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Titulo: Vamos encontrar a entrada/saida (input/output)

Escola: Z:;:ﬁf; ): 90
Professor(a): ZZ:;S: dos 11
Ideia chave: Vamos programar a conversa no Scratch.

Topicos:

e Os alunos comegam a entender como o cédigo é sempre um exercicio matematico
de resolucdo de problemas e como pode levar a questdes éticas.

Objetivos:

e Os alunos desenham e programam software que imprime valores que incluem
numeros, icones ou textos.

Resultados:

e Os alunos verificam a corre¢ao do cddigo e detetam e corrigem erros.
e Osalunosaprendem a prever resultados, a testar e explicar os programas existentes.

e Formas de trabalho:

e trabalho individual
e trabalho de pares
e trabalho de grupo

Métodos:

e apresentagao
e discuss3ao
e exercicio interativo
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ARTICULACAO

Linha de atuagdo (duragdo, minutos)

INTRODUCAO

O professor explica e inicia a discussdao com os alunos:
O que é um Scratch?

O que podemos fazer com os blocos em Scratch?
Como podemos criar um programa?

Como podemos testar um programa?

PARTE PRINCIPAL

Topicos para discussao

O sprite rob0 vai fazer perguntas para te conhecer.
Vamos programar uma conversa no Scratch.

Qual é o teu nome?

Responde
aqui

| Para fazeres uma pergunta, usa o bloco |

) “1 . .
p -1 _pergunta e espera pela resposta‘e |
I introduz a questdo. |

| Usaobloco‘diz__eajungdode ' 1
| para que o robd diga ‘Ola” e junta o 1
I

_________ | Pausa de 3 segundos até a proxima |
1 questdo. 1
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1. Abre o programa Scratch.
2. Carrega o sprite robd e selciona como fundo, a cidade.

tua resposta na caixa de texto.

blocos das categorias Aparéncia, Sensores e Operadores..
5. Aguarda 3 segundos antes de fazeres a proxima pergunta.

Exercicio 1

Em que ano de escolaridade estas?
O rob6 responde: A tua resposta + Fantastico!

De que desporto gostas?
O rob6 responde: A tua resposta + é o meu desporto favorito também!

Qual é o teu jogo favorito?
O robd responde: A tua resposta.

Quantos anos tens?
O rob6 responde: Prazer em conhecer-te! Adeus!

Solugao:

pergunta Gual & o tey nome? & aspera pela resposta

diz & juncao de m com | arespasta

pergunta (SRl EER = Isr el © CcSpera De's resposta

diz sjungaode  arespostes  com (QEEllER T

pergunta Qual & o tau despario favonta? @ espera pela resposta

diz EIUERL TS S E CRsdul [ tambam o meu prefaridol

pergunta

diz arasposta

espera ° s

pergunta

3. Quando clicares na bandeira verde, o rob6 comeca a fazer perguntas. Digita a

4. Quando escreveres a resposta, o rob6 salida com a palavra "0la", adicionando o
nome introduzido ou a resposta escrita. Para mostra-lo em palco, precisas de

Seguindo o exemplo acima, faz 0 mesmo para as seguintes perguntas e respostas:

Codelnnova
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Exercicio 2

Quando fizeres todas as perguntas, transforma a pergunta em discurso utilizando blocos
da categoria , Texto para Fala” a partir de extensdes Scratch.

Exercicio 3

Traduz o projeto para outro idioma utilizando blocos da Extensdo de Tradugao.
Guarda o projeto no teu computador como ,,Este sou eu”.

Podemos inserir blocos em caixas de outros blocos. Para fazer uma pausa, usamos o
bloco ,Espera__ segundos”.

O professor explica e da instrucdes sobre como resolver tarefas.
Os alunos resolvem tarefas e apresentam as suas solugoes.

Os alunos e o professor discutem e avaliam as solu¢des apresentadas.

CONCLUSAO

Os blocos de Aparéncia, Sensores e Operadores, ligam a entrada com a saida.

Métodos Formas de trabalho
apresentacao entrevista Trabalho individual
discussao demonstracao Trabalho em pares
trabalhar no texto representacao trabalho em equipa/grupo
trabalho gréfico trabalho frontal

exercicio interativo / simulagdo no computador

Material:

Bibliografia:
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OBSERVAGOES PESSOAIS, COMENTARIOS E NOTAS
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