Curriculo CAL-ScratchJr para o 1° Ano
(CAL-Scratchdr-1)

Utilizando a abordagem Codificacido como Outra Linguagem
(CAL - Coding as Another Language) desenvolvida por

DevTech Research Group
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Curriculo do 1° Ano

TABELA DE CONTEUDOS
A Pedagogia
Organizacdo Curricular: Ideias Poderosas
mpeténci ratchJr

Desenh rriculo Integr:

Ritmo

Materiais

Gestdo da Sala de Aula

Tamanho dos Grupos

Alinhamento da Estrutura Académica
Avaliacdes
Ligoes

Licdo 1: Falas Codigo?

Licdo 2: A Ordem Importa

Licdo 3: Introducdo ao ScratchJr!

Licdo 4: O Teu Primeiro Programa

Licdo 5: Programar o Vem que eu vou-te ensinar?

Licdo 6: Reprogramar o Vem que eu Vou-te Ensinar

Licio 7. P . Criad

Licdo 8: Entra no Personagem

Licdo 9: Conta uma Historia

Licdo 10: Expande a Tua Capacidade de Contador de Historias

Licdo 11: Qual é a Tua Historia?
Licdo 12: Encontra o Bug!

Licdo 13: Consegues Ouvir-me?
Licdo 14: Novos Inicios

Licao 15: Need for Speed!

Licdo 16: Danca da Estatua!
Licdo 17: Consegues Repetir Isso?
Licdo 18: Faz Acontecer

Licdo 19: O Teu Projeto Final I
Licdo 20: O Teu Projeto Final 11
Licio 21: O Teu Projeto Final
Licdo 22: O Teu Projeto Final IV

Licdo 23: A Nossa Comunidade de Codificacdo
Licdo 24: Exposicdo Final dos Projetos
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O curriculo Codificagdo como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para ScratchJr
(CAL-ScratchJr) introduz ideias poderosas desde a ciéncia da computagdo, em conversagdo com a literacia, as
criangas do Jardim de Infancia até ao 2° ano, de uma forma ludica, estruturada e apropriada ao desenvolvimento.
A abordagem Codificagdo como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language), desenvolvida pela
Professora Marina Umaschi Bers e membros do seu DevTech Research Group, compreende a aprendizagem da
ciéncia da computacdo como uma nova literacia para o século XXI que apoia os jovens alunos no
desenvolvimento de novas formas de pensar sobre si proprios e sobre o mundo.
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A Pedagogia

O curriculo CAL ¢ implementado seguindo a abordagem pedagogica desenvolvida pela Prof. Marina Bers

que pode ser encontrada nos seus livros Coding as a Playground e Bevond Coding: Teaching Human

Values to Children. Esta pedagogia tem quatro quadros principais:

Codificacdo como um Parque Infantil: Ao envolver as criangas numa experiéncia de aprendizagem da
ciéncia da computagdo, as brincadeiras sdo bem vindas. Através da brincadeira podemos impactar todas as
areas do desenvolvimento humano: cognitiva, socio-emocional, linguistica, moral, fisica e até espiritual. O
parque da codificagdo, em contraste com uma cerca infantil da codificagdo, promove oportunidades de
exploracdo aberta, criacdo de projetos significativos para cada crianca, imaginagdo, resolucdo de
problemas, resolu¢do de conflitos e colaboragdo. O parque da codificacdo envolve as criangas em seis
comportamentos que também podemos encontrar num parque infantil regular: criagdo de conteudo,
criatividade, escolhas de conduta, comunicagdo, colaborag¢do e constru¢do da comunidade. Estes 6C sdo
explicados mais detalhadamente no quadro tedrico do PTD no livro de Marina Bers, e sdo destacados nas
atividades ao longo do curriculo com os seus respetivos icones:

CRIACAO DE CONTEUDO concebendo um programa em Scratch]Jr e programando
os seus comportamentos. O processo de desenho de engenharia da construgdo e o
pensamento computacional envolvido na programagdo, fomentam a competéncia na

literacia computacional e a fluéncia tecnologica.

CRIATIVIDADE através da realizacdo e programacdo de projetos pessoalmente
significativos, da resolu¢do de problemas de formas ludicas criativas e integrando
diferentes meios, tais como materiais reciclaveis, artes e oficios ¢ uma linguagem de
programagdo tangivel. Os projetos finais de Scratchlr que representam um tema
encontrado no curriculo geral da primeira infincia, sio uma forma maravilhosa de
envolver as criangas no processo criativo de aprendizagem.

COLABORACAO ao envolver as criangas num ambiente de aprendizagem que
promove o trabalho em equipa, a partilha de recursos e o cuidado uns com os outros
enquanto trabalham com os seus programas ScratchJr. A colaboragdo ¢ definida aqui
como obter ou dar ajuda com um projeto, programar em conjunto, emprestar ou tomar

emprestado materiais, ou trabalhar em conjunto numa tarefa comum. Enquanto
trabalham nos seus projetos finais, as criancas criam uma teia de colaboragdo: uma
ferramenta utilizada para fomentar a colaboragdo e o apoio. As criancas podem escrever
ou desenhar “cartdes de agradecimento” para outras criangas com quem mais t€m
colaborado.

pares ou com adultos. Por exemplo, os circulos tecnologicos, quando as criancas

p‘ COMUNICACAO através de mecanismos que promovem um sentido de ligagdo entre
®
A0 g,

param o seu trabalho, partilham a sua criacdo Scratchlr e explicam o seu processo de
aprendizagem. Os circulos tecnologicos apresentam uma boa oportunidade para a
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resolu¢do de problemas enquanto comunidade. Alguns professores convidam todas as criangas a
sentarem-se juntas na area do tapete para o efeito. Cada sala de aula tera as suas proprias rotinas e
expectativas em torno de discussdes em grupo e tempos de circulo, pelo que os professores sdo
encorajados a adaptar o que ja funciona na sua turma para os circulos tecnolégicos deste curriculo.

CONSTRUCAO DE COMUNIDADE através de oportunidades como apoio para

\ " 9, projetos finais realizados por criangas sdo partilhados com a comunidade através de

formar uma comunidade de aprendizagem que promove a contribui¢do de ideias. Os

casa aberta, dia de demonstragio ou exposicdo. Estas casas abertas oferecem
oportunidades auténticas para as criangas partilharem e celebrarem o processo e
produtos tangiveis da sua aprendizagem com a familia e amigos. Cada crianca tem a
oportunidade ndo s6 de executar o seu programa, mas também de desempenhar o papel
de professor enquanto explica a sua familia como construiu, programou e lidou com os
problemas.

ESCOLHAS DE CONDUTA que proporcionam as criangas a oportunidade de
experimentar questdes "e se" e potenciais consequéncias, e de provocar o exame dos
valores e a exploracdo dos tracos de caracter enquanto trabalham com o Scratchlr.

Como programa desenvolvido seguindo a abordagem PTD, o foco na aprendizagem da
codificagdo ¢ tdo importante como ajudar as criangas a desenvolverem uma bussola
interior para orientar as suas a¢des de uma forma justa e responsavel.

A Codificacdo como Outra Linguagem: Caracterizando a codificagdo como uma atividade STEM ¢é
limitativo. Em vez disso, se posicionarmos o ensino e a aprendizagem da programagio como uma nova
forma de pensar e de nos expressarmos, estamos no dominio da linguagem. O dominio de um sistema
simbolico de representagdo com fungdes comunicativas e expressivas, abre muitas oportunidades.
Aprender a codificar torna-se uma atividade criativa e expressiva, para produzir algo significativo e
partilhavel, e ndo apenas um conjunto de capacidades de resolugdo de problemas. A pedagogia CAL
promove a exploragdo das semelhangas e diferencas entre linguagens naturais e artificiais para o processo
de criagdo, a sua sintaxe e gramatica, e o seu potencial para capacitar os individuos. Quando a codificagdo
¢ ensinada como uma lingua, e ndo apenas como STEM, a dimensao humana entra em jogo.

Codificacdo como uma Ponte: A programagdo ¢ um ato semidtico, uma atividade de criacdo de sentido
que utiliza e combina simbolos para representar ideias abstratas. Quando aprendemos a codificar,
aprendemos uma nova linguagem. As linguagens podem criar ou destruir, € podem servir para construir
pontes ou muros. No parque infantil da codificacdo, a inten¢do ¢ construir pontes. CAL propde que,
aprendendo a linguagem artificial das maquinas, podemos também aprender a linguagem humana que nos
serve para interagir com os outros, para nos ligarmos de forma profunda e para criar relagdes
significativas. A metafora da codificagdo como ponte promove o didlogo e encontros significativos com os
outros e situa a codificagdo como aprendizagem sdcio-emocional e ndo apenas como uma atividade
cognitiva.

Codificacao como uma Paleta de Virtudes: Qualquer atividade humana envolve valores humanos. Fazer
escolhas para se envolver em alguns comportamentos e ndo noutros. Compreender e assumir
responsabilidades e consequéncias. O parque infantil da codificacdo, através da pedagogia CAL,
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proporciona uma oportunidade intencional de ensinar e aprender valores. A metafora de uma paleta de
virtudes relembra a paleta do pintor. Tal como uma artista que faz a sua paleta com novas cores ¢ as
mistura e combina, a codificadora também tem uma paleta dindmica de virtudes que ela pde em pratica. No
parque infantil da codificagdo, dez destes valores sdo explicitamente explorados: Curiosidade,
Perseveranga, Abertura de Mente, Otimismo, Honestidade, Paciéncia, Generosidade, Gratiddo, Perdao e
Equidade. No entanto, novos valores podem ser acrescentados. A programagdo criativa pode ser um
caminho para o desenvolvimento do caracter, para explorar a dimenséo sdcio-emocional e a dimenséo ética
da aprendizagem. Em ultima andlise, para compreender que as nossas agdes, como as a¢des de qualquer
pessoa que cria, t€ém consequéncias.

PERDAC
OTIMISMO

PRESERVERANCA

PACGIENGIA

Valor Definicio Atividades

Um forte desejo de saber ou

) Estrela e um Desejo
aprender alguma coisa; procura de

novidades.

Persisténcia numa linha de agdo

apesar da dificuldade ou I Depuraca
PERSEVERANCA adversidade; determinagdo na Eu sou um CODER

prossecucdo de objetivos; firmeza
de proposito; coragem; crenca de
que podemos melhorar.

A capacidade de aceitar ou tolerar Quadro de Depuracao

atrasos, problemas ou sofrimento Eu sou um CODER
sem se zangar ou ficar aborrecido

PACIENCIA

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Primeiro Ano © [2023 - 2025] DevTech Research Group. Some Rights Reserved.
Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Primeiro Ano is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0
International. To view a copy of this license, visit hitps://creativecommons org/licenses/by-nc-sa/4 0/

This license requires that reusers give credit to the creator. You may distribute, remix, adapt, and build upon the material in any medium or format, but must license the
modified material under identical terms and indicate what has changed from the original. You may not use or adapt this work for commercial purposes.



https://docs.google.com/document/d/1yHHg6UpPrKIeSmsbS_DMBE9ADIVtRm4o/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1yyFSpZJVt1Ttw4HnYLFdYTvZueuKHzPR/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1JB1_kQtqR4rQl26TPhzaRtIUZ0tVcFHX2UYYMC_ILWI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1BNBBKk_d4hQLnZ5DTKzVnj73QbLMpAzl/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1JB1_kQtqR4rQl26TPhzaRtIUZ0tVcFHX2UYYMC_ILWI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1yyFSpZJVt1Ttw4HnYLFdYTvZueuKHzPR/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1JB1_kQtqR4rQl26TPhzaRtIUZ0tVcFHX2UYYMC_ILWI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1BNBBKk_d4hQLnZ5DTKzVnj73QbLMpAzl/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

OTIMISMO

Esperanga e confianga em relagdo

ao futuro ou a um resultado

bem-sucedido; esperando o
melhor.

Estrela e um Desejo

Atravessando a Sala

A qualidade de ser honrado;
retiddo; moralidade, integridade

Estabeleciment Regr

Tratamento imparcial e justo sem
favoritismo ou discriminagao;
justica

Estabelecimento das Regras
Negociacdo

A qualidade de ser bondoso; dar e
receber, ajudar a si proprio e aos

Fazen m

N (ach
outros
A qualidade de ser grato; Estrela e um Desejo
prontiddo para demonstrar apreco; Fazendo uma Web
estar ciente das coisas boas Negociacdo

PERDAQO

A a¢do de perdoar e aceitar, dando
uma segunda oportunidade a si
proprio e aos outros

Eu sou um CODER

A qualidade de estar disposto a
considerar ideias, opinides e
sentimentos que sdo novos ou
diferentes dos seus; flexibilidade
na tomada de perspectivas
diferentes.

Quadro de Depuracio

Atravessando a Sala
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Organizacio Curricular: Ideias Poderosas

O curriculo estd organizado em torno de ideias poderosas tanto da ciéncia da computagdo como da
literacia. O termo ideia poderosa refere-se a um conceito central ou habilidade dentro de uma disciplina
que ¢ simultaneamente 1til pessoalmente, inerentemente interligada com outras disciplinas e que tem
raizes no conhecimento intuitivo que uma crianga interiorizou durante um longo periodo de tempo.

As ideias poderosas da ciéncia da computacio abordadas neste curriculo incluem: algoritmos, processo
de desenho, representagdo, depuracdo, estruturas de controle, modularidade e hardware/software. As ideias
poderosas da literacia que serdo colocadas na conversacdo com estas ideias poderosas da ciéncia da
computacdo sdo: sequenciagdo, processo de escrita, alfabeto e correspondéncia letra-som, edicdo e
consciéncia do publico, dispositivos literarios, consciéncia fonoldgica e ferramentas de comunicagdo e
linguagem (ver Tabela 1).

Tabela 1: Ideias Poderosas

Ideias Poderosas da Ciéncia | Ideias Poderosas da Literacia | Interligando as Ideias Poderosas
da Computacio

Algoritmos Sequenciacao Enfase em “questdes de ordem” e
Li¢ées Relevantes: 2, 5, 6, 7, 9, | Li¢oes Relevantes: 2, 5, 6, 7, 9, que tarefas complexas podem ser
17,19, 20, 22, 23, 24 19, 20, 24 divididas em instrugdes passo a

passo de uma maneira logica.

Processo de Desenho Processo de Escrita Processos criativos, interativos €
Ligcoes Relevantes: 5, 6, 7, 8, Licoes Relevantes: 7, 8, 10, 11, ciclicos que envolvem imaginar,
10, 11, 19, 20, 21, 22, 23, 24 19 21, 22, 23, 24 planear, fazer, rever e partilhar, com

diferentes pontos de partida.

Representacio Alfabeto e Correspondéncia Os simbolos tém diferentes
Licoes Relevantes: 1, 3, 4, 10 Letra-Som atributos (cor, forma, som, etc.) de
Li¢oes Relevantes: 4 modo a representar outra coisa.
Depuracio Edicao e Consciéncia do Analise sistematica, teste e
Ligoes Relevantes: 10, 11, 12, Publico avaliacdo sistematica para melhorar
22 Li¢bes Relevantes: 6, 10, 11, 12 | a comunicagdo com o publico-alvo

(computador ou pessoa). Sempre
que ocorre uma falha de
comunicac¢do, o programador ou
escritor usa uma variedade de
estratégias para resolver o
problema.

Estruturas de Controle Dispositivos Literarios Estratégias avancadas para

comunicar um conjunto de ideias
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Ideias Poderosas da Ciéncia
da Computacio

Ideias Poderosas da Literacia

Interligando as Ideias Poderosas

Li¢coes Relevantes: 14, 15, 16,
17,18

Licoes Relevantes: 14, 15, 16,
17,18

usando repeti¢do, padroes,
estruturas condicionais e eventos.

Modularidade
Licoes Relevantes: 20, 21

Consciéncia Fonoldgica
Licoes Relevantes: 5, 6, 12, 20,
21

Decomposicao, ou dividir uma
tarefa complexa em tarefas mais
pequenas e reutilizar esses novos

modulos.

Hardware / Software
Ligoes Relevantes: 3, 13

Ferramentas de Comunicacao
e Linguagem
Li¢coes Relevantes: 1, 3,13, 17

Comunicar ideias abstratas por
meios tangiveis. Assim como o
hardware e o software trabalham
juntos, a expressao de pensamentos
por meio da linguagem requer um
meio de comunicagdo com o mundo
exterior, como a palavra falada ou
escrita.
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Competéncias ScratchJr

As competéncias mais importantes do ScratchJr utilizadas em cada licdo sdo as enumeradas abaixo (ver
Tabela 2). Note-se que esta ndo ¢ uma lista completa porque cada atividade destina-se a ser criativa e
tipicamente aberta. Esta tabela destina-se a indicar quais as competéncias sem as quais seria dificil
completar uma licdo. As criancas sdo sempre encorajadas a utilizar quaisquer blocos ou competéncias que
aprendam na aula ou por conta propria, em qualquer projeto.

Tabela 2: Competéncias ScratchJr

Competéncias ScratchJr Licdes Relevantes
Bloco Inicia com a Bandeira Verde Ligoes 4%, 5
Bloco Inicia com o Toque Licao 14*
Bloco Inicia com Choque Ligdo 14*
Bloco Inicia com Mensagem Ligao 18*
Bloco Envia Mensagem Licao 18*
Bloco Move para a Direita Licdes 4*, 5
Bloco Move para a Esquerda Licdes 4*, 5
Bloco Move para Cima Ligdes 4*, 5
Bloco Move para Baixo Ligoes 4*, 5
Bloco Vira a Direita Ligoes 4*, 5
Bloco Vira a Esquerda LigGes 4*, 5
Bloco Salta Ligoes 4*, 5
Bloco Volta ao Inicio Licao 15*
Bloco Diz Ligoes 13*
Bloco Aumentar Ligdo 10*
Bloco Diminuir Ligdo 10*
Bloco Repde o Tamanho Ligdo 10*
Bloco Esconde Ligdo 10*
Bloco Aparece Ligao 10*
Bloco Pop Licdo 6*
Bloco Reproduz o Som Gravado Licdo 13*
Bloco Espera Licoes 16*
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Bloco Para

Ligdo 14*

Bloco Define Velocidade

Ligoes 15*

Bloco Repete

Ligdo 17*

Bloco Fim

Licdes 4*, 5

Bloco Repete para Sempre

Ligdo 6*

Bloco Vai para a Pagina

Licdo 10%, 19, 20

Guardar o Nome de Projeto

Licdes 3*, 23

Ferramenta Grelha

Ligoes 5*, 15

Modo de Apresentacdo

Licao 4*

Bandeira Verde

Ligdo 4*

Ferramenta Adicionar Texto

Ligdes 8*, 9

Editor de pintura em Atores e Cenarios

Ligdo 8*

Iniciar um novo projeto

Ligdo 3*

Adicionar Atores

Licdes 4%, 8, 21, 22

Adicionar Cenarios

Ligoes 9%, 19, 20, 22

Adicionar Pagina

Ligoes 9%, 19, 20, 22

Criar um programa Licao 4*
Apagar um ator Ligoes 4*
Apagar pagina Licdes 9*

Copiar Guides

Licdo 20%*, 21

Ajustar Parametros

Ligoes 5%, 10, 17

Programacao Paralela

Ligdo 16*

* Esta licdo contém a introdugdo ou o tutorial para o conceito correspondente no Scratchlr.
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Desenho de Curriculo Integrado

A abordagem CAL permite que as criangas fagam conexdes entre codificacdo e literacia, bem como entre
codificagdo e matematica. Este curriculo incentiva as criangas a expressarem os seus pensamentos, ideias e
aprendizagens através das atividades do ScratchJr. O curriculo é projetado para um total de 18 horas, mas
pode ser adaptado para contextos de aprendizagem especificos. Cada licdo contém uma variedade de
atividades, incluindo:

Atividades de Aquecimento para introduzir ou reforcar conceitos de forma ludica
Abertura e Encerramento de Circulos de Tecnologia para discutir, partilhar e refletir sobre
atividades e conceitos

e Desafios Estruturados com o ScratchJr para introduzir as ideias poderosas da ciéncia da
computacao
Exploragdes Expressivas com ScratchJr para praticar a competéncia de forma criativa e aberta
Jogos/atividades de Tempo Desconectado para promover interagdes sociais € movimento
Tempo da Palavra para apresentar as ideias poderosas da literacia

O ponto culminante da unidade ¢ um projeto aberto para partilhar com a familia e amigos. Assim como as
criangas pequenas podem ler livros apropriados para a idade, a programacdo de computadores pode-se
tornar acessivel fornecendo as criangas as ferramentas apropriadas, como o ScratchJr. Este curriculo
proporciona a integracdo entre ciéncia da computacdo e programagao no contexto da instrugdo. As criangas
irdo explorar dois livros, Ada Byron Lovelace e a Maquina de Pensadora (Ada Byron Lovelace & the
Thinking Machine) de Laurie Wallmark e Onde Vivem os Monstros (Where the Wild Things Are) de
Maurice Sendak, para escrever programas criativos no ScratchJr.
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Ritmo

Esta ¢ uma unidade curricular de 18 horas dividida em aulas de aproximadamente 45 minutos. Algumas
criangas podem beneficiar de uma maior divisdo das atividades em etapas mais pequenas ou de mais tempo
para explorar cada novo conceito antes de avancarem para o proximo, quer no contexto da exploragao
livre, quer com desafios concebidos pelos professores. Cada uma das ideias poderosas da ciéncia da
computacdo neste curriculo pode facilmente ser expandida para uma unidade de estudo que alargara o
curriculo e permitira as criangas explorar uma série de atividades diferentes.

Materiais

Uma vez que este curriculo se baseia no ScratchJr, o principal material necessario para as criangas sdo
iPads, tablets Android ou Chromebooks (verifique aqui os dispositivos compativeis com o ScratchJr) para
que as criangas sejam capazes de codificar. Além disso, existem paginas de blocos de ScratchJr que podem
ser impressos para ajudar na compreensdo das criangas. Mais informacdo ¢ fornecida nas ligdes que
utilizam estas paginas. Este curriculo também utiliza os livros, Ada Byron Lovelace e a Mdquina de

Pensadora (Ada Byron Lovelace & the Thinking Machine) de Laurie Wallmark e Onde Vivem os Monstros
(Where the Wild Things Are) de Maurice Sendak.

Outros materiais para trabalhos manuais utilizados no curriculo sdo materiais baratos e/ou reciclados. A
utilizagdo de materiais para trabalhos manuais e reciclados, uma pratica ja comum noutros dominios da
educagdo de infancia, proporciona oportunidades para as criangas utilizarem materiais com 0s quais ja se
sentem familiarizados.

Gestao da Sala de Aula

Durante o curriculo CAL, as criancgas irdo cantar, mover-se, falar umas com as outras, mostrar o trabalho
umas as outras e fazer perguntas. A pedagogia CAL oferece orientagdo para desenvolver comportamentos
positivos na sala de aula através destas e de outras atividades de codificacdo e relacionadas com a
tecnologia. O quadro de Desenvolvimento Tecnoldgico Positivo (PTD - Positive Technological
Development framework) inclui as Escolhas de Conduta, o que encoraja as criancas a fazerem escolhas
positivas para si proprias e para os membros da sua comunidade. Além disso, através do ensino da
Codificagdo como uma Paleta de Virtudes, os professores sdo encorajados a incorporar a linguagem e o
debate sobre as virtudes nas atividades da sala de aula. Sugerimos a utilizacdo desta linguagem ao orientar
as criangas a fazerem escolhas positivas durante as atividades de codificacdo. Mais informagdes sobre
Desenvolvimento Tecnologico Positivo e Codificagdo como Paleta de Virtudes, incluindo atividades para
as promover, estdo incluidas na descricdo da nossa Pedagogia mais acima.

Tamanho dos Grupos

O curriculo refere-se a trabalho em grande grupo versus trabalho em pequeno grupo ou individual. A
viabilidade de grupos pequenos depende do numero de professores disponiveis para supervisionar os
grupos e das capacidades da tecnologia, o que pode ser limitado por varias razdes. Contudo, deve ser feito
um esfor¢o para permitir que as criangas trabalhem em grupos tdo pequenos quanto possivel, para que
tenham oportunidade de participar ativamente. Se ndo forem possiveis pequenos grupos, devem ser
encorajadas sessoes de trabalho individuais durante todo o tempo da aula. Os professores podem estar
presentes para toda a turma, enquanto todos trabalham no seu proprio dispositivo, e estardo disponiveis
para perguntas, conforme necessario. Ao mesmo tempo, o curriculo inclui numerosas oportunidades para
promover conversas que sdo enriquecidas por multiplas vozes, pontos de vista e experiéncias. Algumas
turmas podem ter estas discussdes em grande grupo. Outras turmas podem-se dividir em grupos mais
pequenos para permitir a mais criangas a oportunidade de falar e de manter o foco. Seja em pequenos
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grupos ou em discussdes com toda a turma, a comunicagdo deve ser enfatizada ao longo de todo o
processo. Quando aprendem a codificar, as criangas estdo a aprender a expressar as suas ideias. Ser capaz
de verbalizar essas ideias e de se ligar a outras criangas € uma parte integrante do curriculo.
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Alinhamento da Estrutura Académica

O curriculo CAL Scratchlr promove as aptidoes técnicas gerais das criangas pequenas, o pensamento

computacional e as capacidades de engenharia. Também apoia a matematica funcional, a leitura e as

competéncias linguisticas que sdo normalmente ensinadas nas salas do jardim de infancia. O curriculo esta

especificamente alinhado com a K-/2 Computer Science Frameworks, ISTE Standards for children, assim
como a Common Core Math & English Language Arts (ELA) Frameworks. A tabela abaixo fornece

exemplos de como as licdes do curriculo CAL ScratchJr para o 1* ano estdo alinhadas com as normas e

estruturas especificas do 1* ano do 1° Ciclo de Ensino Basico em Portugal.

Normas do Estudante

Estruturas da Ciéncia da

Normas ELA do 1°

Normas de Matematica

ISTE Computacio K-12 ano do Nucleo do 1° ano do Nucleo
Comum Comum
Normas do Estudante K-2.Sistemas CCSS.ELA-LITE | CCSS.MATH.CONTEN
ISTE #1 Computacionais. RACY.RL.1.1 T.1.NBT.A.1
Aluno Capacitado - Dispositivos LicGes Relevantes: Ligdes Relevantes:
1a, 1c Licdes Relevantes: 7,8,9,19 5,6,16
Ligoes Relevantes: 1,2,3,4
5,21,22 CCSS.ELA-LITE | g5 MATH.CONTEN
K-2.Sistemas RACY.RL.1.2 T.1.G.A.1
Normas do Estudante Computacionais. Ligoes Relevantes: Licdes Relevantes:
ISTE #4 Hardware e Software 7,8,9,19 10, 22
Designer Inovador - Licdes Relevantes:
4a, 4b, 4c, 4d 1,3,4,5,13, CCSS.ELA-LITE

LigOes Relevantes:
5,6,7,8,10, 11, 19,
20,21, 22,23,24

Normas do Estudante
ISTE #5
Pensador
Computacional - Sa,
5¢, 5d

Ligoes Relevantes:
2,5,6,7,9,13, 14, 15,
16,17, 18, 19, 20, 21,
22,23

Normas do Estudante
ISTE #6
Comunicador Criativo
- 6b, 6¢, 6d
Ligoes Relevantes:
21,22,23,24

K-2.Sistemas
Computacionais.
Resoluc¢ao de Problemas

Licdes Relevantes:
10, 11, 12,22

K-2.Algoritmos e
Programacio.
Controlo

Ligoes Relevantes:
13, 14,15, 16,17, 18

K-2.Algoritmos e
Programacio.
Algoritmo

Licdes Relevantes:
2,5,6,9,16,17,19 20, 21,
22,23

K-2.Algoritmos e
Programacio.
Modularidade

Ligoes Relevantes:

RACY.RL.1.3
Ligdes Relevantes:
7,8,9,13,22

CCSS.ELA-LITE
RACY.RL.1.7
Licdes Relevantes:
9,13,22

CCSS.ELA-LITE
RACY.SL.1.4
Ligdes Relevantes:
13,24

CCSS.ELA-LITE
RACY.SL.1.1
Licdes Relevantes:
6,9,1122,24
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20, 21

Nota dos tradutores: ISTE - [uternational Society for Technology in FEducation ¢ uma comunidade

mundial de educadores que definiu padrdes de aprendizagem para os alunos, padrdes estes com objetivo
semelhante ao Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria, existente em Portugal; Estruturas da
Ciéncia da Computagdo K-12 (K-12 Computer Science Frameworks) € comparavel as Orientacdes
Curriculares para as TIC do 1°CEB. Normas ELA do 1° ano do Nicleo Comum (Common Core 1st Grade
ELA Standards) é comparavel as Orientagdes Curriculares do 1°CEB e Aprendizagens Essenciais do
Ensino Basico. Normas de Matematica do 1° ano do Nucleo Comum (Common Core Ist Grade Math
Standards) ¢ comparavel as Orientacdes Curriculares aplicadas a Matematica do 1° CEB.

Avaliacdes

O curriculo CAL entende a avaliagdo como um componente critico do processo de ensino e aprendizagem.
E uma oportunidade de parar o trabalho e avaliar como as coisas estdo a correr. A avaliagio oferece
oportunidades para revisitar ideias, conteudo e competéncias, para ajustar e modificar as praticas de ensino
e para reunir as informacdes necessarias para comunicar aos pais. Pode servir para eliminar lacunas de
aproveitamento e modificar estratégias pedagdgicas. As avaliacdes do CAL estdo enraizadas na observacao
dos comportamentos das criangas, na escuta das histdrias e raciocinios das criangas e na analise do trabalho
que elas produzem. O CAL inclui avaliagdes formativas que sdo integradas ao longo das li¢cdes (chamadas
Verificar a Compreensao e podem ser encontradas nas li¢des 4, 9, 14, 16, 17, 18) e avaliagdes sumativas
(chamadas Mostra O Que Sabes) que sdo realizadas no final do curriculo. Além disso, os projetos das
criancas sdo avaliados seguindo a rubrica do projeto ScratchJr para identificar as competéncias de
codifica¢do, bem como a expressividade e proposito dos projetos criados. (Rubrica para professores, que
inclui instrucdes, etc.).

Quando o CAL ¢ usado no contexto de projetos de investigacdo, existem trés outras formas de avalia¢do
geralmente usadas. Primeiro, a Avaliagdo dos Estagios de Codificacdo (CSA - Coding Stages Assessment),
que acontece antes de iniciar o curriculo e apds sua conclusdo. O CSA avalia o progresso na aprendizagem
das linguagens de programacdo do ScratchJr (Bers, 2019). Essa avaliagdo ¢ realizada individualmente,
fazendo perguntas de programacao interativas e abertas a crianca. A avaliagdo examina os cinco Estagios
de Codifica¢do (Emergente, Codificacdo e Decodificagdo, Fluéncia, Novo Conhecimento e Objetividade)
pelos quais as criangas passam ao se envolverem no curriculo CAL. O CSA ¢ administrado como um jogo
antes e depois do curriculo CAL e leva menos de 45 minutos para ser concluido.

Em segundo lugar, a TechCheck (Relkin, de Ruiter, Bers. 2020) ¢ uma avaliagdo “desconectada” do
Pensamento Computacional (CT - Computational Thinking) que apresenta as criangas desafios analogos

aos que surgem no curso de programacao de computadores, mas que ndo requer experiéncia em
codificag@o para ser concluida. A avaliacdo examina seis dominios de CT descritos por Bers (2018) como
apropriados para o desenvolvimento de pequenas criancas (Algoritmos, Modularidade,
Hardware/Software, Depuragao, Representagido e Estruturas de Controle). O formato ¢ de multipla escolha
e a avaliag@o pode ser aplicada individualmente ou em grupos em 20 minutos ou menos. A TechCheck é
administrada antes e depois do curriculo CAL.

Em terceiro lugar, a lista de verificacdo PTD avalia seis comportamentos positivos (“seis C's”) apoiados
por programas como o CAL que implementam tecnologias educativas. Estes sdo comunicagdo,
colaboracdo, construgdo em comunidade, criacdo de contetdo, criatividade e escolha de conduta (Bers.
2012; Bers, 2020). A lista de verificagdo do PTD ¢ dividida em seis se¢des, cada uma representando um
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comportamento descrito na estrutura do PTD. E pontuado em uma escala Likert de 5 pontos com base em
aproximadamente 20 a 30 minutos de observacdo. A lista de verificagdo PTD ¢é usada em varios pontos ao
longo do curriculo CAL para avaliar até que ponto os ambientes/facilitadores de aprendizagem e os
comportamentos das criangas estdo a contribuir para um desenvolvimento tecnolégico positivo.
Adicionalmente, podem ser recolhidas avaliacées de matematica e de literacia, bem como outras
avaliacoes padrio.
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Licoes

Licao 1: Falas Codigo?

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Representacio

Ferramentas de Comunicagao e Linguagem

Comunicagao

Abertura de Mente, Curiosisdade, Otimismo

e Definir a linguagem como um método estruturado de comunicagao.
e Identificar as linguagens de programagdo como linguagens usadas para se
comunicar com computadores.

e Linguagens de programagdo: linguagem usada pelos computadores

e (Codigo: texto escrito numa linguagem de programacao para dizer a um
computador o que fazer

e Linguagens: métodos baseados em regras para partilhar informagdes e
ideias

e Scratchlr: linguagem de programagdo com imagens

Preparacdo do Ler o plano da aula
Professor e Imprimir o Didrio de Registo Completo ou o Diario de Registo da Licdo 1
para cada crianga.
® Abrir o video Hello Around the World e prepare-se para o reproduzir para
as Folhas de Registo Completo.
e Projeto do Professor: Criar um projeto simples com no maximo 4 blocos
ou abra o projeto feito no Desenvolvimento Profissional (PD) (10 minutos)

Aquecimento
e Quantas Linguas Conheces? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o Perguntar as criangas que linguas/linguagens conhecem. De seguida, fazer um debate
com a turma sobre todas as linguas/linguagens que ouviram.

o Assim que as criangas ndo conseguirem pensar em mais linguas/linguagens, mostrar o
video Hello Around the World. Perguntar as criangas se houve alguma outra
lingua/linguagem em que ndo tinham pensado?

o Discutir com as criangas que existem muitas linguas/linguagens, mas que todas sdo
usadas para a mesma coisa: partilhar pensamentos e ideias!

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Linguagens de Programacio (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Discutir o que ¢ uma linguagem, porque precisamos de linguagens e o que acontece
quando as pessoas ndo falam a mesma linguagem (idioma).
o  Explicar que os computadores também usam linguagens.
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m  Os computadores usam linguagens chamadas linguagens de programacao.

m  Se as criangas nunca ouviram falar de linguagens de programacao, explique
que diferentes tipos de computadores, como os iPhones ou a Alexa, usam
linguagens diferentes.

m  Quais sdo os exemplos de linguagens de programagao que as criangas ja
ouviram? (C, JAVA, etc?)

NOTA: Se as criangas perguntarem sobre assistentes inteligentes, etc., explicar que com a Siri, Alexa,
Google etc., os computadores ndo falam portugués, mas alguém que traduziu o portugués para a
linguagem do computador.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Vejam Este Projeto de ScratchJr (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
Partilhar que conhece uma linguagem de programagdo chamada “ScratchJr”.
Partilhar o seu projeto ScratchJr com a turma.
m  Nota: Certifique-se de mostrar o codigo e ndo apenas o palco.

o Para promover a curiosidade, dé as criangas 5 minutos para fazerem perguntas sobre o
aplicativo em pares ou pequenos grupos. Em seguida, pergunte se ha algo novo que
eles desejam aprender ou sobre o qual estdo curiosos. Por exemplo, qual recurso do
ScratchJr vocé esta mais animado para usar ou sobre o qual aprender mais? Por que?"

o Fazer perguntas orientadoras as criangas sobre como explorar a aplicagao e o que elas
entendem no cédigo (ex: cores, simbolos, palavras).

m  Apontar para a drea de programacgdo no ecrd: Quantas cores vém aqui?
Tocar em cada cor para mostrar todos os blocos: O que acham que as cores
significam?

m  Selecionar um bloco inicial e um bloco de movimento: Porque ¢ que alguns
blocos tém formato diferente de outros?

m  Selecionar dois blocos de movimento diferentes: Tém alguma ideia sobre o
significado dos simbolos nestes blocos? Porque sdo diferentes?

m  Apontar para a drea do palco: O que mais vém noutras partes do ecra?

o Explicar que da préxima vez as criangas aprenderdo a programar com o ScratchJr.

Tempo da Palavra
e Iniciar o Diario de Registo (Duragdo Sugerida: 15 minutos)
Nota: As folhas de Registo serdo previamente enviadas as criangas, pediremos aos
professores ou pais que as imprimam para que as criangas jd as tenham prontas para a aula.
o Fornecer as folhas de registo a cada crianga e explicar que serdo usadas para escrever
ideias, desenhar, planear e para lembrar de coisas. Os programadores usam folhas de
registo para acompanhar os seus projetos. Cada crianga tornar-se-4 um programador e
recebera o seu proprio Diario de Registo.
o As criangas comegam por escrever seus nomes na capa e responder as instrugdes da
Ligdo 1:
m Escreve uma lista de todas as linguagens humanas de que ja ouviste falar...
m  Escreve qual a linguagem/idioma ou linguagens/idiomas que falas em casa...
m  Qual ¢ o nome da linguagem de programag@o que vamos aprender?
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Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e Partilha do Diario de Registo (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
O  As criangas partilham o que escreveram em seus Didrios de Registo.
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Licdo 2: A Ordem Importa

Ideias Algoritmos
Poderosas da
Ciéncia da

Computacao
Ideias Sequenciacao
Poderosas da
Literacia
PTD Comunicagao
Paleta de Curiosidade, Abertura de Espirito, Otimismo
Virtudes
As criangas e Comparar e contrastar humanos e computadores em termos das suas
serdo capazes caracteristicas e linguagem usada para se comunicar com eles
de... Identificar o papel da ordem nos algoritmos
Usar o conhecimento prévio para escrever um Livro de Instrugdes
Vocabulario e Ordem: a maneira como uma lista de coisas ¢ disposta
Algoritmo: instrugdes para um computador resolver um problema numa
determinada ordem
Preparacéo do e Leroplano da aula
Professor e Imprimir e recortar Recortes de Palavras ou abrir os diapositivos para
projetar.
e Imprimir o Diario de Registo da Li¢do 2 para cada crianga ou remeter para
o Diari Regist mpleto.
Aquecimento

e [Esta Frase Faz Sentido? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o Lembrar as criangas que o ScratchJr € uma linguagem de programacao: uma
linguagem que usamos para falar com computadores. Explicar que todos os diferentes
tipos de linguagens precisam que as palavras sejam colocadas numa determinada
ordem para fazerem sentido.

o Usar Recortes de Palavras da frase (“O Gato esta no tapete”), baralhe-as e leia/pega
para alguém ler a frase embaralhada (ex: “tapete O esta Gato no”).

o Discutir se isto faz sentido e pedir as criangas para colocarem as palavras na ordem
correta.

o Explicar que a linguagem precisa estar na ordem correta para ser compreendida.

Abertura do Circulo Tecnolégico
o O que é um Algoritmo? (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Explicar que a linguagem com os computadores ¢ muito parecida com dar instrugdes
a um amigo. E preciso dizer ao computador exatamente o que fazer, na ordem correta,
para que o computador funcione. As instrugdes para os computadores sdo chamadas
de algoritmos.
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o

o

Explicar o que ¢ um algoritmo.
m  Uma sequéncia de passos na ordem correta

Recolher exemplos de atividades que precisam ser feitas numa determinada ordem.
m  Ex: escovar os dentes, colocar as meias e os sapatos

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
o O que esta o Gato a Fazer? (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o

Explicar que no Scratchlr, os nossos blocos de programacao sdo os nossos algoritmos
€ que os nossos atores ScratchJr s3o o computador com o qual estamos a falar. Os
nossos programas dizem ao Gato o que fazer!

Partilhar novamente o seu projeto ScratchJr com a turma.

Pedir as criancas que vejam alguns programas diferentes e que adivinhem o que as
instrugdes dizem ao Gato para fazer, depois execute os programas para que as
criangas possam ver se seus palpites estdo corretos!

Lembrar as criangas que os algoritmos ndo sdo mais do que a ordem dos passos.
Escolher um voluntario para mudar a ordem de um dos programas e adivinhar como
isso vai mudar o que o Gato faz!

Peca as criangas que sugiram um novo programa usando pelo menos trés blocos de
movimento.

Em seguida, peca a outro aluno que sugira alteragdes nos blocos utilizados. O que
acontece? O que ha de semelhante ou diferente?

Tempo Desconectado
e Programar o Professor (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

o

Dizer as criangas que o professor agora sera o computador, entdo as criancas poderao
programar o professor! Lembrar as criangas que precisam de dizer todos os passos na
ordem correta!

As criangas serdo responsaveis por direcionar verbalmente seu professor para destinos
especiais na sala de aula (ex: para uma estante ou armario) ou para realizar uma tarefa
(ex: fazer uma sanduiche).

As instrugdes que as criangas ddo ao professor devem ser especificas. Por exemplo, as
criancas ndo devem simplesmente dizer: “Siga em frente”. Em vez disso, eles
deveriam dizer: “Siga em frente  passos” e “Coloque a manteiga no pao” deveria
ser “Abra o pacote de manteiga e use sua faca para colocar a manteiga no pao”.
Quando as sequéncias de instrugdes ndo funcionam (talvez porque o nimero de
passos dados esteja incorreto), as criancas devem alterar suas instrugdes.

Se tiver tempo, pega as criangas que experimentem o mesmo exercicio de
programag@o com um parceiro.

Explique por que ¢ importante ser especifico e seguir uma ordem na programacao.

Tempo da Palavra
Diario de Registo (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

o

No Diario de Registo da Licdo 2, as criangas escrevem instrugdes para um parente
mais novo que nao sabe escovar os dentes. Lembrar de que precisam ser especificos e
colocar todos os passos na ordem certa, como quando estavam programando o
professor!
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Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilha do Diario de Registo (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Pedir a um ou dois voluntarios para partilhar o que escreveram no seu Diario de
Registo.
o Discutir as diferengas entre os livros de instrugdes, pois todos escovam os dentes de
maneira um pouco diferente.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Aprendizagem Virtual
o  As criangas ddo instrugdes ao professor para fazer algo (ex: “levante o braco™) e o
professor faz perguntas de esclarecimento (ex: “Qual brago? Até que altura?”’) para
fazer com que as criangas sejam tao precisas e organizadas quanto possivel.
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Licao 3: Introducio ao ScratchJr!

Ideias Representacdo, Hardware/Software
Poderosas da
Ciéncia da

Computacao
Ideias Ferramentas de Comunicacao e Linguagem
Poderosas da
Literacia
PTD Criagao de Contetudo, Construgdo da Comunidade
Paleta de Curiosidade, Equidade, Abertura de Espirito, Otimismo
Virtudes
As criangas e Manusear um tablet com seguranca.
serdo capazes e Abrir a aplicagdo ScratchJr num tablet.
de... e Navegar na interface do ScratchJr.
e (Guardar um projeto com um nome.
Vocabulario e Programador: alguém que escreve codigo e faz programas de computador

e Vocabulario da interface
o Palco: onde o ator esta e a agdo acontece no ScratchJr
Guido de Programagao: varios blocos ScratchJr encaixados
Area de Programagcio: onde o programa é escrito no ScratchJr
Paleta de Blocos: onde estdo os blocos no ScratchJr
e Hardware: os objetos que usamos quando usamos computadores, como o
computador, o tablet, o teclado ou o rato
e Software: os programas de computador que usamos quando usamos
computadores, como a aplicacdo ScratchJr

o O O

Preparacéo do Ler o plano de aula.
Professor e Ler acerca das pessoas apresentadas na apresentacdo de diapositivos
Imagens de Programadores. Abrir antes do inicio da aula.
e Memorizar a letra da Cancao Vamos Arrumar. Abrir o link e estar
preparado para o apresentar lyrics no final da aula.

e Familiarizar-se com o Guia de Interface do ScratchJr. Abri-lo noutro

separador e estar preparado para projeta-lo.

Aquecimento
e Quem Siao Estas Pessoas? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Ilustrar que os programadores podem ser de diferentes origens (género, raga, etnia,
idade) com fotografias (incluindo uma sua!).
m  Perguntar as criangas: “O que acham que essas pessoas tém em comum?”
m  Resposta: Eles sdo todos programadores!
o Explicar que hoje, todos serdo programadores!

Abertura do Circulo Tecnolégico
*Observagdo: Se as criangas da turma ja tiverem experiéncia com o ScratchJr, pega-lhes que lembrem
a turma sobre essas etapas.
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e Introducio ao ScratchJr (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Apresentar o tablet e explicar como manused-lo com seguranga com as duas maos.

o  Mostrar as criangas como abrir a aplicagdo ScratchJr.

o  Mostrar as criangas como criar um novo projeto. Para comegar, projete um tablet
numa tela para que todas as criangas possam assistir a seguinte introdugdo a interface
do ScratchJr.

1. Abrir a aplicag@o Scratchlr.

2. Tocar no sinal mais para abrir um novo projeto nos “Meus Projetos.”

My Projects

Kitten Bunny & Kitten

Click here to create
a new project
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3. Mostrar as criangas o Palco (onde o programa acontece) e a Area de
Programacéo (onde o programa ¢ escrito em ordem).

EEDN 11 50 oM

( = @’

QCBEEFFEFET |

Programming Area

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Explorar o ScratchJr (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o  Explorar a plataforma com as criangas enquanto elas descobrem partes do ScratchJr e
introduzir vocabulario importante (palco, area de programagao, guido de
programacaio, ctc.). Usar o Guia de Interface do Scratchlr abaixo para apontar os

principais recursos da interface.

Project Information
DR [l =0 em

==

0
~] Butterfly
O Sun I'ro%rammlng
tage
- -

©
_euose
I

Programming F <}ID

locks Palette

Area

e Guardar Projetos (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
©  Mostrar as criangas como guardar um projeto com um nome usando os passos abaixo:
1. Abrir o projeto que pretende partilhar.
2. Tocar no retangulo no canto superior direito do ecrd para ver o ecra de
Informagdes do Projeto.
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3. Digitar um nome especifico para este projeto (ex: “Festa de Danca”). Se as
criangas ainda estiverem a desenvolver as suas habilidades de digitagdo, pode
convida-las a digitar algo simples como o proprio nome e depois pode
renomear o projeto quando o receber.

Dance Party

= Q

( ) )

Exploragdo Expressiva:
e Exploracio Livre (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Individualmente, em pares ou em pequenos grupos, as criangas brincam e exploram
ainda mais a interface do Scratchlr.

o Para promover a equidade, lembre as criancas de praticarem a alternancia no
compartilhamento do dispositivo. Sugira que as criangas estabelecam um limite de
tempo para cada parceiro (por exemplo, 5 minutos)

O  As criangas praticam salvar seus projetos com seus nomes.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Cancio Vamos Arrumar (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o  Apresentar a musica de limpeza do tablet e explicar como armazenar os tablets com
seguranca na sala de aula ou virtualmente.
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(ao som da Itsy Bitsy Spider)

Vamos desligar os tablets e depois arrumar
Foi muito divertido, mas por hoje terminou
Usamos duas maos, caminhamos e ndo corremos
Guardamos os nossos tablets e a can¢do terminou

Oportunidades para a Diferenciacio
e Aprendizagem Virtual
o  As criangas podem ndo conseguir guardar o tablet e permanecer na frente da camara.
Se ficarem sentadas, recomenda-se que as criangas batam palmas para direcionar a
atengdo para a aula.
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Licao 4: O Teu Primeiro Programa

Ideias Representacao
Poderosas da

Ciéncia da

Computacao

Ideias Alfabeto e Correspondéncia Letra-Som
Poderosas da
Literacia

PTD Criagao de Conteudo, Comunicacao

Paleta de Curiosidade, Equidade, Generosidade, Abertura de Espirito
Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Definir simbolos como imagens que representam ou significam algo
Usar um tablet para tocar, arrastar e soltar blocos com eficiéncia.
Identificar os Blocos Inicia, Fim e de Movimento no Scratchlr.
Ordenar os Blocos Inicia, Fim e de Movimento para criar programas no
ScratchJr

e Criar um novo ator no ScratchJr

Vocabulario e Simbolo: itens ou imagens que t€ém um significado
Bloco de programagdo: uma tnica instrugao para um ator ScratchJr
Ator: uma pessoa ou um animal numa historia

Preparacéo do
Professor

Ler o plano de aula

Imprimir ou ter o documento [magens de Sinais preparado para projetar.
Imprimir ou ter o documento Caca ao Tesouro preparado para projetar.
Imprimir as folhas de recortes dos blocos do ScratchJr e recortar o titulo
de cada pagina.

e Imprimir a Licdo 4 Verificar a Compreensdo ou abrir os diapositivos da
Licdo 4 Verificar a Compreensao.

Aquecimento
e Caca ao Tesouro por Simbolos (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o0  Mostrar Imagens de Sinais.
m  Perguntar as criangas se elas sabem o que significa cada sinal.
m  Como sabem?
o  Mostrar uma imagem ou duas de uma rua e ir numa Caga ao Tesouro por simbolos.
m  Pedir as criangas que procurem e localizem na imagem outras placas na rua.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Simbolos do Scratchdr (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o Perguntar as criangas “Como sabes o que os blocos do ScratchlJr significam? Que
pistas consegues encontrar sobre o que fazem?”
m  Formas: Puxar um Bloco Iniciar, de Movimento e um bloco de Finalizacdo.
Discuta as formas dos blocos e pergunte se as formas significam alguma
coisa?
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m  Cores: Discutir o significado das cores dos blocos. Concentrar-se na
representacdo da cor em grupos. Explicar que cada cor representa um certo
tipo de bloco (ex: azul = movimento, verde = som, cor de rosa = aparéncia)

m  Simbolos: O que nos dizem os simbolos?

o Discutir a importancia da Bandeira Verde e do Bloco de Finalizagdo. Estes blocos
possuem finalidades especificas dentro da linguagem de programacao. Os blocos
Iniciais sdo como letras maitisculas no inicio de uma frase e os blocos Finais sao
como pontos. Todos os blocos no meio sdo as palavras da sua frase!

Tempo Desconectado
e O Programador Diz (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o Esta atividade ¢ realizada como o jogo tradicional “O Rei Manda”, no qual as
criangas repetem uma acao se o Rei disser para fazer algo. Usar as folhas de recortes
dos Blocos do Scratch]Jr para esta atividade para se focar nas instrugdes passo a passo
e nas questoes da ordem.

o Apresentar brevemente cada instrug¢do de programagdo e o que ela significa (usar
apenas os blocos listados na se¢do Preparacdo do Professor para esta licao).

© Mandar a turma levantar-se. Segurar um bloco da folha de recorte dos Blocos do
ScratchJr de cada vez e diga: "O programador diz ". Cada instrugdo deve
ser incluida mais do que uma vez.

o Expansdo opcional 1: As criangas revezam-se como o “Programador” e ddo
instrucdes aos colegas.

o Expansdo opcional 2: Incluir blocos de inicio e de fim em cada instrugdo, de modo
que cada instrugdo seja “O programador diz ” com um programa
completo.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
Como Fazer um Programa? (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o0  Mostrar os blocos de movimento simples a turma e apresentar como fazer um
programa no ScratchJr usando os passos abaixo:

1. Arrastar blocos para a area de programacao e tocar neles para mostrar
como o Gato se movimenta. Alguns blocos de movimento importantes sdo
mover para a esquerda, direita, cima, baixo, rodar para esquerda/direita e

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Primeiro Ano © [2023 - 2025] DevTech Research Group. Some Rights Reserved.
Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Primeiro Ano is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0
International. To view a copy of this license, visit hitps:/creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

This license requires that reusers give credit to the creator. You may distribute, remix, adapt, and build upon the material in any medium or format, but must license the
modified material under identical terms and indicate what has changed from the original. You may not use or adapt this work for commercial purposes.


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

saltar.

DR (11 =6 oM

2. Mostrar como encaixar os blocos uns nos outros para criar uma sequéncia
de movimentos.
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3. Demonstrar como criar um programa usando os blocos Iniciar e Finalizar
que ¢é executado tocando na Bandeira Verde. Observe que os blocos Iniciar e
Finalizar s3o necessarios ao usar o modo de apresentacdo ou ao executar um
programa com varias partes (para que sejam iniciados simultaneamente).
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e Depois, mostre as criangas como Adicionar um novo ator usando os passos abaixo:
1. Tocar no sinal mais na area a esquerda do ecra.
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2. Selecionar o ator pretendido e tocar o visto para continuar.
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o Para remover um ator, pressionar e segurar o dedo na caixa com o nome do ator. Um
“x” vermelho ira aparecer no topo da caixa do ator.

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Primeiro Ano © [2023 - 2025] DevTech Research Group. Some Rights Reserved.
Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Primeiro Ano is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0
International. To view a copy of this license, visit hitps://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

This license requires that reusers give credit to the creator. You may distribute, remix, adapt, and build upon the material in any medium or format, but must license the
modified material under identical terms and indicate what has changed from the original. You may not use or adapt this work for commercial purposes.


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

-

o 2 °
Seguraro dedo ns
PETSONIZEM & pressionar o .
® wermelho
HUM D o

3D

Licédo 4 Verificar a Compreensao: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensao das criancas

sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta para as criangas e pega-lhes
que respondam com um polegar para cima para “sim” ou um polegar para baixo para “ndo”. Pare e
volte a explicar os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
e Danca do Gato! (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Dizer as criangas que usardo todos os blocos de movimento para programar a danga
do Gato!

O  As criangas criardo um programa usando os blocos aprendidos até agora (bloco
Iniciar, blocos de Movimento, bloco Finalizar).

o Se as criangas ja usaram o ScratchJr, permita-lhes programar um personagem
diferente, adicionar outros blocos ou ajudar outros amigos necessitados com seus
programas.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Aprender a Danca do Gato (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o  Pedir voluntarios para partilhar os seus projetos.

o Pedir as outras criangas para elogiar o projeto que esta a ser partilhado.

o Se eles programaram outro personagem, pergunte por que escolheram aquele e peca
que mostrem quais blocos usaram.

o Discutir os procedimentos de partilha - (ex: ouvir enquanto os outros estdo a
apresentar).

o Enquanto partilham os projetos, lembrar as criangas para mostrarem a turma o seu
codigo e o seu trabalho.

Oportunidades para a Diferenciacio
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e Desafio Extra
o Para as criangas que precisam de mais desafios, dar-lhes as seguintes instrugdes:
m  Adicionar outro ator a festa de danga do Gato.
m  Consegue fazé-los fazer a mesma danga?
m  Consegue fazé-los fazer dangas diferentes?
e Aprendizagem Virtual
o Para partilhar os projetos, peca as criangas que segurem o tablet na frente do ecrd ou
que utilizem a partilha de ecra se estiverem a trabalhar num Chromebook.
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Licao 5: Programar o Vem que eu vou-te ensinar?

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacdo do
Professor

Algoritmos, Processo de Desenho

Sequenciac@o, Consciéncia Fonologica

Comunicacao, Criagdo de Conteudo, Criatividade

Curiosidade, Generosidade, Abertura de Espirito, Perseveranca, Paciéncia

Usar a grelha no ScratchJr

Fazer um brainstorm e planear um programa

Criar um programa no ScratchJr para acompanhar uma danga
Alterar parametros no ScratchJr

Grelha: linhas que se cruzam para formar muitos quadrados
Brainstorm: discussdo em grupo para chegar a uma ideia

Parametro: uma instru¢do numérica que diz ao ScratchJr quantas vezes
fazer algo

Ler o plano de aula.

Familiarizar-se com a letra do Vem que eu vou-te ensinar e ter o video
aberto e pronto para visualizar durante a aula.

Ter a apresentagdo de diapositivos do Q@MAM@MW
vou-te ensinar aberta e pronta para projetar ou imprimir.

Imprimir Blocos do Scratchlr e recorte os simbolos.

Aquecimentos folhas de Recortes de Blocos do ScratchJr
e Danca do Vem que eu vou-te ensinar (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Tempo da Palavra

Explicar as criancas que hoje irdo criar um programa no ScratchJr para fazer o Vem
que eu vou-te ensinar. Cantar e dangar o Vem que eu vou-te ensinar com a turma para
garantir que todos a conhecem e se lembram dela.

o Ler em Voz Alta o Vem que eu vou-te ensinar (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o

O professor 1& em voz alta o Grafico de Ancoras do Vem que eu vou-te ensinar e, no
final, introduz a parte do Scratchlr.

Mao direita a frente,
Mao direita atras,
Mao direita a frente,
E mexendo sem parar,

Roda, roda, roda
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E ndo saias do lugar
Vem que eu vou-te ensinar. (Palma, palma!)

2) mdo esquerda
3) ombro direito
4) ombro esquerdo
5) barriga
6) pé direito
7) pé esquerdo
8) cabega

Agora vamos danc¢ar com o nosso Gatinho!

O Gatinho para a frente, o Gatinho para trds,
o Gatinho para a frente, e mexendo sem parar.
O Gatinho roda, roda, roda e ndo sai do seu lugar.
Vem que eu vou-te ensinar. (Palma, palma.)

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Vem que eu vou-te ensinar no Scratchdr (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Apontar para o Vem que eu vou-te ensinar escrito para orientar a discussdo com as
criangas.
o Discutir como pode traduzir os movimentos em blocos do Scratchlr
m  Mostrar as folhas de Recortes de Blocos do ScratchJr para ajudar a debater os
diferentes movimentos que as criangas podem usar para programar o Vem
que eu vou-te ensinar.
m  Perguntar as criangas o que elas podem fazer para a frase na musica “Vem
que eu vou-te ensinar”, pode ser qualquer coisa que elas quiserem!

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
o A Ferramenta Grelha (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

CRTE) 18 -® @M . |

Click here to
use the grid
tool

—aud
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o O ScratchJr tem muitas ferramentas diferentes para ajudar a criar e modificar os seus
projetos. Apresentar a Ferramenta Grelha para orientar as criangas com o nimero de
passos do ScratchJr que o Gato da enquanto danga o Vem que eu vou-te ensinar.

EBTED B /7 w® QM . |1

SLLECECIREEREREE

o Pararemover a grelha, toque novamente no mesmo icone.

e O que é um Parametro? (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Explicar o que é um parametro...
m  Diz a um computador quantas vezes para fazer essa agdo
o Pergunte as criangas por que os parametros sdo Uteis...
m Permita que os alunos compartilhem suas idéias antes de explicar que os
parametros tornam nosso codigo mais eficiente (por exemplo, em vez de ter
12 blocos de turno, podemos apenas alterar o pardmetro em um bloco de
turno para o numero 12)
e Peca aos alunos para explicarem como eles acham que os pardmetros
funcionam no ScratchJr
m  Demonstre aos alunos como os pardmetros funcionam usando as etapas
abaixo:
e Selecione o bloco cujo pardmetro deseja alterar. Toque no baldo com
um niimero para usar o teclado para alterar o nimero.
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-B00ce
B i FFLL?L Tocar aqui para alterar o
g, parametro de um bloco

m O teclado aparecera no lado direito do ecra.

EEDN LlL =0 oM

==

Use the keypad to
change the
parameter

m  Use o teclado para alterar o pardmetro (no maximo um numero de dois
digitos).
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m  Depois de inserir o novo pardmetro, toque em qualquer lugar do ecrd e o
teclado desaparecera.

CETED R -@ QM| 1

o  Agora volte para o Vem que eu vou-te ensinar! Pergunte as criangas - Como podem
mostrar a parte da musica que se roda, roda, roda?

Exploragoes Expressivas:
e Programar o Vem que eu vou-te ensinar (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Pegar nos tablets e recordar as criangas das regras e procedimentos. Dizer as criangas
que vamos programar o Gato no Scratch]Jr para dangar o Vem que eu vou-te ensinar.
Pedir a varias criangas que partilhem as suas estratégias de programagio. As criangas
programam o Gato para dangar o Vem que eu vou-te ensinar. Dizer as criangas que
elas também comegardo a trabalhar nos seus programas na proxima aula e que ficara
tudo bem se ndo terminarem.
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o Peca as criangas que experimentem diferentes parametros para ver o que acontece
com a danga e a musica do personagem. O numero que eles colocaram foi suficiente?
Eles precisam edita-lo?

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilhar as Criacées (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o Emparelhar-Compartilhar-Perguntar: Forme pares de criancas e peca-lhes que
compartilhem seus programas Hokey Pokey. Incentive-os a fazer perguntas sobre o
programa do seu parceiro.

As criangas partilham como representaram o “shake” no seu programa.
Discuta que existem varias maneiras de expressar a mesma coisa. Incentive as
criangas a identificar algumas diferencas nos seus programas.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Atividades Adicionais
o Jogue um pequeno jogo onde as criangas possam explorar como a ferramenta de
grelha funciona. Peca as criangas que programem seu Gato para mover 1 espago,
depois 2 espacos e assim por diante...
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Licdo 6: Reprogramar o Vem que eu Vou-te Ensinar

Ideias Poderosas | Algoritmos, Processo de Desenho
da

Ciéncia da
Computagdo

Ideias Poderosas | Sequenciacdo, Consciéncia Fonologica, Edi¢ao e Consciéncia do Publico
da Literacia

PTD Criagdo de Contetido
Paleta de Perseveranga, Abertura de Espirito
Virtudes
As criangas e Usar o bloco Repete para Sempre no Scratchlr
serdo capazes e Usar o bloco Pop no ScratchJr
de...
Vocabulario e Rever: revisitar e fazer alteragdes em algo
Preparagédo do e Ler o plano de aula.
Professor e Imprimir o Grafico de Ancoras do Vem que eu vou-te ensinar ou abra-o
para que esteja preparado para ser projetado no inicio da aula.
e Ter o Video do Vem gue eu vou-te ensinar preparado antes da aula.

e  Ver os projetos exemplo nos materiais opcionais para se familiarizar com a

atividade do projeto.

Aquecimento
e Dancar o Vem que eu Vou-te Ensinar (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Cantar e dangar o Vem que eu Vou-te Ensinar com a turma para garantir que todos a
conhecem e se lembram dela.

Mao direita a frente,
Mao direita atras,
Mao direita a frente,
E mexendo sem parar,

Roda, roda, roda
E ndo saias do lugar
Vem que eu vou-te ensinar. (Palma, palma!)

2) mdo esquerda
3) ombro direito
4) ombro esquerdo
5) barriga
6) pé direito
7) pé esquerdo
8) cabeca
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Agora vamos dancar com o nosso Gatinho!

O Gatinho para a frente, o Gatinho para tras,
o Gatinho para a frente, e mexendo sem parar.
O Gatinho roda, roda, roda e ndo sai do seu lugar.
Vem que eu vou-te ensinar. (Palma, palma.)

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Acrescentar ao Vem que eu vou-te Ensinar (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o Explicar as criangas que elas irdo rever os seus programas do Vem que eu vou-te
Ensinar adicionando mais blocos e finalizando os seus programas.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Introduzir o Bloco Pop (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Dizer as criangas que este novo bloco pode ser divertido de adicionar quando o Gato
“faz 0 Vem que eu vou-te Ensinar”. Demonstrar que ao adicionar o bloco Pop no
codigo de um ator, um ruido “pop” acontecera. Se ndo ouvir um som de “pop” ao
executar o codigo do seu ator, verifique o volume do seu dispositivo!

pop

e Introduzir o Bloco Repete para Sempre (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Dizer as criancas que podem usar um novo bloco para fazer o Gato dangar o Vem que
eu vou-te Ensinar para sempre! Demonstrar que, adicionando o bloco Repete para
Sempre no final do c6digo de um ator, este ator executara o c6digo continuamente.

Exploragoes Expressivas:
e Re-codificar o Vem que eu vou-te Ensinar (Duragdo Sugerida: 15 minutos)
o Pegar os dispositivos e pedir as criancas que lembrem a turma quaisquer regras ou
procedimentos.
O  As criangas podem continuar a programar seu Vem que eu vou-te Ensinar. Incentive
as criangas a incorporar os blocos Pop e Repete nos seus programas.
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Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilhar as Criacdes (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o Chame 2 ou 3 criangas para compartilharem seus projetos revisados.
o As criangas explicam como mudaram ou melhoraram os seus programas.
o Revise os procedimentos de compartilhamento.
m  Por exemplo, ouvir enquanto outros estdo apresentando
o Use perguntas norteadoras:
m  De que forma vocé acha que melhorou seu programa?
m  Vocé adicionou algum novo bloco? Se sim, quais foram?

Oportunidades para a Diferenciacio
e Desafio Extra
o Para criangas que precisam de mais desafios ou de apoio para praticar os parametros,
dar-lhes as seguintes indicagdes:

m Se cantarmos o Vem que eu vou-te Ensinar bem devagar, quantos passos
precisaria que o Gato fizesse?

m  Se cantarmos o Vem que eu vou-te Ensinar muito rdpido, quantos passos
precisaria que o Gato fizesse?

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Primeiro Ano © [2023 - 2025] DevTech Research Group. Some Rights Reserved.
Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Primeiro Ano is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0

International. To view a copy of this license, visit hitps:/creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

This license requires that reusers give credit to the creator. You may distribute, remix, adapt, and build upon the material in any medium or format, but must license the
modified material under identical terms and indicate what has changed from the original. You may not use or adapt this work for commercial purposes.


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Licao 7: Pensa Como um Criador

Ideias Algoritmos, Processo de Desenho
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Processo de Escrita, Sequenciacao

Poderosas da

Literacia

PTD Criagao de Conteudo, Criatividade

Paleta de Curiosidade,Abertura de Espirito, Otimismo, Paciéncia, Perseveranca
Virtudes

As criangas e Identificar as etapas do Processo de Desenho

serdo capazes e Aplicar as etapas do Processo de Desenho a um desafio de engenharia
de...

Vocabulario e Processo de Desenho:

o Perguntar: usar uma pergunta
Imaginar: criar uma ideia na mente
Planear: decidir o que fazer e como o fazer
Criar: fazer algo
Testar: para ver se e como a ideia funciona
Melhorar: tornar algo melhor

o Partilhar: mostrar aos outros o que se fez
e Ciclo: algo que se repete

o O O O O

Preparacédo do Ler o plano de aula.
Professor e Tenha um separador aberto para a apresentacao de diapositivos do Grafico
Ancoras do Processo de Desenho pronta para ser projetada.
e Reunir os materiais reciclados, para trabalhos manuais, da sala de aula ou
de casa.
e Ter o video do “‘Brilha, Brilha ld no Céu” preparado antes da aula.
Cancéo do Processo de Desenho.

Aquecimento
e Cancio do Processo de Desenho (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Introduzir que hoje as criangas aprenderdo sobre o processo de desenho, mas que
primeiro irdo aprender a musica do Processo de Desenho. Mostre o Grafico de
Ancoras do Processo de Desenho enquanto toca a musica para as criangas ouvirem.
Reproduza a musica do Processo de Desenho uma segunda vez e convide as criangas
a cantar em conjunto!
(ao som da musica “Brilha, Brilha ld no Céu”)
Perguntar, imaginar, planear e criar,
Testar, melhorar e, o que fizemos, partilhar.
(Repetir)

Abertura do Circulo Tecnolégico
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e O Processo de Desenho (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Explicar o Processo de Desenho usando o Grafico de Ancoras do Processo de
Desenho.

Processo de Desenho

Ao fazer projetos, os engenheiros seguem uma série de
etapas denominadas Processo de Desenho. tem 6
passos: PERGUNTAR, IMAGINAR, PLANEAR, CRIAR,
TESTAR & MELHORAR e PARTILHAR. O Processo de
Desenho é um ciclo - ndo ha um ponto oficial de inicio
ou fim. Pode comecgar em qualquer etapa, voltar e andar
entre as etapas, ou repetir o ciclo continuamente

PR
9‘5‘6

TR &

b
i

Cangdo do Processo de Desenho

(ao som de “Twinkle, Twinkle")

Perguntar e imaginar, planar e criar,

Testar e melhorar e compartilhar o que fazemos.
(Repetir)

o Percorrer o Processo de Desenho do projeto Vem que eu vou-te Ensinar da ultima
aula

m  Perguntar: Como fazer a danca no ScratchJr?

m  Imaginar: Debater os movimentos como o mexer, o rodar € o “vem que eu
vou-te ensinar”

m  Planear: Decidir os parametros necessarios

m  Criar: Fazer programa

m  Testar e Melhorar: Adicionados os pardmetros! Os pardmetros estavam
certos? Funcionam com a velocidade da musica?

m  Partilhar: Partilhamos no final da aula!

Tempo Desconectado
® O Teu Proprio Processo de Desenho (Duracdo Sugerida: 25 minutos)

o  Explicar que o Processo de Desenho ndo ¢ apenas para o Scratchlr, é para fazer
qualquer coisa! Hoje eles vao poder escolher o que vao desenhar usando o Processo
de Desenho!

o Perguntar: Dar as criangas uma sugestdo de como fazer algo. Esta pode ser uma boa
oportunidade para se interligar com outros topicos/temas de sala de aula que tenham
oportunidades para trabalhos manuais (exemplo: se a sala de aula estiver a estudar
borboletas, faca a pergunta: Como poderiamos fazer uma borboleta com materiais
reciclados?)

Imaginar: Divida em pequenos grupos para debaterem ideias para os seus projetos
Planear: as criangas pensam em ideias com 0s seus pequenos grupos

Criar: Dar tempo as criangas para usarem materiais para trabalhos manuais e
reciclados para fazer as suas criagdes!

o Testar e Melhorar: Fazer uma pausa e perguntar as criangas se as suas criagdes estdo a
seguir o seu plano. Ha algumas altera¢des que desejem fazer, agora que comegaram a
fazer o projeto?
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o Partilhar: Circule e partilhe criacdes com a turma.

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e K um Ciclo! (Duracio Sugerida: 5 minutos)
o Perguntar as criangas se ao ver os projetos de todos e trabalhar nos seus proprios
projetos lhes deu algumas ideias de coisas novas que desejem fazer!
o Lembrar as criangas que o Processo de Desenho ¢ um ciclo. Partilhar apenas leva a
mais perguntas e mais criagdo e, entdo, mais partilha!

Oportunidades para a Diferenciacio
e Aprendizagem Virtual
o Informar os pais com antecedéncia que as criangas precisardo de materiais de
trabalhos manuais para esta li¢ao.
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Licao 8: Entra no Personagem

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacdo do
Professor

Aquecimento

Processo de Desenho

Processo de Escrita

Comunicacao, Criagdo de Conteudo, Criatividade

Curiosidade, Abertura de Espirito, Perseveranca

e Identificar semelhancgas entre a escrita e a programagao

e Identificar os atores de uma historia.

e Desenhar um novo ator no ScratchJr

e Usar a ferramenta de texto no Scratchlr para adicionar texto a um projeto
e Titulo: nome de um livro ou projeto

e Autores: a pessoa que escreve um livro

e Ler o plano de aula.

e Ter um separador aberto com a apresentacdo de diapositivos Grafico de
Ancoras do Processo de Desenho pronta para ser projetada.

e Ter acesso ao livro Ada Byron Lovelace e a Maquina de Pensadora em
versdao impressa ou digital e pronto para ser projetado.

e Lera Lista de Vocabuldrio Ada Byron Lovelace.

Ter o video do “‘Brilha. Brilha ld no Céu” preparado antes da aula.

e (Cancao do Processo de Desenho.

e Cancio do Processo de Desenho (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Mostrar novamente o Grafico de Ancoras do Processo de Desenho no ecré e cantar a
musica do Processo de Desenho!

(ao som da musica “Brilha, Brilha la no Céu”)
Perguntar, imaginar, planear e criar,
Testar, melhorar e, o que fizemos, partilhar.
(Repetir)

Abertura do Circulo Tecnoldogico

e Processo de Desenho e Processo de Escrita (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

@)

o

Discutir como os autores passam por um processo semelhante com sua escrita.
Mostrar as criangas o grafico de ancoras Processo de Desenho e Processo de Escrita.
Explicar as criancas que ambos sdo processos criativos que requerem imaginagao,
planeamento, criagdo, revisdo, feedback e partilha. Tanto programadores quanto
escritores transformam ideias em projetos que sdo partilhados com outras pessoas.
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Perguntar as criangas que outras atividades requerem um processo (ex: cozinhar,
pintar, ser melhor num desporto, etc.).

o Discutir o que ¢ igual e diferente entre programadores e autores. Processo de Escrita:
Assim como os programadores usam o Processo de Desenho para projetar e criar
projetos, os escritores usam o Processo de Escrita para debater ideias, escrever um
rascunho, fazer revisdes e partilhar a sua escrita com outras pessoas. O Processo de
Escrita também ¢ um ciclo - ndo hd um ponto inicial ou final oficial, e pode ir e voltar
entre os passos!

>
ayore®

PROCESSO DE DESENHO PROCESSO DE ESCRITA

Tempo da Palavra
e Leia Ada Byron Lovelace e a Maquina de Pensadora (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Usar esta lista de vocabulario para explicagdes rapidas de vocabulério.
o Fazer pausas em varios pontos durante a leitura para verificagdo da compreensao.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado: (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
1. A Ferramenta Editor de Pintura
Dizer as criangas que agora elas irdo fazer sua propria Ada no Scratch]Jr! Introduzir a
ferramenta Editor de Pintura, usando os seguintes passos abaixo:

1. Toque no sinal mais para adicionar um ator.

CRTEHD B - QM
& 2]
© ©

!

Clicar aqui para
adicionar um
perscnagem

~OLL _GQEX¥XF2FEE

-
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2. Selecione um ator para editar ou crie um usando o Editor de Pintura.

[Tap on the paint tool}

3. Usando o guia abaixo, direcione as criangas até ao Editor de Pintura.

Desfazer f Refazer Nome do personagem Guardar

@@ V)

Arrastar ",

Forma Rodar %

Ao

O}

e 4

—
—
CCQ.Q@QGCGGQQ&Q.CS%!
r res

2. Adicionar Texto
o  As criancas podem usar o botdo Adicionar Texto para nomear seu projeto, adicionar o
seu proprio nome ou dar um titulo ao projeto usando os seguintes passos:
1. Usar o botdo Adicionar Texto para criar uma caixa de texto no ecra.
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Clicar aqui para
adicionar texto

2. Usando o teclado do dispositivo, as criangas podem adicionar texto.

CErDf 11 =0 oM .
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3. Quando terminam, podem arrastar a caixa de texto no ecra.
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Nota: Os atores podem ser movidos e programados; O fundos (cendrios) ndo.

Exploracoes Expressivas:
1. Cria a Tua Prépria Ada (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Exibir algumas cenas da historia para as criangas referenciarem.
m  Questionar as criangas sobre a Ada para reunir pormenores.
e [Ex: “Qual ¢ a cor do cabelo da Ada?” “O que a Ada esta a vestir?”
o As criangas comegardo a desenhar a sua propria Ada usando a ferramenta Editor de
Pintura.

e Partilhar as Criacées (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o  As criangas partilham os seus projetos com a turma.Peca-lhes que compartilhem
sobre suas Ada e observem como cada uma ¢ diferente das outras. Peca-lhes que
mencionem uma ferramenta que usaram no editor de dor para criar seu personagem.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Link de Leitura
o  Consultar Leitura do livro Ada Byron Lovelace e a Mdquina de Pensadora (em
inglés), se o livro fisico ndo estiver acessivel ou se estiver a ensinar num formato
virtual.
A leitura comega no minuto 1:08 e termina no minuto 11:34;
O livro encontra-se disponivel nas livrarias em Portugués.
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Licao 9: Conta uma Historia

Ideias Algoritmos
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Sequenciagao

Poderosas da

Literacia

PTD Comunicagao, Constru¢do da Comunidade, Colaboracao

Paleta de Equidade, Gnerosidade, Abertura de Espirito, Paciéncia

Virtudes

As criangas e Recordar e ordenar cenas de uma historia

serdo capazes e Identificar a importancia da ordem ao contar uma historia

de... e Adicionar uma nova pagina a um projeto no ScratchJr
e Alterar o cenario no ScratchJr

Vocabulario e Piginas: onde um livro ou histdria ¢ escrita ou desenhada
e Plano de fundo: a parte de uma imagem que esta atras do objeto principal

e Cenario: onde uma historia acontece

Preparacéo do Ler o plano de aula.

Professor e Imprimir a Licdo 9 Verificar a Compreensdo ou abrir os Diapositivos da
Licdo 9 Verificar a Compreensao.

Aquecimento
e Representar! (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

o Falar sobre 4 acontecimentos diferentes que ocorreram a Ada Lovelace e depois
forme grupos de 3 a 5 criangas. Cada grupo vai representar uma cena pela ordem em
que aconteceu na histéria. Dar a conhecer a cada grupo qual cena deles e deixa-los
praticar como a irdo encenar. Em seguida, reunir e pedir a cada grupo que represente
sua cena! Coloque os grupos a apresentar as suas cenas fora da ordem da historia.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Rever as Cenas (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Falar sobre as partes de cada cena (os atores, a agao, etc.).
o Havia também um cenario (ou hora/localizagdo) que ndo vimos durante a
representacao.
o Todas essas partes (atores, cendrio, agdo) sdo importantes para contar uma historia.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Mudanca de Cenario & Adicionar uma Pagina (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Introduzir a mudanga de cenario e adicionar o bloco de pagina usando os passos a
seguir:
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1. Mostrar as criangas como mudar o cenario no ScratchJr. Deixa-los ajustar o
plano de fundo no ScratchJr tocando no botdo Alterar Cenario.

D> Om

Tocar agqui para
adicionar um
fundo .

_OLUCQEFFFFFE T

2. Selecionar um cenario e tocar no visto para o adicionar a sua pagina!

Tocar num fundo e tecar na IE__-‘J, 0 e
verficacdo para o adicionar o
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3. Adicionou um cenario! Agora vamos adicionar uma pagina:

o Para remover uma pagina, pressione e segure o dedo na pagina numerada que deseja
remover. Um “x” vermelho aparecera no topo do bloco de pagina numerada. Toque
no “x” para remover a pagina. Veja o exemplo abaixo:
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Licdo 9 Verificar a Compreensao: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensdo das criancas
sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta para as criangas e peca-lhes
que respondam com um polegar para cima para “sim’” ou um polegar para baixo para “nao”. Pare e
volte a explicar os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
e Cria a Tua Historia (Duracdo Sugerida: 15 minutos)

Mostre algumas cenas do livro para as criangas verem a historia.
Trabalhando em grupos de trés, peca a cada crianga que escolha e crie uma parte
diferente da vida de Ada: comego, meio ou fim, usando a personagem Ada que
criaram na li¢do 8.

o Dentro do grupo, pega as criangas que contem a historia em ordem. Coloque os
dispositivos proximos um do outro e execute os programas sequencialmente.

o Pega as criangas que pratiquem o uso da ferramenta de texto para criar uma pagina de
titulo com o titulo da histéria e o nome do autor.

Tempo Desconectado
e A Ordem Importa (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o Dizer as criangas que sua historia, agora, tem apenas uma pagina, mas que
eventualmente terd muitas cenas como o livro! Partilhar com a turma algumas cenas
do livro.

o Discutir com a turma se tudo esta na ordem correta e, se ndo estiver, como iSso
mudaria a historia/como a arranjava?

o Discutir como as histdrias precisam ter um inicio, meio e fim — nesta ordem!
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Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e Quando é a tua cena? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Depois de falar sobre o inicio, meio e fim, perguntar as criangas onde é que a cena
que elas fizeram se insere na historia? A cena deles € do inicio da historia? Ou o
meio? Ou o fim?
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Licao 10: Expande a Tua Capacidade de Contador de Historias

Ideias Processo de Desenho, Representagdo, Depuragio
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Processo de Escrita, Edi¢cdo ¢ Consciéncia do Publico

Poderosas da

Literacia

PTD Criatividade, Criagdo de Conteudo

Paleta de Curiosidade, Generosidade, Honestidade, Abertura de Espirito, Perdao
Virtudes

As criangas e Usar o bloco Vai para a Pagina no ScratchJr

serdo capazes e Usar os blocos Aumentar, Diminuir, Esconde e Aparece no ScratchJr
de... e Refletir sobre o projeto usando as instrugdes do Diario de Registo
Vocabulario e [Editar: fazer alteracdes para tornar algo melhor

Preparacéo do e Lero plano de aula.

Professor e Imprimir o Diario de Registo da Licdo 10 para cada crianga ou consultar o

Diario de Registo Completo.

e Ver projetos de exemplo em materiais opcionais para se familiarizar com a
atividade do projeto.

Aquecimento
e O Programador Manda -- Edicao do Tamanho (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Instruir as criangas no jogo “O Programador Manda” usando as indicagdes:
m  Faz-te o maior possivel.
m  Faz-te o menor possivel.
m Faz-te o mais alto possivel.
m  Esconde-te da camara.

Abertura do Circulo Tecnologico
e As ldades da Ada (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o  Mostrar algumas cenas da histdria para mostrar o que estava a acontecer na vida da
Ada em diferentes idades. Ao longo da historia, a Ada estd a crescer. A historia
comeca com a Ada ainda jovem a imaginar voar e aos dezassete anos, a sua infancia
chega ao fim. Aos dezanove anos, a Ada era casada e aos vinte e quatro ja tinha trés
filhos. A medida que a Ada envelhece, ela cresce.

o Explicar que hoje todos aprenderdo como fazer as coisas aumentarem, diminuirem,
esconder e aparecer no ScratchJr.
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Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Vai Para a Pagina (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Introduzir o bloco Vai para a Pagina
o Para continuar uma histéria noutra pagina, adicione o bloco de Fim vermelho com
uma imagem da proxima pagina a um de seus programas. Isto cria uma fungio de
programa “Virar a Pagina”.
o Usar os passos abaixo:
1. Adicionar uma nova pagina

ToCar agui para
adicionar uma
pagina

~BOUCo B 0
C

2. Uma vez adicionada uma nova pagina, o bloco Vai para a Pagina aparecera
na paleta de blocos vermelhos.
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3. Adicionar o bloco Vai para a Pagina no final do programa, na primeira
pagina, para a pagina que pretende mudar quando o programa ¢ concluido.

DR L1 =0 P
B

o Esconde/Aparece & Aumenta/Diminui (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Introduzir os blocos Esconde/Aparece: Demonstrar que adicionar um bloco Esconde
ao codigo de um ator fard com que ele desapareca! Pode fazé-los reaparecer usando
um bloco Aparece.

o Em seguida, usar os blocos Aumenta/Diminui para mostrar como um ator pode
parecer a medida que cresce ao longo da sua vida.

o Parametros nos Blocos de Tamanho: diga as criangas que os blocos de tamanho
também tém parametros, assim como os blocos de movimento. Em vez de contar os
passos do Scratchlr, esses pardmetros informam quantas vezes aumentar.

o Apresentar o bloco Repde o Tamanho: Demonstrar que, ao adicionar um bloco Repde
o Tamanho ao cddigo de um ator, fard com que o ator volte ao seu tamanho original.
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e Agora, voltar a histéria! Dizer que podemos usar esses blocos para adicionar paginas a nossa
historia e mostrar a Ada a crescer na nossa nova pagina. Dizer as criancas que elas estdo a
programar uma nova parte das suas histérias da Ada - quando a Ada € jovem!

Exploracoes Expressivas:
e Adicionar uma Nova Pagina com Blocos Roxos (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Peca as criangas que adicionem uma nova pagina a historia da Ligdo 9 para criar outra
cena na vida de Ada.

o Lembre-os de que a historia é sobre o crescimento de Ada, para que possam
acrescentar algo antes ou depois do que ja criaram.

o Incentive-os a adicionar blocos roxos (Ocultar/Mostrar, Aumentar/Diminuir,
Redefinir tamanho) para mostrar que ela € mais jovem na primeira parte da historia!

o Peca-lhes que mostrem os seus novos programas a outra crianga.

Tempo da Palavra
e Diario de Registo da Licao 10 (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Nos seus diarios de registo, as criangas responderdo a estas questoes sobre mais
alteracoes na sua histéria da Ada:
m  Ha algo que gostaria de mudar ou adicionar?
m  Quais mais detalhes pode adicionar a sua histéria para tornd-la melhor?

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e Partilha de Didrios de Registo (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
O  As criangas partilham o que escreveram em seus Didrios de Registo.
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Licao 11: Qual é a tua Historia?

Ideias Processo de Desenho, Depuracao
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Processo de Escrita, Edi¢cdo ¢ Consciéncia do Publico

Poderosas da

Literacia

PTD Comunicacao, Creatividade

Paleta de Abertura de Espirito, Paciéncia, Perseveranga, Perddao

Virtudes

As criangas e Definir e celebrar o processo de depuragao.

serdo capazes e Identificar estratégias para depuracao e edicao.

de... e Localizar erros ou “bugs” no codigo do Scratchlr.

Vocabulario e Depuragio: encontrar problemas num programa de computador e tentar
resolvé-los de diferentes formas.

Preparacéo do e Leroplano de aula

Professor e Ter um separador aberto para a apresentacdo de diapositivos Grafico de

Ancoras para o Processo de Desenho pronta para ser projetada.

e  Abrir o Gréfico de Ancoras da Lista de Estratégias e estar pronto para
projetar ou imprimir.

e Projeto do professor a ser Depurado: criar um projeto simples ou
descarregar este projeto pré-feito.

e Cancdo “Brilha, Brilha ld no Céu’ e cancdo do Processo de Desenho.

Aquecimento
e Cancio do Processo de Desenho (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Projetar o Grafico de Ancoras do Processo de Desenho na sala ou no ecr
o Realgar no Testar e Melhorar

(ao som da musica “Brilha, Brilha ld no Céu”)
Perguntar, imaginar, planear e criar,
Testar, melhorar e, o que fizemos, partilhar.
(Repetir)

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Testar, Depurar e Melhorar (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Mostrar o grafico do processo de desenho novamente e recordar as criangas dos
passos para fazer um Projeto ScratchJr: perguntar, imaginar, planear e criar, testar,
melhorar e partilhar! Hoje vamos aprender sobre como Testar e Melhorar!

o Dizer as criangas que precisamos de testar 0s nossos programas para ver se eles
seguem nosso plano e, se ndo, precisamos melhorar!
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e O que é Depurar?

o Depurar (debug) ¢ uma palavra usada na ciéncia da computagao para descrever
quando as pessoas encontram erros (bug - bicho ou besouro) nos seus programas de
computador e tentam resolvé-los de diferentes maneiras. Enquanto a palavra “bug”
era usada noutros campos cientificos, a palavra “depuracdo” ( “debugging” - remover
o bicho ou besouro) ¢ atribuida a almirante Grace Hopper, que nos anos 1940
encontrou uma borboleta presa dentro do computador (os computadores costumavam
ser mesmo assim, tdo grandes!), o que causou um erro no sistema. Ela conseguiu
resolver o erro removendo o bug, dai a palavra “debugging” (depuracao)!

o Discuta com as criangas sobre os problemas encontrados durante a programagao e
como a perseverancga, o perdao e a paciéncia podem ajudar a resolvé-los. Apresento
que sou um CODER pneumatico para ajudar as criangas a superar momentos
frustrantes durante a depuracdo. Lembre as criancas que os programadores usam
depuragdo repetitiva para encontrar e corrigir problemas.

o Com a turma, criar uma lista de estratégias para encontrar bugs em programas no
Grafico de Ancoras Lista de Estratégias. Voltar a lista para adicionar mais estratégias
quando necessario.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Depurar o Projeto do Professor (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Abrir o projeto com erros e explicar as criangas qual era o seu plano (por exemplo: eu
queria que o Gato saltasse duas vezes e que depois se transformasse num Cao). Em
seguida, mostre o projeto as criangas e deixe-as descobrir o que ndo estd funcionando.

o Fazer com que as criangas se aguardem pela sua vez, levantando a mao, para depurar
o projeto do professor. Certificar-se de parar e reproduzir o programa apds cada
alteragdo. Dizer as criangas que esta a testar. Lembrar que testar fazia parte do nosso
processo de desenho!

Exploracéoes Expressivas:
e [Editar o Seu Projeto (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Pedir as criancas que revejam os seus projetos. Eles editaram a sua historia no seu
Diério de Registo escrevendo ou desenhando as coisas que mudariam ou que
acrescentariam. Agora € a vez das criangas editarem os seus projetos.
o Pedir as criancas que consultem seus Didrios de Registo e os seus programas.

m  Que partes do seu programa nao correspondem a histdria que escreveu
agora? Tente corrigir seu programa para melhor corresponder a sua historia
alterada.

o Forme pares ou pequenos grupos para discutir se alguém encontrou erros no seu
projeto Scratchlr.

Encerramento do Circulo Tecnologico
o Reflexdo de Depuracio (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o Revisitar o Processo de Desenho - a depuragio faz parte do processo de criagao.
o Apresentar a ideia de adicionar estratégias para depuracdo e edi¢do ao Grafico de
Ancoras Lista de Estratégias.
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Licao 12: Encontra o Bug!

Ideias Depuragdo
Poderosas da

Ciéncia da

Computagdo

Ideias Edicdo e Consciéncia do Publico, Consciéncia Fonoldgica
Poderosas da
Literacia

PTD Comunicagao

Paleta de Perdao, Perseveranca, Paciéncia
Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Definir e celebrar o processo de depuragio.

Identificar estratégias para depuracao e edicao.

Localizar erros ou “bugs” no cddigo Scratchlr.

Solucionar erros no Scratchlr.

Localizar erros no texto em Portugués (ex: erros de ortografia, letras
escritas incorretamente).

Vocabulario

Preparacdo do e Ler o plano de aula
Professor e Ter a apresentagdo de diapositivos Exemplos de Erros aberta num novo
separador e pronta para projetar.
e Ter a apresentagdo de diapositivos Projetos com Erros aberta num novo
separador e pronta para projetar.
e Ter a apresentacdo de diapositivos Erros em livros e_erros em palavras
prontas para projetar.
e Projeto ScratchJr 1 e 2
e Imprimir o Diario de Registo da Ligdo 12 cada crianga ou consultar o
Didrio de Registo Completo.

Aquecimento
e Exemplos de Erros (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Mostrar a turma Exemplos de Erros na linguagem de programagéo ScratchJr e no
idioma portugués.
m  Perguntar as criangas o que esta errado com estes programas/palavras/frases?
m  Como podemos arranja-los?

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Testar e Melhorar (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Discutir exemplos de testes e melhorias.
m Na codificagdo, um computador encontra um erro ¢ ndo funciona.
m  Na literacia, se uma pessoa se depara com um erro, as vezes consegue ler,
mas outras vezes ¢ muito dificil e ndo da para ler.
o Explicar a diferencga entre alterar visualmente em oposi¢éo a depuracao.
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m  Ex: Mudar visualmente - mudar o Gato de laranja para azul.
m  Ex: Depurar - Alterar o programa para que o Gato se mova na dire¢o
correta.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Projetos com Erros (Duracdo Sugerida: 15 minutos)

o Estes Projetos ScratchJr tém alguns erros. Recriar estes projetos ou fazer o seu
proprio para partilhar com a turma. Para cada projeto tem, abaixo, as indica¢des do
que o programador queria que acontecesse € o que realmente esta a acontecer. Estes
Projetos ScratchJr precisam de ser depurados para funcionarem corretamente:

m  Eu quero que o Gato e o Coelhinho saltem para apanhar as magas das
arvores, mas apenas o Gato esta a saltar para apanhar as magas e o Coelhinho
estd a mover-se para a direita.

m  Eu quero que o Gato desapareca, depois que fique maior e reaparega, mas o
Gato desaparece, reaparece e depois fica menor.

o Quando as criangas encontrarem erros, envolver-se na celebracdo do processo de
depuracao

m  Em sala de aula - cumprimentos e encorajamento

m  Virtual - Aplausos e polegares para cima

Tempo da Palavra
e Diario de Registo da Licao 12 (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Pedir as criancas que abram seus Didrios de Registo da Li¢do 12 e que pratiquem a
localizagdo e correcdo de erros por conta propria! Dizer-lhes circularem o erro sempre
que o encontrarem ¢, de seguida, escrevam a corre¢do na caixa ao lado.

Encerramento do Circulo Tecnologico
o Reflexdo da Depuracao (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o Debate de ideias e estratégias para registar a depuragao.
m  Ex: Reler os registos escritos para encontrar erros, pedindo a um amigo para
Ver os seus registos.
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Licao 13: Consegues Ouvir-me?

Ideias Hardware/Software
Poderosas da

Ciéncia da

Computagdo

Ideias Ferramentas de Comunicacao e Linguagem
Poderosas da
Literacia

PTD Comunicagao, Contrugdocomunitaria, Escolhas de Conduta,

Paleta de Generosidade, Honestidade, Abertura de Espirito, Paciéncia
Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Identificar diferentes meios de expressar emogoes (ex: expressodes faciais,
movimentos corporais, ruidos, palavras, etc.).
Usar o bloco Diz no Scratchlr

e Gravar um clipe de som com sucesso usando o Gravador de Som no
ScratchJr.
e Usar Blocos de Som Gravados num programa ScratchJr.

Vocabulario e Gravar: usar o tablet para guardar a sua voz para ouvir mais tarde
e Som: um barulho

Preparacdo do e Ler o plano de aula.
Professor e Abrir a apresentacdo de diapositivos das Expressoes Faciais e estar
preparado para projeta-la.
e Abrir a apresentagdo de diapositivos Ferramentas de Comunicacdo e estar

preparado para projeta-la.

Aquecimento
e Diz-me Como Realmente Te Sentes! (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Partilhar imagens de 3 rostos com sentimentos (sorridente, choroso, zangado) e
depois perguntar as criangas o que esses rostos nos dizem?

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Ferramentas de Comunicacdo (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Mostrar o Grafico de Ancoras das Ferramentas de Comunicagio e falar sobre todas as
maneiras pelas quais podemos comunicar 0s nossos pensamentos € sentimentos.
e Palavras
o Vozes
o Discutir a diferenca entre palavras e vozes, falar sobre o
modo como as vozes soam nos dizem algo!

e (Caras
e Corpos

o Perguntar se eles podem pensar noutras maneiras! ScratchJr? Numeros? Desenhos?
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Tempo Desconectado
e Atividade Expressa-te (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Fazer um jogo de charadas, onde as criangas representam um sentimento e outras
criancas adivinham o que a crianga estd a tentar exprimir (ex: a crianga estd com a
testa franzida, bragos cruzados, sobrancelhas dobradas, furiosa/chateada).

o Dar uma mensagem a crianga quando for a vez dela (ex: “Com o teu corpo, mostra a
turma que estas feliz”, “Com a tua voz, mostra a turma que estas triste, mas sem dizer
‘estou triste’”, “Com a tua cara, mostra a turma que €s um pateta”).

o Dar a cada crianga uma vez para ser o personagem expressivo!

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Introduzir o Bloco “Diz” (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o  As criangas podem usar o bloco “Diz” para que seu ator diga algo. Toque no bloco
“Diz” para usar o teclado do dispositivo para adicionar texto.

ola

e Reproduzir um Som Gravado (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Usar o Bloco Reproduz Som Gravado:
1. Na area de programacao, toque no simbolo de Som verde. Dentro desse menu,
toque no bloco microfone com o contorno tracejado para gravar som.

) 18 -@d oOm

Tocar aqui para gravar
o proprio som
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2. Toque no ponto vermelho para gravar o seu som. Quando terminar a gravacao,
toque no mesmo ponto para parar a gravagdo. Depois, toque no visto.

TioCar aquil quando
terminares de
gravaro teu som

Tocar agui para

COMegara
Zravarotew som

3.
Agora tem seu proprio som gravado para usar no seu programa! Arraste o novo bloco
que apareceu na paleta (o microfone com um numero ao lado) para a area de
programagdo. Toque nele e deixe as criangas ouvirem-se a si proprias.

]
=l
T
L
Amy

ot |
)
|
l

Aqui esta o teu novo
som gravado!
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Tocar aqui quando
terminares de
Zravar o teu som

ToCar 3qui pars

CoOmegar a
gravaro tew som

Aqui esta o teu novo
som gravadao!

Exploragoes Expressivas:
e Deixa-me Ouvir Como Te Sentes? (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o Faga as criangas programarem um ator expressivo usando o Gato no ScratchJr
m  Faca com que as criangas pratiquem usando o bloco do Gravador de Som ¢ o
bloco “Diz”
m  Peca-lhes que gravem uma mensagem gentil para um amigo.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilhar as Criacées (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Algumas criangas partilham os seus programas ScratchJr usando o bloco Reproduz
som Gravado.
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o Pega-lhes que compartilhem o que fizeram, como fizeram e qual foi a parte mais
emocionante de fazer isso (incentive-os a pensar no processo de design ao falar sobre
seus projetos).

Oportunidades para a Diferenciacio
e Desafio Extra
o Para criangas que precisam de mais desafios ou de apoio, dé-lhes as seguintes
instrugdes:
m  De quantas maneiras podes criar um programa para expressar a mesma ideia?
m Tenta usar ferramentas de comunicagdo, incluindo sons, palavras,
movimentos ou a ferramenta pincel.
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Licao 14: Novos Inicios

Ideias Estrutura de Controle
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Dispositivos Literarios

Poderosas da

Literacia

PTD Comiunicagao, Colaboragao, Criagao de Contetudo

Paleta de Curiosidade,Abertura de Espirito, Paciéncia, Perseveranca

Virtudes

As criangas e Identificar situagdes condicionais na vida cotidiana

serdo capazes e Usar os blocos Inicia com Choque e Inicia com Toque no ScratchJr
de... e Usar o bloco Para no ScratchJr

Vocabulario e Condicional: algo que s6 acontecera se outra coisa acontecer primeiro
Preparacéo do e Leroplano de aula

Professor e Imprimir a Licdo 14 Verificar a Compreensao ou abrir os Diapositivos da
Licdo 14 Verificar a Compreensao.
e Prepare diapositivos de jogo dos animais

Aquecimento
e Quatro Cantos (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Designar os quatro cantos da sala de aula, de um tapete ou de um espago aberto como
0 espago de jogo.

o Uma crianga (ou a professora) fica no centro da sala e fecha os olhos. Cada crianca
tem que ir para um dos quatro cantos. Quando todos estdo nos cantos, a pessoa no
centro aponta numa dire¢do aleatdria e abre os olhos. Todos naquele canto ficam de
fora. Isto repete-se, com a pessoa no centro a fechar os olhos, todos a escolher um
canto, a pessoa no centro a escolher um canto e todos naquele canto ficam de fora.
Continuar até que haja um vencedor ou 2-3 criangas restantes.

o Se o tempo o permitir, o vencedor do jogo anterior pode ficar no centro para uma
segunda rodada.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e O que é um Condicional? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o Refletir sobre o jogo dos quatro cantos. Se o teu canto fosse apontado, ficavam de
fora. Para determinar se estava seguro ou fora, tinha que verificar para onde a pessoa
no centro estava a apontar. Isto ¢ chamado de condicional.

o As condicionais existem quando uma coisa tem que acontecer antes que as proximas
coisas possam acontecer. Discutir os seguintes exemplos:

m O que verificar antes de vestir um casaco? (Se esta frio ou a chover)
m O que tem que acontecer antes de falar em aula? (O professor chama)

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Primeiro Ano © [2023 - 2025] DevTech Research Group. Some Rights Reserved.
Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Primeiro Ano is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0
International. To view a copy of this license, visit hitps://creativecommons org/licenses/by-nc-sa/4 0/

This license requires that reusers give credit to the creator. You may distribute, remix, adapt, and build upon the material in any medium or format, but must license the
modified material under identical terms and indicate what has changed from the original. You may not use or adapt this work for commercial purposes.


https://docs.google.com/document/d/1HHPtr2KPxtBODBNwX76RKr6EsMf9xjmX/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1e6NO9ByudpaSsSGug1rELfhydbR7wPtD/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1e6NO9ByudpaSsSGug1rELfhydbR7wPtD/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1MAly0D6wW7xCIqlhA9UT8i7U8YoNUq--/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

m O que tem que acontecer antes de comer? (Lavar as maos)
m O que vocé verifica no semaforo antes que o carro possa partir? (A luz estéd
verde)

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Iniciar com Toque/Choque & Para (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o Introduzir o bloco Inicia com Toque.
m  Demonstrar que ao usar este bloco no inicio de um programa faz com que um

ator execute o seu programa apenas depois que se toque no ator no ecra.
Mostrar isto no modo de apresentac@o para demonstrar claramente a
diferenca entre Iniciar com Toque e Iniciar com a Bandeira Verde.

ERrTe) -@® @M

)

Tap here to
) < drag the start
i on tap block
to your
program

e Introduzir o Bloco Para e o Bloco Inicia com Choque

e Demonstrar como usar o bloco Para e o bloco Iniciar com Choque no
ScratchJr. O bloco Para ¢ usado para finalizar todos os programas em
execug¢do para um determinado ator, exceto o programa que contém o proprio
bloco Para. O bloco Iniciar com Choque € usado para iniciar o programa de
um ator depois que outro ator choca com ele. Para ensinar estes blocos, o
professor deve ter dois atores. O primeiro ator tem dois programas: um que
se repete para sempre ¢ um segundo que para quando € batido. O segundo
ator deve ter uma sequéncia que se repete indefinidamente. Por exemplo:
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Licfo 14 Verifica a Compreensiio: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensdo das criangas
sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta para as criangas e pega-lhes
que respondam com um polegar para cima para “sim” ou um polegar para baixo para ‘“ndo”. Pare e
volte a explicar os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
e Exploracio Livre (Duragdo Sugerida: 15 minutos)
O  As criangas podem explorar com os blocos Inicia com Choque, Para e Inicia com
Toque.
m  Reforce o processo de depuracao de tentativa e erro ao usar o bloco Inicia
com Choque.
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Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilhar as Criacées (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o  As criangas compartilham seus projetos com a turma. Se o tempo ndo permitir,
escolha 1 ou 2 duplas de criancas para fazer isso.
o Incentive outras criangas a fazerem perguntas sobre como usaram os blocos Iniciar ao
tocar, Parar e Iniciar ao bater.
o Pergunte as criangas se elas tiveram que depurar enquanto exploravam.
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Licao 15: Velocidade Furiosa!

Ideias Estruturas de Controle
Poderosas da
Ciéncia da

Computacao

Ideias Dispositivos Literarios

Poderosas da

Literacia

PTD Criagdo de Conteudo, Escolhas de Conduta

Paleta de Curiosidade, Equidade, Generosidade

Virtudes

As criangas e Usar o bloco Define Velocidade no Scratchlr.
serdo capazes e Usar o bloco Volta ao Inicio no Scratchlr.
de...

Vocabulario e Lento: mover-se de uma forma que leva mais tempo

Rapido: mover-se de uma forma que leva menos tempo
e Retorno: voltar para onde comegou

Preparagédo do Ler o plano de aula.
Professor e Papel quadriculado grande.

Aquecimento
e Alterar a Velocidade (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Fazer com que as criangas batam palmas em diferentes velocidades (rapida/lenta).
Em seguida, pedir as criangas que tentem dizer o trava-linguas, “Trés pratos de trigo
para trés tigres tristes”, devagar e rapido.

Abertura do Circulo Tecnologico
e O que Torna uma Corrida numa Corrida? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Discuta com as criangas as regras e os elementos de uma corrida.
m  Quais sdo os elementos principais numa corrida (ex: ponto de partida,
distancia da corrida, etc.)?

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
1. Bloco Define Velocidade (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
Introduzir o Bloco Define Velocidade.

e Usando o bloco Define Velocidade, pode-se fazer mover os atores no ScratchJr a
diferentes velocidades (rapido, regular, lento, também chamado de “correr, andar,
rastejar”’). Pode introduzir o bloco de programagdo de velocidade e demonstrar como
usa-lo no programa ScratchJr.
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Tap here to drag the
control speed block
(slow, regular, fast)
into your program

2. Volta ao Inicio (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

Introduzir o bloco Volta ao Inicio. Este bloco sera util para as criangas, pois os seus corredores
precisardo de fazer o retorno ao ponto de partida apos a corrida.

EDn 11 =0 OR [,
e

Go to Start Block

Exploracoes Expressivas:

e K uma Corrida (Duracio Sugerida: 10 minutos)

o Dizer as criangas que irdo programar a sua propria corrida. Antes de comecar a

programar, decida os mesmos trés atores que todos usardo para a corrida. Dizer as

criangas, no final, que elas vao contar qual o ator que ganhou cada corrida e ver
quantas vitorias cada ator conseguiu!
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o  As criangas devem usar a grelha para garantir que todos os personagens comecem no
mesmo ponto. Recorde as regras de uma corrida:
m  Para ser justo - todos os corredores comegam no mesmo ponto e percorrem a
mesma distancia até a linha de chegada.
m  Os pilotos devem retornar ao inicio (usar o bloco Volta ao Inicio) quando
terminam a corrida.

C::D@ pd nen

Tempo Desconectado
e Comparar Vencedores (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

©  Mostrar as criangas um grafico de barras simples com um roétulo “Vitérias” no eixo Y
(vertical) e um rotulo “Atores” no eixo X (horizontal). Escreva também os trés atores
que a turma escolheu para suas corridas ao longo do eixo X (horizontal).

o Peca a cada crianca, em pares ou em pequenos grupos, que jogue sua corrida para a
classe. Apos cada compartilhamento, registre a vitoria no grafico de barras.

o Depois que todos partilharem, examinar o grafico de barras e explicar que esta ¢ uma
maneira de comparar quantas vezes cada personagem ganhou!

Encerramento do Circulo Tecnologico
o O Que Mais Podemos Comparar? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o Dizer as criangas que um grafico, como o que acabamos de fazer, pode ser usado para
contar e comparar muitas coisas! Dar alguns exemplos (ex: contar e comparar as
cores dos M&Ms, quantas criangas tém animais de estimacdo em casa, quantos dias
de sol e quantos dias de chuva teve esta semana) e depois pedir a alguns voluntarios
para partilhar algo que eles poderiam contar e comparar!

Oportunidades para a Diferenciacio
e Desafio Extra
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o Se as criangas terminarem seu programa da corrida, faga com que pratiquem como
sendo um locutor desportivo anunciando a corrida para que estejam prontas para
partilhar a histdria do seu programa (pratique em pares se outros também o fizerem).

o Em grupos, peca as criancas que coloquem os seus dispositivos lado a lado para fazer
uma corrida de revezamento. Quem ganha agora?
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Licao 16: Danca e Congela!

Ideias Estruturas de Controle
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Dispositivos Literarios

Poderosas da

Literacia

PTD Construgdo de Comunidade, Criagdo de Conteudo

Paleta de Curiosity, Equidade, Generosity, Honestidade, Abertura de Espirito, Paciéncia

Virtudes

As criangas e Usar e ajustar o Bloco de Espera no ScratchlJr

serdo capazes e Refletir sobre o trabalho anterior

de... e Criar programas paralelos no ScratchJr

Vocabulario e Espera: ficar no lugar antes de comegar. Esperar refere-se ao processo de
ficar.

e Pausa: parar no lugar antes de reiniciar. Pausar refere-se ao ato de parar.
e Programacdo Paralela: quando dois ou mais programas sao executados ao
mesmo tempo.

Preparacdo do e Leroplano de aula
Professor e Abrir a apresentacdo de dispositivos Musica de Danca e Congela para
escolher uma qualquer musica para tocar alto.
e Imprimir uma copia por crianga das folhas de recortes dos blocos do
Scratchlr e recortar.

e Imprimir a Licdo 16 Verificar a Compreensdo ou abra os diapositivos da
Licdo 16 Verificar a Compreensao.

Aquecimento
e Danca e Congela (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o Usando uma Musica para Danca e Congela ou a sua musica de sala de aula preferida,
colocar uma musica. Danga e congela € um 6timo jogo para fazer mover as criangas e
para estimular a sua criatividade.

o Quando a musica toca, as criangas dancam e quando a musica pausa, elas devem
congelar imediatamente. Como professor, controlar a musica e pressionar a pausa
periodicamente para fazer as criangas congelarem. Lembrar-se de reforgar as normas
da turma em relagdo a seguranga e ser cauteloso com o corpo.

o Opcional: pode misturar algumas musicas rapidas e lentas para incorporar as ideias
dos blocos introduzidos durante a Gltima li¢do.

Abertura do Circulo Tecnoléogico
e O que é Danga e Congela? (Duracgdo Sugerida: 5 minutos)
o Discuta como fazer um ator do ScratchJr dangar como nés dangamos. Quando
dangamos, fazemos muitos movimentos diferentes ao mesmo tempo! Por exemplo,
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podemos saltar e avangar a0 mesmo tempo, ou podemos girar € mover as maos ao
mesmo tempo!

m  No ScratchJr, como podemos programar nossos atores para fazerem
movimentos diferentes ao mesmo tempo? Dar as criangas a oportunidade de
debater algumas ideias.

o De seguida, discuta as regras ¢ os elementos de uma danga e congela (dangar
enquanto a musica toca, congelar quando a musica para).

m  No Scratch]Jr, como poderiamos programar os atores para esperar quando a
musica parar?

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
1. Programacio Paralela (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
Introduzir a Programacéo Paralela - Significa que dois programas estdo a acontecer ao
mesmo tempo. Um exemplo de um programa paralelo seria o seguinte:

) 1 Z/l -® @M '
. |

e Os
programas paralelos acima permitem que o Gato se mova para a direita a0 mesmo
tempo em que o Gato se move para cima, entdo o Gato se movera na diagonal.

e Bloco Espera (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Introduzir o bloco Espera.
o O bloco Espera programa seu ator para descansar ou fazer uma pausa a meio do
programa. O numero refere-se a DECIMAS (1/10) de segundo, nio segundos.
Portanto, um bloco de espera com um parametro de 10 nimeros ira pausar o
programa por 1 segundo.
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Licdo 16 Verificar a Compreensio: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensao das
criangas sobre 0os novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta para as criangas e
peca-lhes que respondam com um polegar para cima para “sim” ou um polegar para baixo para “ndo”.
Pare e volte a explicar os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
e Programa a Tua Danca e Congela (Duragdo Sugerida: 15 minutos)
o Em pares ou pequenos grupos, peca as criangas que programem uma danga
congelada.

m Incentive as criangas a usar programacao paralela para fazer os personagens
dangarem em diregdes diferentes.

m Lembre as criangas que o bloco de espera pode congelar os personagens e
depois continuar dangando.

m Lembre as criancas que ¢ importante que todos os personagens congelem ao
mesmo tempo.

m  Freeze Dance Party: Deixe as criangas criarem um programa que permita que
todos os seus personagens dancem e parem simultaneamente. Promova a sua
criatividade e independéncia, deixando-os escolher a musica, os blocos e
corrigir os seus bugs.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilhar as Criacdes (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o  As criangas partilham as suas criagdes. Instrugdes:
m O que foi dificil ou facil neste projeto?
m Se o seu programa estivesse preparado para musica, seria uma musica rapida
ou lenta?
m O que faria de diferente se pudesse voltar e editar?
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Oportunidades para a Diferenciaciao
e Desafio Extra
o Para criangas que precisam de mais desafios ou de apoio, pergunte como podem
incluir os blocos Inicia com Choque, Inicia com Toque e Define Velocidade nos seus
programas?
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Licdo 17: Consegues Repetir Isso?

Ideias Algoritmos, Estruturas de Controle
Poderosas da
Ciéncia da

Computacao
Ideias Dispositivos Literarios, Ferramentas de Comunicacdo e Linguagem
Poderosas da
Literacia
PTD Criagdo de Contetudo
Paleta de Abertura de Mente, Curiosidade, Perseveranga
Virtudes
As criangas e Identificar padrdes repetitivos.
serdo capazes e Usar o Bloco Repete no Scratchlr.
de... e Reconhecer que um programa pode ser representado usando varias
abordagens.
Vocabulario e Repete: fazer algo novamente
e Ciclo: algo que se repete

e Padrio: algo que acontece de forma repetida

Preparacédo do e Ler o plano de aula.
Professor e Abrir a apresentacdo de diapositivos Atividade Repete e estar pronto para
projetar.

e Imprimir a Licdo 17 Verificar a Compreensao ou abrir os diapositivos da

Licdo 17 Verificar a Compreensao.

Aquecimento
o As Rodas do Autocarro (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Cante e dance as Rodas do Autocarro com a turma.

As rodas do autocarro estdo a girar. g girar.
a girar.
As r T i rar.

para o _autocarro andar.

Os piscas do autocarro estdo a piscar,

apiscar,

a piscar.
Os piscas do autocarro estdo a piscar,

para o autocarro virar.

e Depois de cantar duas estrofes da musica, discutir com a turma as repetigdes que observaram
na musica.
o Que linha repetimos varias vezes?
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o Pedir as criancas que imaginem que estdo a ensinar a um amigo a letra da musica.
Existe uma maneira mais facil de dizer todas as palavras sem repetir as mesmas
palavras tantas vezes?

o Dizer as criancas que sim, existe! Podem dizer ao seu amigo para “Repetir ‘a girar’ 3

2

VEZEs

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Padrodes & Ciclos de Repeticio (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Criar um padrao de palmas (rapido e lento), que também consiste numa repeticao e
ritmo.
Pedir as criangas que sigam o ritmo de palmas que acabou de ser demonstrado.
Para mais desafios: pedir as criangas que se voluntariem para criar o seu proprio
padrédo, para o resto da turma seguir.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Bloco Repete (Duracdo Sugerida: 15 minutos)
o Um bloco de repeti¢do pode tornar os nossos codigos mais eficientes, o que pode

economizar tempo e espago. Por exemplo, se queremos que um ator se esconda e
apareca 20 vezes, imagine quanto tempo levaremos para arrastar cada bloco 20 vezes!
Em vez disso, podemos usar um bloco Repete, que ira repetir por nds o codigo
esconde-se e aparece 20 vezes.

G -® @M — -

C@ < Tap here to
drag the repeat

block to your
program

o Os Ciclos de Repeti¢do permitem que todos os blocos dentro do ciclo sejam
repetidos. Eles repetem-se quantas vezes for o parametro numérico (na figura acima
os blocos irdo repetir-se 4 vezes).

o Atividade Repete

o Fazer ligacdo com a literacia: existem diferentes maneiras de comunicar a
mesma mensagem, como fazer uma chamada, enviar mensagens de texto e
enviar cartas.
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©  Mostrar uma série de programas como os abaixo e pedir as criangas que
fagam um novo programa que faga a mesma coisa, mas usando um bloco
Repete.
Discutir as diferentes maneiras como cada programa lida com a repeticao.

DR =0 ORm 7

3

_BouL o BEE
mESEFEED

s

Licao 17 Verificar a Compreensio: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensio das
criangas sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta para as criangas e
peca-lhes que respondam com um polegar para cima para “sim” ou um polegar para baixo para “nao”.
Pare e volte a explicar os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
e Exploracio Livre com Blocos de Repeticio (Duragdo Sugerida: 15 minutos)

o Pedir as criancas que pensem em diferentes padrdes para os quais podem usar os
blocos Repete! Deixa-los explorar sozinhos, verificando periodicamente para garantir
que estdo a usar os blocos Repete.

o Em pares, peca-lhes que criem um cddigo juntos para colocar no bloco Repetir.
Incentive-os a prever o que vai acontecer e depois ver se isso acontece.

o Depois disso, pega-lhes que experimentem coisas diferentes, como quantos blocos
cabem em um bloco de loop repetido. Funciona se eles colocarem todos juntos? O
que acontece se eles colocarem blocos dentro e fora do bloco de repeticdo?

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilhar as Criacées (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o  As criangas partilham a sua experiéncia de exploragdo livre. Use estas instrugdes
direcionadas:
m  Como usaste o bloco Repete no seu programa?
m  Tiveste alguma dificuldade?
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Licao 18: Faz Acontecer

Ideias Estruturas de Controle
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo
Ideias Dispositivos Literarios
Poderosas da
Literacia
PTD Comunicacao, Criagdo de Conteudo
Paleta de Curiosidade, Equidade, Abertura de Espirito, Paciéncia
Virtudes
As criangas e Identificar utilizagdes para os blocos Envia Mensagem e Inicia com
serdo capazes Mensagem em projetos ScratchJr
de... e Usar os blocos Envia Mensagem e Inicia com Mensagem no ScratchJr
Vocabulario e Mensagem: algo comunicado por escrito, falado ou por sinais
Preparacéo do e Ler o plano de aula.
Professor e Abrir o video da Corrida de Estafetas num novo separador.
e Imprimir a Licdo 18 Verificar a Compreensdo ou abrir os diapositivos da
Licao 18 Verificar a Compreensao.
e Diapositivos do exemplo recriar a conversacao, causa e efeito, e o0 devo
usar hoje.
Aquecimento

e Passa o Bastao! (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Reproduzir o video da Corrida de Estafetas e explicar as criangas que, quando os
corredores correm em equipa, eles passam um “pau” chamado bastdo um para o outro
para sinalizar que podem parar e que a proxima pessoa pode comegar a correr.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e O Bastdo de Danca! (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Escolher um objeto da turma para ser o Bastdo da Danga! Explicar as criancas que o
bastdo de danga serd como o bastdo da corrida de estafetas, s6 que este lhes dira
quando comegar a dangar em vez de correr! Mandar as criangas ficar de pé e patetas!
Cada crianga tera a oportunidade de dangar e fazer movimentos engragcados, mas
APENAS quando tiver o bastdo de danga.

o Enfatizar que as criangas s6 podem comegar a dangar quando alguém lhes entregar o
bastdo de danga!

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Envia Mensagem (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
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o Assim como os bastdes de corrida ¢ o0 nosso bastao de danga, o ScratchJr tem uma
ferramenta que nos permite passar algo de um programa para dizer a outro programa
para comecar! Chamam-se blocos de mensagem!

o Enviar Mensagens: No Scratchlr, os atores podem enviar mensagens uns aos outros
para sinalizar quando iniciar os seus programas. O bloco Inicia com Mensagem pode
ser usado em vez do bloco Inicia com Bandeira Verde. Veja o programa de exemplo
abaixo:

Licao 18 Verificar a Compreensao: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensao das
criangas sobre os novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta para as criangas e
peca-lhes que respondam com um polegar para cima para “sim” ou um polegar para baixo para “nao”.
Pare e volte a explicar os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
e Cria uma Mensagem (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Em grupos de trés ou mais, as criangas realizam um projeto utilizando blocos de
mensagens.

o Emum dispositivo, peca a cada crianga que escolha um personagem e crie um
programa usando os blocos de mensagens. Cada personagem enviara e/ou recebera
uma mensagem.

o Incentive-os a prever o que vai acontecer € ver se isso acontece.

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e Partilhar as Criacdes (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o As criangas partilham as suas criagdes com a turma.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Aprendizagem Virtual
o Em vez de um objeto que ¢é passado, escolha uma palavra divertida! As criangas vao
dangar e depois dizer a palavra divertida e o nome de outra crianga para passar para
aquela crianga.

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Primeiro Ano © [2023 - 2025] DevTech Research Group. Some Rights Reserved.
Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) - Primeiro Ano is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0
International. To view a copy of this license, visit hitps://creativecommons org/licenses/by-nc-sa/4 0/

This license requires that reusers give credit to the creator. You may distribute, remix, adapt, and build upon the material in any medium or format, but must license the
modified material under identical terms and indicate what has changed from the original. You may not use or adapt this work for commercial purposes.


https://docs.google.com/document/d/1OOjJfkgBxCF7fx6SmZI3TGrbAlgxqgLR/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Licao 19: O Teu Projeto Final I

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacéo do
Professor

Aquecimento

Algoritmos, Processo de Desenho

Sequenciacdo, Processo de Escrita

Criagao de Conteudo

Curiosidade, Gratidao, Honestidade, Abertura de Espirito,Paciéncia, Perseveranca,
Perdao

Identificar as cenas inicial, intermédia e final de Onde Vivem os Monstros
Planear projetos finais usando as indicagdes do Diario de Registo
Comegar a programar os projetos finais

e (Cenas: uma parte de toda a historia

e Ler o plano de aula.

e Imprimir o Didrio de Registo da Licdo 19 para cada crianga ou consultar
Diario de Registo Completo.

e Ter o livro Onde Vivem os Monstros disponivel em copia digital ou versao
impressa.

e Ver projetos de exemplo em materiais opcionais para se familiarizar com a

atividade do projeto.

®  Onde Vivem os Monstros (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o

Ler o livro Onde Vivem os Monstros alto para toda a turma

Abertura do Circulo Tecnologico
o Eventos de Onde Vivem os Monstros (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Rever Onde Vivem os Monstros.
m Lembrar da ordem dos eventos na historia, Onde Vivem os Monstros. Mostrar
exemplos do livro.
m  Usando 3 cenas da historia, perguntar as criangas onde cada evento acontece
na historia.
e “O que acontece no inicio, meio ¢ fim?”

Tempo da Palavra
e Planear a Historia Onde Vivem os Monstros (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

o

Nos seus Diarios de Registo, as criangas irdo planear a sua historia. A folha de registo
tem trés se¢des: para o inicio, meio e final da historia, com linhas para escrever e
espago para desenhar.
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Tempo do ScratchJr
Exploragoes Expressivas:
e Programar a Histéria Onde Vivem os Monstros (Durac¢do Sugerida: 15 minutos)
o As criancas irdo programar uma cena do inicio, meio e fim da histéria Onde Vivem os
Monstros para criar um projeto ScratchJr de 3 paginas usando o bloco Vai para a
Pagina.
o Em duplas, as criangas podem compartilhar um desafio que possam enfrentar durante
a programacao e buscar solugdes juntas. *Nota: Incentive-os a falar sobre seus
desafios, em vez de ter outra pessoa programando para eles. Os professores podem
sugerir a pneumonica “Eu sou um CODER” em momentos de frustragdo quando
encontram desafios. Esta atividade também promove perseveranga e paciéncia

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Algumas Dificuldades? (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o Com todo o grupo, peca aos pares que partilhem os desafios dos seus projetos e como
trabalharam com outros para depurar e rever.

o Se as criangas tiverem perguntas para as quais ndo conseguiram encontrar solugdes
em pares, incentive-as a trazer as suas perguntas para a turma.

o Peca a alguns alunos que compartilhem com a turma um momento em que sentiram
gratiddo pelo seu parceiro.

m Lembre as criancas que sentir gratiddo significa apreciar ou sentir-se grato
pela pessoa que fez algo de bom para vocé ou o fez feliz. Uma forma de
expressar gratiddo é agradecer a alguém pela ajuda. Alguns exemplos
incluem:

e “Obrigado por me ajudar a depurar meu projeto”
e “Obrigado por me ajudar a programar meu personagem”

Oportunidades para a Diferenciacio
e Link de Leitura
o  Consultar [eitura de Where the Wild Things Are (inglés) ou leitura de Donde viven
los monstruos (espanhol), leitura de Onde Vivem os Monstros (portugués) se o livro
fisico ndo estiver acessivel ou se o ensino for virtual.
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Licao 20: O Teu Projeto Final II

Ideias Poderosas da | Algoritmos, Processo de Desenho, Modularidade
Ciéncia da
Computagdo

Ideias Poderosas da | Sequenciagdo, Consciéncia Fonologica
Literacia

PTD Criatividade, Criagdo de Contetudo

Paleta de Virtudes Curiosidade, Abertura de Espirito, Otimismo, Generosidade, Gratiddo

As criangas serao e Criar programas sincronizados
capazes de... e Copiar um script de um ator para outro no ScratchJr
e Planear finais alternativos para uma historia

Vocabulario e Sincronizagdo: varias pessoas ou atores a fazer a mesma coisa ao
mesmo tempo

Preparacdo do e Ler o plano de aula.
Professor e Abrir o Video de Danca Sincronizada num novo separador e deixe-o
pronto para reproduzir.

Aquecimento
e Um Passo de Cada Vez (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
O  As criangas irdo assistir a um video de danca sincronizada de robds.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e O que é Danga Sincronizada? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o Falar sobre como os dangarinos precisam de aprender todos os passos e fazer
exatamente 0os mesmos passos para fazer as dangas parecerem sincronizadas, quase
como se tivessem os mesmos blocos no seu programa!

o Discutir usando as seguintes indicagdes:

m  Como podemos fazer com que todos os atores tenham o mesmo programa?
m  Existe alguma parte de Onde Vivem os Monstros que poderiamos encaixar
numa danga sincronizada?

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Copiar Guides (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Introduzir a copia de guides no Scratch]r.
o  As criangas podem arrastar o guido de um ator para outro ator. Entdo ambos os atores
terdo o mesmo guido!
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Copying Scripts

You can copy a script from one character to another by dragging the script from the programming area to the
character in the list on the left.

Exploragoes Expressivas:
e Programar a Festa da Historia Onde Vivem os Monstros (Duragdo Sugerida: 20 minutos)
o Para o projeto final, as criangas usardo o bloco Vai para a Pagina e terdo 3 paginas
para a sua historia.
o Para um projeto final mais orientado, pedir as criancas que programem uma Festa
como final da histéria e fazer com que todos os atores dancem a mesma danga usando
a copia de guides.

e E Se...? (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Discutir com a turma a possibilidade de historias ou finais alternativos. Por exemplo:
E se a historia terminasse de forma diferente? E se 0 Max ndo fosse para casa? E se o
Max ndo sentisse falta de casa?
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Licdo 21: O Teu Projeto Final II1

Ideias Processo de Desenho, Modularidade
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Processo de Escrita, Consciéncia Fonoldgica

Poderosas da

Literacia

PTD Criacdo de Contetido, Criatividade

Paleta de Curiosidade, Paciéncia, Otimismo

Virtudes

As criangas e Planear finais alternativos para uma historia usando as instru¢des do
serdo capazes Didrio de Registo

de... e Criar um final alternativo para uma historia nos seus projetos ScratchJr
Vocabulario e Final Alternativo: um final possivel para uma historia que ¢ diferente do

original

Preparacéo do Ler o plano de aula.

Professor e Imprimir o Diario de Registo da Licdo 21 para cada crianga ou consultar o
Diario de Registo Completo.
e Abrir a apresentacdo de diapositivos Questdes para descobrir o Ator Extra
num novo separador e deixar pronta para ser apresentada.

Aquecimento
e Adivinha Quem K? (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Jogue um jogo de Adivinha Quem?
o Se conhecer as criancgas o suficiente bem, escolher uma da turma ¢ dar dicas sobre
ela.

o Ou use personagens de um dos livros ous atores do ScratchJr.
m  Ex: Ada - adora voar, maquinas
m  Ex: Gato - cor de laranja, gosta de ser programado

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Final Alternativo com Ator Extra (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Rever a discussdo da ultima aula sobre finais alternativos. Discutir a ideia do que
aconteceria se a historia mudasse nesses dois cenarios:
m  “E se houvessem novos atores?”
m  “E se o final da histéria mudasse?”
o Introdug¢do ao projeto final.
m  As criangas irdo mudar a Gltima pagina de seus projetos criados na li¢ao
19-20 para criar um novo final e adicionar um novo convidado especial para
se juntar a Festa!
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Tempo da Palavra
e Planear o Projeto Final (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o Nos seus Didrios de Registo, as criangas irdo planear as alteragdes a tiltima pagina e
ao seu ator extra.
m  Mudangas na ultima pagina - o que podes mudar?
m  Novo ator extra - quem deve ser seu convidado especial?

Tempo do ScratchJr
Exploragoes Expressivas:
e Programar o Projeto Final (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o As criangas irdo programar para alterar apenas a ultima pagina da sua historia. As
criangas também irdo convidar um novo ator Scratchlr para participar na Festa
usando a copia do guido de outro ator.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Perguntas para o Ator Extra (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Pedir as criancas que criem perguntas para descobrir quem € o ator extra - use o
grafico de ancoras para Questdes para Descobrir o Ator Extra e guarde as respostas
para a proxima ligdo.

m  Ex: o seu ator extra ¢ imaginario ou real?
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Licao 22: O Teu Projeto Final IV

Ideias Processo de Desenho, Depuracao, Algoritmo
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo
Ideias Processo de Escrita
Poderosas da
Literacia
PTD Criagao de Conteudo, Criatividade
Paleta de Honestidade, Generosidade, Otimismo
Virtudes
As criangas e Lembrar das competéncias do ScratchJr aprendidas ao longo do curriculo.
serdo capazes e Rever um projeto Scratchlr existente adicionando um novo ator a Onde
de... Vivem os Monstros
e Dar e receber feedback construtivo de colegas usando as indicagdes “2
Estrelas e um Desejo”.
Vocabulario

Preparacao do e Ler o plano de aula.
Professor e Ler as_informagdes Mostra o Que Sabes.

e Imprimir uma cépia por crianca da Folha para Alunos do Mostra o Que
Sabes para Alunos (disponivel para impressao frente e verso aqui: Folha

Mostra o que Sabes - Frente e Verso).
e Abrir os diapositivos para professor do Mostra o Que Sabes num novo

separador antes da aula para projetar para a turma.

e Localizar a Chave de Respostas do Mostra o Que Sabes para pontuar os

resultados.

Mostra o Que Sabes! (Duragdo Sugerida: 20 minutos)
e Comegar a aula com uma verificagdo rapida do conhecimento das criangas. Esta é a avaliacdo
sumativa para o curriculo. Distribuir uma cépia da Folha para alunos do Mostra o Que Sabes
a cada crianga e projetar os diapositivos do professor no quadro. Ler cada pergunta em voz
alta e dar as criangas cerca de 2 minutos por pergunta, para obter mais informagdes, consulte a
Folha de Informacdes do Mostra o Que Sabes.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Adicionar Mais ao Teu Projeto (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Sempre que as criangas terminarem o Mostra o Que Sabes, deixa-las voltar aos
projetos e continuar a adicionar detalhes e a rever. Dizer as criangas que a proxima
aula sera quando elas partilham os seus projetos concluidos.

Tempo do ScratchJr
Exploragoes Expressivas:
e Programar o Projeto Final (Duracdo Sugerida: 15 minutos)
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O s criangas trabalhardo em seus projetos para ter tudo o que for necessario em um
checklist (pode ser impresso ou projetado no quadro):
m  Folha de rosto
m  Ator extra adicionado - com o guido copiado
m  Detalhes adicionados!

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e 2 Estrelas e um Desejo (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Em pares ou em pequenos grupos, fazer com que as criancas discutam os seus
projetos usando as indicagdes de feedback de 2 Estrelas e Desejo:
m 2 Estrelas sdo duas coisas que correram bem.
m 1 Desejo € uma coisa que deseja fazer melhor.
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Licao 23: A Nossa Comunidade de Codificacao

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacdo do

Processo de Desenho, Algoritmos

Processo de Escrita

Colaboragdo, Construgdo da Comunidade, Comunicacao

Gratidio, Generosidade

e Reconhecer a ajuda que receberam e deram aos outros.
e Expressar gratiddo através de um cartdo de agradecimento.

e (Gratiddo: sentir-se grato, estar agradecido

e Ler o plano de aula

Imprimir uma copia por crianca da pagina Teia de Colaboracao.

e Imprimir o Didrio de Registo da Licdo 23 para cada crianga ou consultar o
Diario de Registo Completo.

e Como partilhar projetos aos pais e como _partilhar projetos com DevTech.

e Historia Frase a Frase (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

Professor

Aquecimento
(e}
(e}

O professor comeca a historia com: “Era uma vez um programador”.
Criangas e professores, a vez, acrescentam uma frase a histéria, terminando com uma
histéria da turma.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Dar uma Mao (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Discutir que as criangas se podem ter ajudado umas as outras e ter precisado de ajuda
durante projetos ou atividades. Trabalhar em conjunto e apoiar uns aos outros faz
parte de uma comunidade de codificagdo e ¢ como os programadores trabalham
juntos. Discutir a importancia da gratidio e como ¢ importante mostrar aprego e
agradecer as pessoas que o ajudam. A atividade da histéria de aquecimento nao seria
a mesma se todas as criancas ndo contribuissem para a historia.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Dar Nomes aos Projetos (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o

Convidar as criangas a nomear os seus projetos finais seguindo as etapas abaixo.
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1. Toque no retangulo amarelo no canto superior direito do ecrd para nomear o
seu projeto e ver o ecrd de Informagdes do Projeto.

=)

:

8.0 -© om

Click here
to name your project

2. Digite um nome especifico para este projeto (ex: “Nome da crianca_Ano ou
Nivel”). Veja o exemplo abaixo:

Jane Doe_Gr.1
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Tempo da Palavra
e Teia de Colaboracdo (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o0 Mostrar uma teia de colaboracéo da sala de aula na parede, com fotos das criangas e
pedir as criangas que desenhem linhas ou que prendam fios nas fotos de outras
criangas que as ajudaram. As criangas devem comecar a pensar em quem as ajudou
nos seus projetos antes de ir a parede.

e Cartoes de Agradecimento (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Ougca a Meditacdo da Gratiddo para Criangas (3m30s). Incentive as criangas a
pensarem em dois colegas que as ajudaram em seus projetos de codificagdo enquanto
ouviam a meditagdo.

o  As criangas escolherdo dois colegas que as ajudaram e escreverao cartdes de
agradecimento para eles.

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e Enviar Agradecimentos (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
O  As criangas irdo entregar os cartdes de agradecimento aos colegas.
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Licao 24: Exposicao Final dos Projetos

Ideias

Processo de Desenho, Algoritmos

Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Processo de Escrita, Sequenciacao

Poderosas da

Literacia

PTD Construgdo da Comunidade

Paleta de Curiosidade, Gratiddo, Generosidade, Otimismo
Virtudes

As criangas e Falar e expressar-se em frente da turma por meio de perguntas guiadas por
serdo capazes um professor.

de... e Partilhar as suas cria¢des finais do ScratchlJr.
Vocabulario

Preparacéo do e Ler o plano de aula.
Professor e Imprimir o Diario de Registo da Licdo 24 ou consultar o Didrio de Registo
Completo.
Aquecimento
e Danca numa Festa (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o Como turma, dancar como se estivessem na Festa do livro Onde Vivem os Monstros.

Demonstragao do Projeto Final (Tempo Sugerido: 20 minutos)

Peca as criangas que finjam que estdo num museu exibindo seus projetos finais.
Divida a turma ao meio. Metade ird expor seus projetos enquanto a outra metade das criangas
passara observando os projetos. Defina um cronometro de 10 minutos.
Incentive-os a fazer perguntas.
Utilizeeste guido perguntas:

o Quem ¢ seu convidado extra?

o Como é quemudou o final da historia?

o Quais sdo alguns dos blocos que utilizou no seu programa?
Enquanto caminham, pega-lhes que fagcam uma caga ao tesouro para procurar diferentes
elementos nos projetos de outros amigos. Dé-lhes uma lista de itens que devem procurar.
Depois que o cronometro desligar, os grupos mudam (ou seja, as criangas que exibiram seus
projetos passam a passear, € as criangas que caminharam agora exibem seus projetos).

Tempo da Palavra

Licao 24 Diario de Registo (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Nos seus Didrios de Registo, as criancas irdo escrever uma reflexao para responder as
questdes:
m  Escreve ou desenha sobre algo que aprendeste...
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m  Escreve ou desenha sobre a tua parte favorita do Scratchlr...

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e O Futuro da Programacao (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

o Aplaudir e elogiar as criangas por todo o seu excelente trabalho em ambos os projetos
finais, bem como durante toda a aula.

o Discutir o futuro da programacdo com toda a turma com estas perguntas guiadas:

m  Qual ¢ a coisa favorita que eles aprenderam no ScratchJr?

m  Em que projeto eles gostariam de trabalhar a seguir? Ou que competéncia
gostariam de aprender a seguir?

m  Olhando mais além do que o Scratchlr, que pega da tecnologia eles gostariam
de ajudar a inventar ou a programar?

o Explicar que agora que eles terminaram de fazer este curso, que eles sdo o futuro da
programagdo! Que, a medida que crescem, continuem a aprender como podem pegar
em ideias que tém nos seus cérebros agora e torna-las reais!

o  Pedir as criangas que cantem e dancem uma musica de limpeza uma ultima vez.

mos joqr S arr r
Foi muito divertido, mas por hoje terminou
Usamos duas mdos. caminhamos e ndo corremos

Guardamos os nossos tablets e a cancdo terminou
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