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O "Labirinto do Cascdo" é uma atividade desplugada do projeto de extensdo "Programando Facil", que
visa ensinar conceitos de programacao de maneira interativa e divertida aos estudantes de 92 ano do
ensino fundamental. Durante a oficina, diversas atividades sdo realizadas, e no Labirinto do Cascdo os
alunos sao desafiados a guiar o personagem Cascdo por um labirinto repleto de obstaculos, utilizando
comandos simples de movimenta¢dao, como "para cima", "para baixo", "esquerda" e "direita". O
objetivo é incentivar o raciocinio légico e a resolugdao de problemas, habilidades fundamentais na
programacdo e também na vida. Para avaliar o aprendizado, foram realizados testes antes e depois da
atividade. No pré-teste, apenas 40% dos alunos acertaram a questdo relacionada com a atividade,
indicando que ainda ndo dominavam os conceitos abordados. Apds a realizacdo da atividade, os
resultados melhoraram significativamente, com 100% de aproveitamento no pds-teste. Essa evolugao
demonstra que a atividade foi eficaz na transmissdo de conhecimentos e no desenvolvimento das
habilidades de programacao dos alunos, e tudo isso de forma desplugada, usando o labirinto e os
comandos de forma impressa. Além disso, uma questdo adicional foi proposta aos alunos,
guestionando se era possivel encontrar um caminho mais curto no labirinto, para a questdo do
pos-teste. Entdao 75% dos participantes responderam positivamente, indicando que perceberam a
possibilidade de otimizacdo nas rotas. Essa reflexdo é essencial, pois mostra que os alunos ndo apenas
aprenderam a programar, mas também desenvolveram um pensamento critico e a capacidade de
analise de problemas, buscando uma solugao mais eficiente. A atividade "Labirinto do Cascao" nao so
proporciona diversdo, mas também oferece uma base sélida para a aprendizagem de programacao,
despertando a curiosidade e a criatividade dos estudantes, mesmo de forma desplugada, sem o auxilio
do computador. A experiéncia vivenciada durante o projeto demonstra que a aprendizagem pode
ocorrer de forma ludica, promovendo um ambiente colaborativo e enriquecedor. Os resultados
alcancados indicam que o uso de jogos como ferramenta educacional é uma abordagem eficaz,
especialmente para o publico jovem, que se engaja mais facilmente em atividades dinamicas e
interativas. Em suma, o "Labirinto do Cascdo" é um exemplo claro de como a educacdo pode ser
inovadora e prazerosa, preparando os alunos para os desafios futuros no mundo da tecnologia e da
programacao.
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