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Primeiros passos

Para utilizarem a plataforma, queremos que os alunos se

sintam a vontade com o computador que tém a frente.

Podemos nas primeiras aulas antes de entrar na
plataforma ter como exercicios:

1. Explicar como ligar um computador;

2. Como escrever, clicar e arrastar;

3. Como ligar a internet;

3. Como aceder a um navegador de pesquisa.

Estes exercicios ndo precisam de ser na plataforma.
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Login na ubbu

Quando sentirem que os vossos alunos estao
preparados para iniciar, temos como préximo exercicio

o login na plataforma.

E importante que os alunos consigam autonomamente,
a seu tempo, entrar sozinhos na plataforma. Para tal,
precisam de praticar. Mesmo que levem 1 a 2 aulas,

apenas a treinar o login.

Podem agora gerar cartdes de login para cada um dos

vossos alunos.

ubbu ubbu
Enderego da ubbu https://play.ubbu.io Enderego da ubbu https://play.ubbu.io
Nome de utilizador araraclaro669 Nome de utilizador pomboclaro904
Palavra-passe da Palavra-passe da
turma turma
Palavra-passe pessoal Palavra-passe pessoal

Saber mais aqui: “Gerar cartdes de palavra-passe”
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https://intercom.help/play_ubbu/pt/articles/6990775-gerar-cartoes-de-palavra-passe

Login na ubbu

Para facilitar o processo de entrada na plataforma, a
ubbu memoriza as contas dos utilizadores que ja

entraram através do mesmo browser.

Na medida do possivel, os alunos devem utilizar o
mesmo computador em todas as sessdes. Assim, ja sé
tém de identificar o seu avatar e colocar a

palavra-passe.

Esta funcionalidade guarda os acessos de professores e
alunos, facilitando o processo para alunos que ainda
ndo dominam a utilizacdo do teclado.
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Instalar a ubbu no computador

E possivel instalar um atalho para a ubbu no —> T
computador dos alunos. Continuam a precisar de uma

ligacdo a Internet para acederem a plataforma. u
I

Quais sao os beneficios?

e Quando a ubbu é instalada num computador,

guarda dados diretamente no disco,

carregando mais rapidamente do que se

tivesses de aceder sempre num navegador.

Saber mais aqui: “Instalar a ubbu no teu dispositivo”



https://intercom.help/play_ubbu/pt/articles/3733409-instalar-a-ubbu-no-teu-dispositivo

Instalar a ubbu no computador

Quais sao os beneficios?

e Os alunos conseguem entrar mais rapidamente
na ubbu quando ligam o computador, bastando

apenas um clique no icon da app.

e Nao permite que outras abas estejam abertas,

ajudando os teus alunos a focarem-se nas aulas.

e Pode serinstalada em tablets também (iPadOS e

Android).

Saber mais aqui: “Instalar a ubbu no teu dispositivo”
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https://intercom.help/play_ubbu/pt/articles/3733409-instalar-a-ubbu-no-teu-dispositivo

Preparar uma aula

‘ Boa terca-feira

Entra em qualquer uma das tuas turmas ou cria uma nova

Turmas 83 Projetos & Editar ordem das turmas

Turma Teste Turma A
Criar nova turma
Introdugéo a Ciéncia da Computagao Introducéo a Ciéncia da Computagao
° Nivel @ Nivel @
2 Alunos ® 2.° ano @ 1 Aluno @ 2.°ano @

Criar turma de teste para realizar exercicios

Algoritmos
Duragéo: 1h Omins

Resumo
Aprender o que sao algoritmos e para que servem.

Objetivos
No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

¥ Explicar o que sao algoritmos.
¥ Selecionar comandos de instrugdes (frente, tras, cima, baixo) para movimentar um robd virtual.

v Definir um conjunto de instrucoes para criar um algoritmo.

Conceitos de ciéncia da computacao Mostrar CSTA +
US K-12CS
[+.) itmos e Prog 3o. i @ Agoritmos e Programacio. Controlo

STEAM

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nacdes Unidas

238

Competéncias

Pensamento Computacional

e Algoritmos

Aula 8 Imprimir & @

Consultar planos de aula
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Durante a aula

e As diferentes atividades incluem mais informacao

e sugestdes de perguntas para fazer a turma.

e No final da aula, podem sempre questionar: o
que aprendemos hoje?
Usar esse feedback para ajudar a definir o plano

para as aulas seguintes.

e Apresentar exemplos do dia-a-dia ou de outras
areas (ex: ciclo da agua), para consolidar

aprendizagens.
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Apresentar aula ((+)

)

o CEET) @

Multibanco [&]  Smartphone @] Smartfridge [E] Pagamento &} Consolal VRE ACE Luz[E EEIE Curiosity E Combolo & Aeroporto @ .

Vercomo aluno o Imprimir

Ahistéria dos computadores & extensa, e a

sua evolugao foi vital para chegarmos aos

equipamentos que usamos hoje. Pelo

caminho, muitas pessoas impor

contribuiram para o seu desenvc
aAd:

Neste video, os teus alunos podem descobrir
mais sobre a presenca de computadores na
nossa vida. Vao também ver como eram os
primeiros computadores e como evoluiram até
a0s dias de hoje.

Aps visualizarem o video, inicia um didlogo
com os teus alunos sobre o tema.

Possiveis topicos para discussao:

v Consegues imaginar um mundo sem
computadores?

O que seria diferente no teu dia a dia se
néo existissem computadores?

+ Quais os objetos que tém
computadores presentes no video? O
que fazem e para que servem?

~ Conhecem outros objetos que tém
computadores? Quais e para que
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Diferentes cenarios de aprendizagem

1. Alunos individualmente nos computadores 5. Alunos fazem os exercicios e professor intervém

apenas para explicagdes e suporte
2. Alunos a pares nos computadores

6. Apresentagdo dos conceitos na aula,
3. Sem computadores, alunos realizam alunos fazem exercicios em casa
exercicios no quadro a vez

4 /. Professor realiza a aula toda no quadro
. Alunos fazem nos computadores e alguns

exercicio no quadro (ex: videos, quizzes)



Estratégias em sala de aula

Desbloquear as aulas por mddulos
ou aula a aula.

Sugerir aos alunos mais
despachados que realizem as
atividades extracurriculares - os
Desafios

Colocar os alunos que terminam as
atividades, ajudar os colegas.

Consultar os resultados da aula para verificar
que exercicios os alunos ainda tém em falta.

Adaptar o tempo de aprendizagem e
consolidacdo com o ritmo da turma. Nao
existe o objetivo de fazer 30 aulas por ano.
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https://intercom.help/play_ubbu/pt/articles/6545119-desbloquear-aulas
https://intercom.help/play_ubbu/pt/articles/6545119-desbloquear-aulas
https://intercom.help/play_ubbu/pt/articles/5236768-o-que-sao-os-desafios
https://intercom.help/play_ubbu/pt/articles/5236768-o-que-sao-os-desafios
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Direcoes / Lateralidade

Os alunos demonstraram alguma dificuldade com as
direcoes e a lateralidade. E importante que consigam
colocar-se no lugar do objeto que estao a programar.

e Exemplificar com o préprio corpo (ex: “estas num
carro, o rob6 esta aqui, ...");

e Utilizar objetos que exemplifiquem o robd que
esta a ser programado;

e Desenhar o trajeto a realizar;

e Contar as casas a percorrer com os dedos no
ecra.

)




Atividades Unplug

Para cada aprendizagem realizada nas aulas do
curriculo, temos uma Atividade Unplug que reforca os
conhecimentos através de uma pratica didatica na qual
nao precisam dos computadores ou internet.

Podem servir para recapitular as aprendizagens de uma
forma diferente.

Encontram estas atividades na area dos Desafios.

Programar o professor

Nao iniciado

Comanda um robé a tua escolha

Nao iniciado
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https://play.ubbu.io/professor#!/courses/146/lesson/804?initial=0
https://play.ubbu.io/professor#!/courses/146/lesson/803?initial=0

Atividades Unplug

Debugging Il

Nao iniciado

Coreografias

Progresso

)

Faz a tua condicao

Concluido v

Consegues fazer varias coisas ao
mesmo tempo?

Concluido v


https://play.ubbu.io/professor#!/courses/146/lesson/809?initial=0
https://play.ubbu.io/professor#!/courses/146/lesson/812?initial=0
https://play.ubbu.io/professor#!/courses/146/lesson/817?initial=0
https://play.ubbu.io/professor#!/courses/146/lesson/836?initial=0

1% ano (ou outros alunos que
ainda nao saibam ler)

Para os alunos de 1° ano ou outros que ainda

nao saibam ler ou escrever, o vosso apoio vai ser osasaueevo ((_JRR 0D roores)
sempre essencial. SRt s @)

A voleibol

Os alunos acabam por precisar da vossa
indicacao sobre o que fazer em cada jogo e o
apoio na leitura de actividades como o puzzle
de blocos ou os quizzes.

Para estes alunos, podem optar por uma
dindmica de aula menos auténoma e mais
seguida ao vosso ritmo, para todos.



Aprendizagem interdisciplinar

Com conteldos interdisciplinares é possivel criar pontes entre
disciplinas para causar transformac&es profundas no processo de
ensino-aprendizagem.

Ao criarmos esta ligagdo, a aprendizagem das disciplinas deixa de
ser isolada e separada, proporcionando uma visdo e
entendimento global.

Com esta metodologia realizamos uma forte ligagao entre a

Ciéncia da Computacéo e as restantes areas disciplinares.

Saber mais aqui.


https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vQwB8JNzuGSf5iUuhgDnDcQ4atbWMo9afab5C48P5lzWGwNTMnt942zsH6jx4H5P3X1Glgw5Fh_lzri/pub?start=false&loop=false&delayms=3000&slide=id.p

Surgiu uma duvida, o que fazer?

Podem enviar-nos uma mensagem através do chat

“Fala connosco”.

® Leandra Santos F v
O meu perfil 2
A minha instituicao &
Centro de ajuda (})

Qala cONNosco O)

Terminar sessao
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Obrigadal!
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