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Ludicidade e tecnologia: aprendendo a programar com Scratch
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Ensinar programacdo a criangas requer o uso da ludicidade, considerada a estratégia mais eficiente
para captar a atencdo e consolidar o aprendizado. O projeto de extensdo “Computacdo nas Escolas”
partiu dessa premissa ao introduzir a programacao em blocos de forma acessivel e divertida. Toda a
estruturacdo e conducdo das aulas basearam-se em recursos ludicos, como jogos, histdrias interativas e
desafios colaborativos, com a finalidade de estimular o raciocinio légico-computacional, a criatividade e
a analise critica. Para alcancar tais propdsitos, a plataforma Scratch mostrou-se adequada a realidade
de alunos do ensino fundamental, favorecendo a assimilacdo de conceitos abstratos por meio de
analogias. A programacdao em blocos foi apresentada as criangas comparando-a a montagem de um
guebra-cabecga: assim como cada pec¢a deve se encaixar corretamente para compor a imagem final, os
blocos de cddigo necessitam estar organizados em sequéncia légica para que o programa funcione
devidamente. Essa abordagem promoveu a experimenta¢do e a compreensao progressiva dos alunos.
As atividades foram organizadas em narrativas tematicas, como visitas a um jardim de borboletas,
aventuras aquaticas ou brincadeiras com os personagens Tom e Jerry, o que permitiu contextualizar
algoritmos, sequéncias e lacos de repeticdo de forma intuitiva. A incorporacao de estimulos visuais e
sonoros também proporcionou uma aprendizagem multisensorial, essencial para a faixa etdria
atendida. Os resultados revelaram maior interesse e engajamento por parte dos estudantes, além de
avancos notaveis na capacidade de solucionar problemas e na colaboracdo em grupo, fortemente
incentivada ao longo do projeto. Muitas criangas apresentaram progressos significativos na organizacao
do pensamento e na habilidade de abstracdo, competéncias fundamentais ndo apenas para a
programacdo, mas para o desenvolvimento global. O projeto reforca a importancia de metodologias
criativas e prazerosas no processo de ensino-aprendizagem, demonstrando que conceitos complexos,
como varidveis e estruturas de repeticdo, podem ser trabalhados de forma simples e atraente,
despertando a curiosidade e o desejo de aprender. Dessa forma, a computacao, quando explorada de
maneira ludica, configura-se como uma aliada no desenvolvimento de individuos criticos, inventivos e
preparados para enfrentar os desafios do futuro.
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