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Estudar € um jogo

Linguagem de programacao para criangca em idade escolar torna as aulas mais
dindmicas e interessantes

Publicacdo: 07/11/2015 04:00

As atividades de ensino de linguagem
computacional sao desenvolvidas de
forma interdisciplinar. Assim, o aluno
estudard essa linguagem como uma
extensdo da leitura e da escrita. Como
contetido programatico estabelecido pelo
Colégio Loyola, o dominio dos codigos de
programacac computacional, como
qualquer linguagem, habilita o aluno a
escrever novas producdes e criacdes
culturais e tecnolégicas, como histdrias
interativas, jogos educativos, animagoes
e simulagdes, ampliando enormemente
suas possibilidades de efetivar o processo
de ensing-aprendizagem.

Primeiro ciclo: Linguagem e pensamento
computacional e lingua inglesa

0 planejamento da professora de inglés
contemplava que os grupos construissem
um didlogo entre dois personagens,
utilizando a lingua inglesa. A athvidade foi
dividida em trés etapas, e os alunos:

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

2 - deservolveram animagdes e didlogos em inglés entre os personagens, dentro do cenario (quarto),
considerando o posicionamento dos objetos e uso das preposicoes (in, on, under);

3 - apresentaram o trabalha final (histéria com os personagens dentro dos quartes) e foram avaliados.

Segundo ciclo: Linguagem e pensamento computacional e ciéncias
Para a disciplina de ciéncias, a intencao foi dar prosseguimento a atividade realizada com o inglés, mas
aprofundando o nivel de proficiéncia na linguagem Scratch. As etapas foram as seguintes:

1 - o= alunos foram ao Rancho Loyola (Itabirito - MG) e fizeram um trabalho de campo, registrando
algumas fotos. As imagens foram utilizadas como cenario para a atividade;

2 - a partir dos registros feitos no rancho, os alunos desenvolveram dialogos entre os personagens,
considerando problemas ambientais encontrados na regido. No didlogo, os personagens discutiam acerca
do problema identificado e apresentavam possiveis solucdes;

3 - a partir de videoaulas desenvolvidas pelo professor de linguagem computacional, os alunos puderam
trabalhar de forma autdnoma e conseguiram aprofundar o uso de codigos mais complexos;

4 - https://scratch.mit.edu/studios/ 1496560/ Os trabalhos foram postados em um estddio, criado e
gerenciado pelos professores. Assim, os alunos puderam avaliar € comentar os trabalhos desenvolvidos
por outros grupos.

Terceiro ciclo: Linguagem e pensamento computacional e matematica
Os préximos trabalhos serdo desenvolvidos na disciplina de matematica, a partir deste més.
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