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Atividade: O loop

	Descrição

	Nesta atividade, as crianças são convidadas a compreender que algumas ações podem repetir-se várias vezes, formando um loop. A exploração parte de gestos simples e familiares, como bater palmas, saltar ou levantar os braços, permitindo que as crianças associem a repetição a movimentos corporais concretos.
A atividade inicia-se com a observação de imagens e cartões visuais apresentados no PowerPoint. Através da leitura das imagens, da imitação dos gestos e da participação em grande grupo, as crianças descobrem que um loop acontece quando uma ação, ou uma pequena sequência de ações, é repetida.
Ao longo da apresentação, as crianças são desafiadas a observar cartões com gestos, executar movimentos, reconhecer repetições e antecipar o gesto que falta numa sequência. Esta abordagem permite introduzir o conceito de loop de forma lúdica, corporal e visual, sem recorrer a linguagem técnica complexa.
Após a exploração dos slides, é realizada uma atividade prática com cartões. As crianças recortam, escolhem e organizam gestos para criar o seu próprio loop. Depois, podem executar corporalmente a sequência construída, reforçando a ligação entre imagem, ação, ordem e repetição.
A atividade permite trabalhar, de forma adequada à Educação Pré-Escolar, ideias fundamentais das Ciências da Computação, como sequência, repetição, previsão, correção e depuração simples. O conceito de loop é apresentado como uma forma de repetir ações de modo organizado, ajudando as crianças a perceber que uma instrução pode acontecer mais do que uma vez.

	Objetivo

	- Compreender que um loop é uma repetição de uma ação ou de uma sequência de ações;
- Identificar repetições simples a partir de cartões visuais e movimentos corporais;
- Criar e executar um loop simples com recurso a cartões de gestos.

	Referencial de Aprendizagem

	PE-AP-06: Identificar e corrigir (depurar) erros numa sequência de instruções (algoritmos) que inclui repetições.

	Recursos

	Apresentação PowerPoint da aula;
Cartões com gestos corporais, como bater palmas, saltar, levantar os braços ou tocar na cabeça, se possível;
Ficha de trabalho “O loop”;
Tesoura;
Espaço livre para as crianças executarem os movimentos com segurança.



	Desenvolvimento

	A atividade inicia-se em grande grupo, com o apoio da apresentação PowerPoint. O/a educador/a começa por apresentar a ideia de loop a partir de situações simples, visuais e corporais. Em vez de iniciar com uma definição abstrata, deve convidar as crianças a observar os cartões e a identificar os gestos representados.
No primeiro momento, as crianças observam uma situação em que aparecem gestos como bater palmas e saltar. O/a educador/a pode explicar que, quando fazemos uma ação mais do que uma vez, estamos a repetir essa ação. Esta repetição chama-se loop. A explicação deve ser breve e acompanhada de demonstração corporal, para que as crianças associem imediatamente o conceito ao movimento.
De seguida, o/a educador/a explora a ação de bater palmas. As crianças observam o gesto representado e são convidadas a repeti-lo. O/a educador/a pode começar por bater palmas uma vez, depois duas vezes e, por fim, três vezes, ajudando o grupo a perceber que a ação é a mesma, mas acontece várias vezes. O foco deve estar na repetição organizada e não apenas no movimento.
Num momento seguinte, a atividade passa para o gesto de saltar. As crianças observam cartões com o mesmo gesto e são convidadas a executar dois saltos. O/a educador/a deve reforçar que o loop pode repetir diferentes ações, não apenas bater palmas. Assim, as crianças começam a compreender que o importante é a repetição de uma instrução.
Depois, são apresentados cartões com diferentes gestos. Este momento deve ser bastante ativo. O/a educador/a mostra cada cartão e as crianças executam o gesto correspondente. Por exemplo, quando aparece o cartão de bater palmas, todas batem palmas; quando aparece o cartão de saltar, todas saltam; quando aparece o cartão de levantar os braços, todas levantam os braços. A intenção é que as crianças leiam visualmente os cartões e os transformem em ações corporais.
No slide em que surge uma sequência com um cartão vazio, o/a educador/a deve dar tempo às crianças para observarem o padrão. A sequência pode apresentar, por exemplo, bater palmas, saltar, bater palmas e um último espaço vazio. Antes de avançar a animação, o/a educador/a pergunta qual será o gesto que falta. As crianças devem antecipar a resposta com base na repetição observada. Depois de ouvir as hipóteses, o/a educador/a avança a animação e confirma o gesto correto.
Este momento permite introduzir a ideia de previsão dentro de um loop. As crianças começam a perceber que, quando uma sequência se repete, podemos descobrir o que vem a seguir. Caso surjam respostas diferentes, o/a educador/a deve valorizar o raciocínio das crianças e pedir que expliquem como pensaram, reforçando a observação e a justificação.
No último slide da apresentação, é feita a transição para a atividade prática em papel. O/a educador/a explica que, tal como aconteceu nos slides, as crianças vão agora trabalhar com cartões de gestos. Cada criança, ou pequeno grupo, irá escolher cartões, organizá-los e criar o seu próprio loop.
Na atividade prática, as crianças recebem a ficha “O loop”. O/a educador/a pode entregar os cartões já recortados, caso o grupo ainda não tenha autonomia para usar a tesoura, ou permitir que as crianças recortem os cartões com apoio. A decisão deve depender da idade, da motricidade fina e da dinâmica da sala.
Depois de terem os cartões disponíveis, o objetivo é que possam organizar, experimentar, mudar a ordem e testar diferentes loops. Os cartões podem ser colocados sobre uma mesa, no chão ou numa cartolina de apoio, permitindo que a sequência seja alterada sempre que necessário.
Antes de iniciar a execução, o/a educador/a pode incentivar perguntas como: “Que gesto vem primeiro?”, “Qual gesto se repete?”, “O que vem a seguir?”, “Este loop está fácil de fazer?” ou “Conseguimos repetir esta sequência outra vez?”. O foco deve estar na organização da sequência e na compreensão da repetição, não na produção de uma ficha final.
Depois de organizarem os cartões, uma criança pode convidar um colega a executar o loop criado. Também pode ser o/a educador/a a seguir as instruções dos cartões, permitindo que as crianças observem se a sequência foi realizada corretamente. Esta dinâmica aproxima a atividade da lógica da programação: uma criança organiza as instruções e outra pessoa executa.
Durante a execução dos loops, o/a educador/a pode introduzir pequenos desafios. Por exemplo, pode executar intencionalmente um gesto errado e perguntar às crianças se a sequência foi seguida corretamente. Esta estratégia permite trabalhar a ideia de erro e correção, aproximando a atividade da depuração. As crianças são incentivadas a observar, identificar o erro e ajudar a corrigir a sequência.
No final, o/a educador/a retoma as ideias principais com uma síntese oral simples. Deve reforçar que um loop é uma repetição, que os cartões mostram ações, que as ações podem ser organizadas por ordem e que uma pessoa pode seguir essa ordem como se fosse um pequeno programa. A síntese deve recuperar os exemplos vividos: bater palmas, saltar, descobrir o gesto em falta, organizar cartões e pedir a alguém para executar o loop.

	


	Sugestões

	Numa sessão seguinte, a equipa educativa poderá retomar os cartões e propor novos loops com outros gestos, como rodar, bater com os pés no chão, abrir os braços ou sentar e levantar.
Também poderá ser criado um pequeno “jogo do colega”, em que uma criança organiza os cartões e outra criança, ou o/a educador/a, executa a sequência. Depois, o grupo observa se o loop foi seguido corretamente.
Para crianças que necessitem de maior apoio, podem ser usados apenas dois gestos repetidos. Para crianças com maior autonomia, podem ser propostas sequências com três gestos ou com um erro intencional para descobrir e corrigir.
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