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Titulo: Animate me/ Anima-me

L, . D 7]
Escola: Escola Basica uragdo 90
(minutos):
Idade dos
Professor: 8
alunos:

Criacdo de animagdes usando blocos das categorias Movimento,

Ideia chave: a .
Aparéncia, Som, Eventos e Controlo.

Topicos:

e Os alunos exploram, projetam e criam instrucdes criativas passo a passo para
resolver um desafio ou problema especifico.

Objetivos:

e O aluno cria uma série de instrucdes recorrendo a repeticao.
e O aluno analisa uma série de instrucdes para a realizacdo de uma tarefa simples e, se
necessario, corrige a sequéncia errada.

Resultados:

e Com a ajuda do professor, os alunos podem descobrir, exibir e analisar as etapas de
resolucdo de uma tarefa simples que contém uma sequéncia de etapas e repeticao.

Tipologia trabalho:
e trabalho individual
e trabalho de pares

Metodologia:

e apresentacao
e discussao
e trabalho grafico
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ARTICULACAO

Linha de atuagdo/(duragdo, minutos)

INTRODUCAO

Vamos preparar uma festa de boas-vindas para o Robé!
Cada letra do seu nome estard a dancgar no palco. Para isso vamos recorrer aos blocos das

categorias Movimento, Aparéncia, Som, Eventos e Controlo.

IMPLEMENTAGAO

O professor explica:

: Cada letra é um sprite individual. Para cada uma delas

 deve ser adicionado um bloco diferente.
1

O sprite Robot
diz ,Wow!!“

oo e--

Retro Robot Block-R - - Glow-02
duplicar

exportar
remover
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Exercicio 1.
1. Adiciona os sprites — letras no palco: “R”, “O” e “B”.
2. Nao adiciones a letra “O” duas vezes, duplica-a!
3. Carrega o cendrio Party da galeria.

4. Carrega o sprite robo (ao lado), a partir do computador.

5. Vé o exemplo de programacdo para uma letra e adiciona-o na area de programacao

do teu programa.

Solugdo:

Quando alguém clicar em

altera o teu tamanho para @ % — e s —

I A repeticgdo ira I
repete para sempre [EEEE e e L  A  {=TH
blocos para sempre. I

tocaosom Pop v -_—eoem = == =

IBMOGVOZBB —_————————————-l A repeticdo 15 ira I
repetir os teus

adiciona @ ao teu tamanho I blocos 15 vezes. I
Podes introduzir o
espera “ s I ndmero de I
I repeticbes que I
adiciona @ ao teu tamanho desejales
e - = =]
espera n s

Anima cada letra, com maginacdo e criatividade, usando blocos dos seguintes grupos:
Movimento, Aparéncia, Som, Eventos e Controlo.

No exercicio, certifica-te que usas os seguintes blocos “repete para sempre” e “repete
vezes”:

repete para sempre repeh.vezes

I 3

Experimenta diferentes repeticdes de numeros.

Todas as letras devem mexer — se a0 mesmo tempo.
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E, finalmente, define no sprite Rob6é a qualquer momento e espera alguns

segundos.

O bloco de repeticdo, vai repetir os blocos para sempre.

Os alunos resolvem exercicios no Scratch e apresentam as suas solucdes.

Alunos e professor discutem e avaliam as solucdes apresentadas.

1. Anima o teu nome

Adiciona sprites ao palco

Carrega o fundo a partir da galeria

Anima cada letra, de forma imaginativa e criativa, usando blocos dos seguintes grupos:

Movimento, Aparéncia, Som, Eventos e Controlo.

Os alunos resolvem as tarefas no Scratch e apresentam as suas solugdes.

Alunos e professor discutem e avaliam as solucdes apresentadas.

CONCLUSAO

Para concluir a tarefa com sucesso, é necessario definir as etapas na ordem correta.
O professor verifica as solu¢des dos alunos para cada uma das tarefas.

Juntos, eles repetem a estratégia que usaram para resolver as tarefas de hoje.

Metodologia Tipologia de trabalho
Apresentagdo

Discussdo Trabalho individual
Interpretacdo de textos? Trabalho de pares
Trabalho grafico Trabalho em grupo

Exercicios interativos / simulagdo no computador
Participagdo/entrevista
Demonstragdo
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Material:

e  Computador, Scratch/ Scratch Online

Literature
[ ]

OBSERVACOES PESSOAIS, COMENTARIOS E NOTAS
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