Planificacao de atividade

TIC

Ano(s) de escolaridade Disciplina(s) Previsao de duragao
4° Estudo do Meio 4X50'
Autoria Paulo Quaresma

Descri¢cao da atividade

Tema/Area: Jogo sobre 0s 0ssos do corpo humano — Pensamento computacional, Algoritmia ou Programagao

Implementacdo de um programa em Scratch que consiste num jogo que explora os conteldos sobre os 0ssos e musculos
do corpo humano. Os jogadores terdo de responder a perguntas de escolha multipla e somam pontos por cada resposta

correta. Existe um limite maximo de tempo para responder a todas as questdes.

Objetivos

e Dinamizagdo de um projeto que envolve a programagao em contexto educativo;

e Planear e utilizar atividades que envolvam o pensamento computacional em sala de aulg;
e  Conhecer e utilizar uma ferramenta de programacao por blocos;

e Desenvolver aptiddes de trabalho em equipg;

e Articulagdo entre areas disciplinares do curriculo;

e Refletir e avaliar o trabalho produzido.

Descricdao metodolodgica

Método demonstrativo.

Dominio(s) das Orientac¢des Curriculares para as TIC

Criar e Inovar
Investigar e Aprender

Conhecimentos, Capacidades e Atitudes das Orientac¢des Curriculares para as TIC

e  Utilizar as TIC para gerar ideias, planos e processos de modo a criar solu¢des para problemas do quotidiano;
e |dentificar e compreender a utilizagdo do digital e o seu potencial na compreensdo do mundo que os rodeia;
e Compreender a importancia da producdo de artefactos digitais;

e Utilizar e transformar informacao digital, sendo capaz de criar novos artefactos;

e  Criar algoritmos de complexidade baixa para a resolucdo de desafios e problemas especificos;

e  Formular questdes simples que permitam orientar a recolha de dados ou informacdes;

e Realizar pesquisas, utilizando os termos selecionados e relevantes de acordo com o tema a desenvolver;

e Analisar a qualidade da informac&o recolhida.
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Materiais e recursos a utilizar

e Computador;

e Aplicagdo Scratch.
Avaliacao da atividade

e Autoavaliagao;
e Avaliacdo por pares;
e Heteroavaliagao.
Serd atribuida uma ponderagdo a cada uma destas modalidades de avaliagdo cujos pesos serdo acordados previamente

entre o professor e os alunos.

Hiperligagoes de interesse

https://scratch.mit.edu/

Exemplo de produto ou resolu¢ao

Qual dos [m— )
seguintes & um | .
osso do brago a)

Peronio; b)
Ocipital; c) Radio;
d) coxis

Pontos

“Material produzido no ambito da oficina Iniciagdo a Programacao no Ensino Basico - Formar Formadores, que

decorreu em Santarém entre outubro e dezembro de 2017".
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https://scratch.mit.edu/

Guiao do trabalho

1. Vaia Internet procurar uma imagem do corpo humano e, utilizando um programa de tratamento de imagem, grava-a
no formato gif ou png.

2. ldentifica a pasta onde o Scratch guarda as imagens de fundo do ambiente de trabalho e copia a imagem do corpo
humano para essa pasta.

3. Abre o Scratch e insere uma imagem do corpo humano como fundo do ecra. Para tal seleciona o palco e depois
escolhe a opg¢do fundos de tela, e por fim, importar. Seleciona a imagem pretendida.

4. Seleciona a opgdo para pintar um novo novo sprite (botdo com o pincel).

New sprite: SA/

5. Desenha um circulo sobre a cabeca e muda o nome do sprite para cabeca.

6. Desenha retangulos sobre o braco, perna e costas e muda o nome dos sprites para membro superior, membro inferior

e tronco. No final deve ficar com o aspeto da figura seguinte.

7. Insere agora o sprite “boy curly”. Para tal deve-se selecionar Escolher novo objeto do arquivo e, depois, escolhe a
pasta People e por fim encontra o sprite “boy curly”.
8. Muda o nome do sprite para Zecas.

9. Seleciona a opgdo varidveis e cria 2 varidveis, uma denominada Tempo e outra Mpyimenia J Controle

Aparénc<ia Sansores

denominada Pontos. Para criares as variaveis tens de escolher Nova Variavel e dar um
Som Operators

nome. Canata Variaveis

Apague uma variavel

E Ponips
[ﬂ Tempo
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10. Seleciona o sprite cabeca e a op¢do Comandos. Observa a figura da pagina seguinte. Vamos programar a cabeca para

quando for clicada langar uma pergunta sobre os o0ssos da cabeca. Repara que os varios tipos de comandos possuem

diferentes cores.

No exemplo dado temos comandos do tipo Controlo (amarelo torrado); tipo Aparéncia (azul escuro); tipo Sensores

(azul claro); tipo Variaveis (Vermelho) e tipo Operadores (verde). Se reparares os comandos encaixam uns nos outros

de forma muito intuitiva.

] i;_uandoj <abeca Clil;;dc-

=118 Qual dos seguintes & um cssc da cabega: a) Fémur; b) Parietal; c) Radic; d) coxis FELERTEL S

58 answer = E
diga por e segundos
mude Pecntcs | por o

senan

diga por (@) segundos

11. Seleciona o membro inferior e procede de acordo com a figura para fazeres uma questao sobre os ossos dos membros

inferiores.

answear = E

diga por a segundos
mude Fontos | por )
sé_néo

diga por ) segundos

12. Seleciona o membro superior e procede de acordo com a figura para fazeres uma questdo sobre os ossos dos

membros superiores.

[‘quardo membro supsrior clicado

answear

diga GEICECLE por 9 sagundos

mude Pontos ‘por
Sé;\éﬁ

diga por ) segundos
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13. Seleciona o tronco e procede de acordo com a figura para fazeres uma questao sobre os ossos da coluna vertebral.

! quando.trdnco:-di'cé.;ﬁ;
=113 Qual dos seguintes & um csse da celuna a) Ulna; b) Temperal; c) Radic; d) coxis B RTET S

- answer =ﬂ

diga por 9 segundos
mugde Pontos | por o
; S,e-iféﬁ

diga por ) segundos

14. Seleciona o Zecas e precede de acordo com a figura seguinte.

| quando. __Jclicado
mude Fontes | para [
mude Tempc | para E

:I"EW Eem vindc a este joge scbre os osses co corpe humanc 2t a segundos

-["Ell Selecicna cada uma das zonas do corpe para respenderes a uma pergunta § 2a1s a segundos
-["EW Cada pergunta tem 4 cpgEes de resposta Joes a segundos
"EW Indica a alternativa correta (a/b/c/d) 8oy 9 segundos
1= Tens 60 segundes para respenderes as 4 perguntas S oels e segundos
diga por e sagundos
repita ate Tempo > EEJ ou

‘espere §Y segundos

mude Tempe | por )

;sle_v Pontps = n

CEN Muite bem. Terminaste o jogofoel s a segundos

senap

CEN Termincu © teu tempe!!

Responde as seguintes questoes:

e Qual o evento que determina o inicio do jogo?

¢ Qual o evento que determina o fim do jogo?
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