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Planificagdo de atividade

Descri¢ao da atividade a desenvolver
Tarefal — A partir da imagem disponibilizada, converter o percurso do Super Mdrio até ao Sonic, através
dos codigos apresentados;
Tarefa2 — A partir da codificagéo apresentada, desenhar a imagem correspondente as instrugées;

Objetivos da atividade
Comunicar ideias através de codigos e simbolos e vice-versa, ou seja, desenhar um percurso utilizando
simbolos que permitem definir direcOes e acbes; e desenhar uma imagem recorrendo a um codigo
numeérico;

Descrigao metodologica
Através dos exemplos apresentados em cada uma das tarefas, o formador deve explicar o objetivo de
cada uma de forma a que os formandos procedam a execu¢do (semelhante) das tarefas propostas;

Destinatarios
Nivel de ensino: 12 ciclo

Ano de escolaridade: 42 ano

Ambiente de programacao a utilizar
Pensamento computacional

Areas curriculares ou disciplinas em articulagdo
Expressoes

Conteudos e descritores a mobilizar das areas curriculares ou disciplinas em articulagao
Disciplina: Tecnologias da Informagdao e Comunicagdo

Conteudos: Experimentagcao do Robot Educativo DOC - programagao com e sem obstaculos;
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Materiais e recursos a utilizar

Ficha disponibilizada pelo formador
Caneta ou ldpis

Computador
Projetor

Avaliagao da atividade
Observagdo direta

Exemplo de produto e resolugao
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Resolug¢do da Tarefa2
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Objetivos:
Os alunos devem:
e Comunicar ideias através de codigos e simbolos.

Material:
¢ Ficha de trabalho com linhas e quadriculas para a resolu¢cao do exercicio
e Caneta ou lapis

NOTAS IMPORTANTES:

1. VOCABULARIO:
a) Algoritmo (al-go-rit-mo): um algoritmo € um conjunto de passos ordenados de
forma a atingir um objetivo.
b) Programa (pro-gra-ma): um programa consiste na codificacdo desse algoritmo,
através de uma linguagem de programacao especifica para que o computador ou
tablet consiga realizar a tarefa.

2. PROGRAMAR:

TAREFA 1

a) O seguinte exemplo mostra as instru¢des necessarias para pintares os quadrados
na grelha:

* A programacdo sera a seguinte:
Comega aqui
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b) Este exercicio é exatamente ao contrario; tens o labirinto e agora é necessario
fazer o cédigo para conseguires levar o Super Mario até ao Sonic, e em alguns
lugares tens de deixar uma flor.

Os codigos a usar séo:

&r £ > Move1 Mo(;/e;

quadrado

Move 1 quadrado Move 1 quadrado quadrgdo para baixo
para a esquerda para a direita ==  paracima
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TAREFA 2

a) O seguinte exemplo mostra as instrucées necessarias para pintar a letra a

b)

utilizando cédigo numéricos:

Para desenhar o a, na 12 linha comeca-se sempre pelas quadriculas em
branco; se ndo existirem é porque comeg¢a com 0. Por exemplo: para a 12
linha, existe uma quadricula branca, trés quadriculas cinza e novamente
uma quadricula branca; para a 22 linha, existem 4 quadriculas brancas e
apenas uma quadricula cinza; para a 42 linha, ndo comega em branco,
logo coloca-se o 0 e de seguida, uma quadricula cinza, trés quadriculas
brancas e uma quadricula cinza.
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O que se pretende neste ; : ; i
exercicio é efetuar o percurso ao B - - - - = -
contrario, ou seja, € dado o 4 4 1 1 1 11 1
5digo e através dele é possivel > ot
co g p & 3 1 2 1 9 1
construir uma imagem. 7 2 1 3 1 8 1
& 2 1 3 1 3 1
3 1 1 4 1 ] 1
10 1 1 5 1 [} 1
11 0 1 [} 1 [} 1
12 0 1 7 1 5 1
13 0 1 2 2 3 1
14 0 1 10 1 2 1
15 0 1 11 2 ] 3
16 0 1 13 2 4 2
17 1 1 14 1 2 1
18 1 1 15 2 [} 1
13 2 1 15 1 5 1
20 3 1 15 1 3 1
21 4 1 18 1 3
22 5 1 17 1 3
23 [} 1 16 1 3
24 i 1 15 1 3
25 0 2 6 2 12 1
26 0 1 1 10 3 2
27 0 1 17 2 i
28 1 1 9 7 9
29 10 1 16
30 9 1 17
31 ki 1 18
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