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Licao 6 - Visao Geral:: A licao 6 revé o Processo de Desenho introduzido pela primeira vez na licao anterior,
Tell a Story com énfase na depuragao. As criangas criam os projectos Scratchlr inspirados por Grace Hopper.

Lesson b:

Ideias Poderosas da Ciéncia da Computacao: Algoritmos, O Processo de Desenho
Ideias Poderosas da Literacia: Sequéncia, Edicdao e Sensibilizacdo do Publico

I. Aquecimento: A Can¢ao do Processo de Desenho

e Mostrar a Carta de Ancora do Processo de Desenho enquanto se toca a Cangdo do Processo de Desenho para que as criangas ougam.
¢ Tocar a Cangao do Processo de Desenho uma segunda vez e convide as criangas a cantarem junto!

Vocabulario:
Erro

Il. Abertura do Circulo Tecnoldgico: O Processo de Desenho

¢ Mostrar as criangas o Processo de Desenho e os graficos de ancora do Processo de Escrita. Explicar as crian¢as que ambos sao processos criativos
gue requerem imaginac¢ao, planeamento, criacao, revisao, resposta, e partilha. Discutir as semelhancas e diferencas entre programadores e

Blocos ScratchJr:
lll.Tempo da Palavra: Ler “Grace Hopper: Queen of Computer Code” Ir para Pagina

e Ler o livro "Grace Hopper": Rainha do Cédigo Informatico". Fazer uma pausa na pagina de introducdo. Ao ler " Examinador de software". Es um
brincalhdo do local de trabalho. Pesquisador de encomendas. Orador bem conhecido...", fazendo as criancas adivinharem sobre o que pode ser a
histdria. Fazer uma pausa periddica para verificagdo da compreensao.

escritores

IV. Tempo Scratchlr: Actualizagao Scratchlr, O Editor de Pintura e Fazer Graga

¢ Rever a Mudanga de Cendrio e Adicionar Bloco de Pagina. Explicar a ferramenta do Editor de Pinturas.
¢ As criangas criam Grace Hopper utilizando a ferramenta Editor de Pintura. Mostrar algumas cenas da histdria para que as criangas possam
consultar.




