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Quando a aula passa a ser inserida no contexto no qual os alunos
já estão habituados, se torna mais fácil despertar o interesse e a
curiosidade. Dessa forma, é possível criar cenários que podem ser
utilizados como narrativas para tornarem as aulas mais atrativas e
lúdicas.

O ensino de programação nas escolas é de grande importância,
por possibilitar o desenvolvimento de várias habilidades que podem
ajudar na realização de tarefas do cotidiano, sendo: raciocínio lógico,
capacidade de resolução de problemas, criatividade, comunicação e
trabalho em equipe.

Este trabalho teve como objetivo analisar como as narrativas
podem contribuir para a motivação de estudantes da educação
infantil, no aprendizado de programação em blocos.

De acordo com [3] as narrativas são bastante utilizadas na educa-
ção, principalmente nos primeiros anos da educação básica, quando
tem papel fundamental para o desenvolvimento da imaginação,
senso crítico, personalidade, atenção, memória, observação e refle-
xão de crianças.

Pop-up são apreciados por crianças e adultos, e podem assu-
mir propósitos pedagógicos, lúdicos e até mesmo artísticos [4]. De
acordo com [2] explora uma narrativa infantil sob diferentes mí-
dias, pode tornar a experiência de aprendizagem de computação
mais envolvente para crianças. Sabendo dessa maior facilidade de
se compreender conteúdos apresentados de forma interativa, os
conceitos de programação se tornam mais interessantes utilizando
a parte física em pop-up juntamente com a narrativa por meio do
storytelling.

Segundo [1] o Scratch Jr é uma linguagem de programação in-
trodutória que encoraja a criatividade e a criação de projetos inte-
rativos. A programação é construída de acordo com os encaixes de
blocos que programam as ações dos personagens, fazendo com que
eles se movimentem, cantem, saltem e entre outros.

A experiência relatada neste trabalho ocorreu no ano de 2020,
tendo vinte alunos como participantes, e ocorreu durante o período
de aulas remotas. Onde foi encontrada a dificuldade de trabalhar
conceitos de programação por aulas online e vídeo aulas. Em mea-
dos de 2020 ocorreu uma desmotivação dos alunos em relação as
aulas de programação. Pensando em soluções para motivar e tor-
nar a aprendizagem lúdica, foram utilizadas técnicas de atividades
físicas e contação de histórias.
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Os alunos passaram a produzir atividades PopUp como forma de
engajamento, já que a utilização de matérias físicos é fundamental
para despertar a criatividade de alunos ainda na educação infantil.
As produções Pop-Up eram produzidas a partir de uma pequena
narrativa explicativa sobre o que precisava ser produzido, após
toda a construção e tendo a narrativa em mente, era proposta para
os alunos a utilização da ferramenta Scratch Jr para programar a
história que foi construída por meio do Pop-Up.

Através dessa estratégia de ensino, foi perceptível que os alunos
se tornaram mais engajados e criativos ao pensar na solução para
um problema a partir de uma narrativa lúdica e intuitiva

A utilização do storytelling foi fundamental para resgatar o in-
teresse dos alunos pelos conceitos de programação, a cada nova
atividade sempre surgia a especulação de qual seria a narrativa
utilizada para a construção do Pop-Up, desta forma proporcionando
para os alunos uma aprendizagem de programação divertida e atra-
tiva. Como trabalhos futuros a intenção é utilizar as narrativas no
ensino fundamental, a fim de engajar os alunos na aprendizagem
de programação.
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