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Proposta Educativa 8: Loops
Reflexdo: Como € que podemos usar loops para animar 0s Nossos atores

no Scratch?

Descricdo

Os alunos irdo aprender a animar os seus atores mudando os trajes no Scratch.

Objetivos

- Criar uma animac¢do no Scratch.
- Descrever como os loops sdo utilizados para minimizarem a repeticdo.
- Descrever porque € que importante testar o coédigo.

- Descrever estratégias de depuracado.

Referencial de Aprendizagem

N2-AP-12 Modificar, adaptar ou incorporar partes de um programa existente no seu
proprio trabalho, para desenvolver algo novo ou acrescentar caracteristicas mais
avancadas.

N2-AP-13 Utilizar um processo iterativo para definir o desenvolvimento de um
programa, incluindo as perspetivas dos outros e considerando as preferéncias dos
utilizadores.

N2-AP-14 Testar e depurar (identificar e corrigir erros) um programa ou algoritmo

para assegurar o seu funcionamento como pretendido.

Resultados do aluno

- Consigo experimentar uma linguagem de programacdo.
- Consigo explicar porque escolhi comandos especificos para as minhas instrucoes.
- Consigo discutir o que pode e que ndo se pode ser feito com um conjunto

especifico de comandos.
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Vocabuldrio

Animar - dar a aparéncia de movimento um boneco, por exemplo.

Loop - uma estrutura que permite repetir passos num algoritmo para sempre ou um
nUmero especifico de vezes.

Traje - a aparéncia do ator no Scratch; os atores podem ter multiplos frajes que

podem ser mudados consoante a programacdo.

Preparagao

Requisitos tecnologicos

- Se estiver a fazer esta aula presencialmente, necessitard de um computador com
acesso A Internet e a funcionalidade de partilhar a turma através de um projetor ou
similar. Os alunos necessitam de um computador e poderdo frabalhar em grupos
de 2 (mdaximo 3 elementos). Para a abordagem a distGncia, os alunos necessitardo

dos seus proprios dispositivos.

Recursos

Afividade

- A atividade € partihada a turma afravés do diapositivo 17.

Avadliagao

Perguntas incorporadas ao longo da apresentacdo ou na revisdo final.

1 - Descreve os passos que um programador deve seguir para animar um ator no
Scratch.

2 - Como é gue se altera a velocidade numa animagdo?

3 - Porque é que os programadores utilizam loops quando estdo a programar?
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Infrodugao

Através do diapositivo 4, partilihe o video e questione:

1 - Que nome damos a esta “técnica”?2 Folioscopio (Flip book) - € uma colecdo de
imagens organizadas sequencialmente, em geral no formato de um livro, para ser
folheado dando a ideia de movimento, criando uma sequéncia animada e sem a
ajuda de uma maquina.

2 - J& alguma vez criaram algo parecido?

E no diapositivo 5, partilhe o video e pergunte:

3 - Aqui, além do cdo a correr, podemos ver numeros. O que acham que estes
numeros representam?e Cada numero representa uma imagem diferente na

animacdo do Folioscopio (flipbook).

Desenvolvimento

1. Passe para o diapositivo 6 € partihe a informacdo de que uma animacdo € uma
série de imagens mostradas rapidamente, uma apds a outra. E, j& no diapositivo 7,
destaque que cada imagem de uma animacdo € chamada de frame. No Scratch,
cada ator contém vdarios trajes e que podem ser manipulados na programagcdo

para criar animacoes.

2. Através dos diapositivos 8, 9, 10 e 11, com 0s alunos jd com o dispositivo
tecnoldgico, explore o processo de animacdo de um ator. E, no diapositivo 12,
peca aos alunos para testarem e aguarde que partiihem a ideia de que hd um

erro, um bug.

3. No diapositivo 13, identifique (se ndo foi identificado atrds) o erro e partihe com
os alunos a forma que poderd ser utilizada para ser corrigido. Por exemplo, incluir

blocos de “espera 1 segundo”. Explique aos alunos que a utilizacdo de blocos de
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espera permite que o computador faca uma pausa tempordria entre cada

mudanca de fraje e € uma forma de criar as animagoes (diapositivo 14).

4. Através do diapositivo 15 informe que a programacdo funciona, mas que
contém muita repeticdo. Peca aos alunos para identificarem os blocos que se
repetem e quantas vezes se repetem.

5. No diapositivo 16, apresente o conceito de loop. Os loops sdo utilizados para
repetir blocos de codigo e pergunte: Qual é a diferenca entre estes dois loopse —
No exemplo a esquerda, podemos definir o numero de repeticoes e com o outro
podemos definir a repeticGo para sempre NO NOSSO programa.

E, com o diapositivo 17, partilhe a simplificacdo do programa utilizando os loops.

6. No diapositivo 18 partilhe o video e peca aos alunos para criarem o respetivo
codigo no Scratch. Antes da realizacdo desta atividade, promova o didlogo de
modo a analisarem o que acontece no video: o afor segue o ponteiro do rato, o

rato estd sempre a mudar de traje.

m~

passa para o teu préximo traje

0.1

vai para o ponteiro do rato v

7. Finalize com a sintese (diapositivo 19).

Sugestao

- Peca aos alunos para escolherem outros atores e repitam o processo de

animacdo.

Regido Auténoma da Madeira | Direcdo Regional de Educacdo



As Ciéncias da Computacdo na Regido Autonoma da Madeira

Como posso utilizar as Ciéncias da Computagdo para explorar ‘ w g Tindesdscompuo
0 mundo a minha volta?

Grupo 3.° / 4.° Ano

Créditos

Esta proposta educativa foi traduzida e adaptada do projeto The Computer
Science for All (CS4All) Blueprint.

Atribuicdo-NaoComercial-
Compartilhalgual 4.0 Internacional
(CC BY-NC-SA 4.0)

Regido Auténoma da Madeira | Direcdo Regional de Educacdo



