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ESTADO DE MINAS
Sdbado, 7 de novembro de 2015

NOVO JEITO DE

APRENDER

LILIAN MONTEIRQ

Estudar € necessdrio, ¢ fundamental e, para
muitos, mais obrigacio do que prazer. Mas estu-
dar pode ser cativante, divertido e envolvente,
combinagao ideal para ganhar conhecimento.
Essa descoberta é a férmula magica. Os alunos do
62 ano do Colégio Loyola viverm essa experiéncia
inovadora. Por meio do Scratch, linguagem de
programaco para crianca em idade escolar, que
permite criar as proprias historias (e interagir),
animagdes, jogos, muisica e arte, desenvolvida
pelo Instituto Tecnolégico de Massachussets
[MIT), as aulas de inglés, ciéncias e maternatica
ficaram mais dinamicas e interessantes.

Esther Costa Padrao Salles, de 12 anos, conta
como andam as aulas de inglés com o Scratch,
alids, a primeira matéria a adotar o programa,
“Usamos comandos do computador, proprios
do Scratch, em inglés, para estudar os verbos e os
pronomes demonstrativos. Tiramos fotos do
nosso qUE.lTlG, jogamo.\; no programa e, com os
personagens, criamos um didlogo e escrevemos
suas falas.” Esther explica que a atividade
ida a exercer o raciocinio e a criatividade sobre

atéria, porque possibilita outra visdo. “Tin-
0s meta em cada aula e usivamos bloco de
*tomando para criar os movimentos de Scratch

oL

em inglés. Sempre gostei dalingua e agora ficou
ainda mais fdcil aprender.”

ALEM DA SALA DE AULA Anténio José Zhinelato
Filho, de 12, mergulhou num projeto das aulas de
geociéncias (geografia e ciéncias) com o Scratch.
Ele conta que a turma foi para o Rancho Loyola,
onde tirou fotos da fauna, dos liquens' e vogoro-
ca®, “Usamos as imagens no Scratch. O desafio foi
criar perguntas a partir do contedido, para fixar e
revisara matéria. Geociéncia € bem importantee,
com a linguagem e o pensamento computa-
cionais, ampliamos nossos horizontes, vamos
além da sala de aula e interagimos com o com-
putador,que ¢ o futuro.” Anténio destaca que ndo
éfdcil, "mas, como sou apaixonado por computa-
dor e estudar é necessario, acho mais divertido
misturar as duas coisas. E o que vivernos. O mel-
horé fazerem grupo, porqueaprendemos aentrar
em acordo, ouvir e aceitar a opinio do outro.”

Este més, o Scratch comeca nas aulas de
matematica. E Artur Melo Rodrigues, de 11, tam-
bém do 62 ano, estd curioso e empolgado.
“Gosto e tenho facilidade com a matemadtica.
Entendo que, com o Scratch, o professor vai nos
passar metas para resolvermos problemas
matemdticos com a linguagem computacional.
Como adoro computador, alid-lo com a
matematica vai serlegal.”

G UIRi o REPORTAGEM DE CAPA

FOTOS: RAMON LISBOLEM/D A PRESS

Anténio José, de 12 anos, diz que
a metodologia ajuda a ampliar
seus horizontes

GLOSSARIO:

1- Os liquens sdo seres vivos muito simples,
que constituem uma simbiose de um
organismo formado por um fungo
(o micobionte) e uma alga ou
cionobactéria (o fotobionte)

2- Vogoroca ou barranco & um fendmeno
geoldgico que consiste na formacto de
grandes buracos de erosdo causados pela
dgua da chuva e intempéries em locais
onde a vegetacdo ndo protege mais o solo,
que fico coscalhento e suscetivel de
carregamento por enxurradas.
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“ . Linguagem de programagdo para crianca

.. ' em idade escolar torna as aulas mais

dindmicas e interessantes

As atividades de ensino de lin-
guagem computacional sao desen-
volvidas de forma interdisciplinar.
Assim, o aluno estudard essa lingua-
gem como Uma extensao da leitura
e da escrita. Como contetido progra-
matico estabelecido pelo Colégio
Loyola, o dominio dos cddigos de
programacao computacional, como
qualquer linguagem, habilita o alu-
no a escrever novas producdes e
criacdes culturais e tecnoldgicas, co-
mo histdrias interativas, jogos edu-
cativos, animacdes e simulagoes,
ampliando enarmemente suas pos-
sibilidades de efetivar o processo de
ensino-aprendizagem.

PRIMEIRO CICLO: Linguagem e pensa-
mento computacional e lingua inglesa
O planejamento da professora de in-
glés contemplava que o0s grupos
construissem um dialogo entre dois
personagens, utilizando a lingua in-
glesa. Aatividade foi dividida em trés
etapas, e 0s alunos:

1- providenciaram fotos dos proé-
prios quartos, contendo objetos ja
trabalhados no livro didatico. Essas
fotos foram utilizadas como cendrio
(plano de fundo) na plataforma de
programacao Scratch;

2 - desenvolveram animacdes e dia-
logos em inglés entre os persona-
gens, dentro do cendrio {quarto),
considerando o posicionamento
dos objetos e uso das preposigdes
(in, on, under);

3 — apresentaram o trabalho final
(historia com os personagens dentro
g dos quartos) e foram avaliados.

SEGUNDO CICLO: Linguagem e pen-
samento computacional e ciéncias
Para a disciplina de ciéncias, a inten-
cao foi dar prosseguimento a ativida-
de realizada com o inglés, mas apro-
fundando o nivel de proficiéncia na
linguagem Scratch. As etapas foram
as seguintes:

1 - os alunos foram ao Rancho Loyo-
la (Itabirito — MG) e fizeram um tra-
balho de campo, registrando algu-
mas fotos. As imagens foram utiliza-
das coma cendrio para a atividade;

2-apartir dos registros feitos no ran-
cho, os alunos desenvolveram didlo-
g0s entre os personagens, conside-
rando problemas ambientais encon-
trados na regido. No didlogo, os per-
sonagens discutiam acerca do proble-
ma identificado e apresentavam pos-
siveis solucoes;

3-a partirde videoaulas desenvolvi-
das pelo professor de linguagem
computacional, os alunos puderam
trabalhar de forma auténoma e con-
seguiram aprofundar o uso de cédi-
g0s mais complexos;

4 —  https://scratch.mit.edu/stu-
dios/1496560/ Os trabalhos foram
postados em um estuidio, criado e ge-
renciado pelos professores. Assim, 0s
alunos puderam avaliar e comentar
os trabalhos desenvolvidos por ou-
tros grupos.

TERCEIRO CICLO: Linguagem e pensa-
mento computacional e matematica
Os proximos trabalhos serdo desen-
volvides na disciplina de matemati-
ca, a partir deste meés.

Apresentacdo: Quando abrir o Scratch,
vocé val encontrar uma janela, mostran-
do que o programa tem vdrias partes:

1~ Botdes de programacio;

2—Areade programacéo (comandos, tra-
jes e sons);

3 -Tela de animacao;

4-0Obijetos (hierarquia) e palco.

a—Nadrea de animacdo, vocé escolhe os
sprites que deseja inserir e utilizar para
programar a sua animagao.

b - Clique no sprite que vocé deseja pro-
gramar e comece a arrastar os blocos pa-
ra a drea de programacio (meio). Quan-
do quiser saber os efeitos de sua progra-
macao, clique na bandeira verde para
visualizar. Os botdes de programagao es-
tao divididos em categorias: movimen-
to, aparéncia, som, caneta, controle, sen-
sores, operadores e varidveis.

¢ - Em Arquivos de Programas/Scra-
tch/Projetos (se o Scratch estiver instala-
do no seu computador), vocé encontra
vdrias animagdes que o proprio progra-
ma oferece Abra esses projetos e execu-
te-0s passo a passo. Assim, é possivel ad-
quirir uma boa nogio de programacao
Scratch e evoluir no aprendizade.

Fonte: hitps://scratch.mit.edu
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studar € um jogo

ENTENDA O SCRATCH
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ESTADO DE MINAS

Sdbado, 7 de novembro de 2015

LILIAN MONTEIRO

A principal forma de incentivo ao
raciocinio légico no Colégio IC] € a
Menteinovadora, metedologia que
usa jogos de tabuleiro para desenvol-
ver vdrias habilidades. (d objetivo no
ensino da logica € criar uma experién-
cia de aprendizagem tdtil e envolven-
te para a mente infantil, de forma
agraddvel e divertida. A escola adota
essa ferramenta desde 2009 (as aulas
do projeto Menteinovadora comecam
a partir do 1 periodo da educacao in-
fantil) e Pedro Augusto Zagnolli, de 11
anos, aluno do 62 ano, sente-se esti-
mulado a aprender.

“Gosto de raciocinio légico, nao sé
pelos jogos, ndo € sé diversao, mas
porque me ajuda em vdrias matérias.
Tem o método semaforo, por exem-
plO, quenos ensina sempread parar pa-
ra pensar antes de fazer nossas escol-
has. O que é importante na hora da
prova nos faz ter atencao e ficar foca-
dos. Ou a drvore do pensamento, que
mostra como buscar os objetivos pe-
los galhos e nao pensar sé no tronco.
Ou seja, enxergar que hd outros cami-
nhos para darmos passos, procurar
outras maneiras de resolver os proble-
mas e de raciocinar.”

Pedro Augusto conta que, desde a
primeira aula, evoluiu muito, e nao sé
nos jogos, que sdo diferentes a cada
ano: passou a ter ideias diferentes.
“Acredito que seja um aprendizado
paraa vida toda e, no futuro, quero até
passar para meus filhos. Nao usamos
computador, mas jogos de tabuleiro,
como o de damas olimpicas e 0 OCTI
[octogono fantdstico), que € de opo-
nentes e de estratégia. No computa-
dor, adoro videogame, que também
me ajuda. Antes de comecar minhas
/ aulas de inglés, tinha que me virar pa-
* rajogar e acabei aprcndondo muitas
]Sa]a\'ras e termos.”

: U REPORTAGEM DE CAPA

BETO NOVAES/EM/DLA PRESS

Pedro Augusto, de 11 anos, conta que
evoluiu e passou a ter ideias diferentes

¢ PERSONAGEM DA NOTICIA

: Renata Prado,
professora de motemdtica do Colégio IC

FALE Al PROFESSORA!

“A principal forma de incentivo ao raciocinio
logico no IC] é a Menteinovadora, metodologia
que desenvolve habilidades cognitivas, éticas,
sociais e emocionais, por meio de jogos de
raciocinio. Os jogos de tabuleiro e em tablets
serverm coma ferramenta educacional e
contribuem para a criagdo de uma consciéncia
do processo de pensamento, essencial para o
crescimento pessoal em todas as dreas da vida.
Jogar é uma experiéncia prazerosa,
empolgante e gera motivacao e entusiasmo,
proporcionando uma aprendizagem mais
abrangente. Enquanto recurso diddtico,
o jogo cria maior envelvimento na
geracdo ensino/aprendizado a partir do
desenvolvimento de estratégias para a
solugdo de problemas, tomada de decisdo,

entre outras coisas.”

processo de investigagdo e comunicagdo, 2

) Raciocinio répido

No |CJ, aulas de logica tém diversao garantida com jogos de tabuleiro,
conquistando estudantes e fixando de vez a matéria em suas cabecas

MENTE INOVADORA
PARAVOCE JOGAR:
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FOITONS: MIND LAB/MENTEINDVADORASREFRODUCAD

OBJETIVO: LEVAR O PIRATA A ARCA DO TESOURO
UTILIZANDO 11 PASSOS

As regras:

1) As barreiras devern ser colocadas de forma a levar o
pirata pela cominho mais curto possivel, utilizando o
nimero exato de possos indicados, Sem a barreira, o
pirata ndo pode desviar e tomar um caminho mais
longo. A crianco deve selecionar o local onde voi colo -
car os orbustos e a parede, de forma o conduzir o pira-
to oté o tesouro em 11 passos

2) Existem dois tipos de recursos:

® Cinco arbustos: cada um deles blogueia a passagem
entre duas casas

® Uma parede de tijolo: blogueia totalmente a coso.

RESPOSTA:

11+ &
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