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O projeto de extensdo "Computacdo nas Escolas" teve como objetivo geral possibilitar o
desenvolvimento do raciocinio logico, da criatividade e da capacidade de resolugdo de
problemas, tendo como publico alvo criangas dos anos iniciais do ensino fundamental. A
estratégia adotada foi introduzir o pensamento computacional através da programacdo. Para
alcangar esse propoésito, o projeto utilizou ferramentas ludicas. A iniciativa parte da premissa
de que o desenvolvimento do pensamento computacional desde da infancia favorece a
compreensdo e interagdo critica com a tecnologia. A utilizagdo da plataforma Scratch foi
motivada por sua interface visual e interativa. Tais caracteristicas favorecem a autonomia de
criangas em processo de alfabetizacdo. A execugdo do trabalho foi dividida em etapas. A
atividade desencadeadora "quebra-cabeca" possibilitou apresentar o conceito de programagio
que envolve a construgdo de uma sequéncia ldgica de comandos. Na etapa seguinte, conceitos
fundamentais como algoritmos, sequenciamento e lacos de repeti¢do foram contextualizados
em narrativas tematicas envolventes, como aventuras em jardins de borboletas, viagens
maritimas e historias com personagens animados. Essas narrativas serviram como pano de
fundo para as atividades praticas, que integraram elementos visuais e sonoros para
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem multissensorial. Durante as aulas, os alunos
demonstraram engajamento nas atividades propostas participando ativamente. Foram
observados progressos na organiza¢do do pensamento, na abstracdo de conceitos, no trabalho
em equipe e na busca por solucdes criativas. Sendo assim, o projeto evidencia que a
abordagem ludica ndo apenas facilita a compreensdo de conceitos complexos, como variaveis
e estruturas de repeticdo, mas também transforma a computacdo em uma ferramenta
pedagbgica poderosa. Esta experiéncia reforg¢a a viabilidade e os beneficios do pensamento
computacional para a formagdo de individuos mais criticos, criativos e melhor preparados
para os desafios de um mundo digital.
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