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O avango continuo das tecnologias digitais tém transformado a forma de aprender, relacionar-se e
trabalhar. Nesse cendrio, a escola exerce papel essencial de preparar os estudantes desde os anos
iniciais do ensino fundamental para utilizar, criar e analisar de forma critica as tecnologias digitais.
Além disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) prevé o ensino da Computacdo em todos
os niveis da educagdo basica. Porém, as escolas ainda enfrentam iniimeros desafios para colocar em
pratica essa exigéncia, como, por exemplo, falta de recursos humanos com formagao adequada.
Nesse contexto, o projeto “Construindo os alicerces para um futuro digital: desenvolvimento do
pensamento computacional nos anos iniciais — edigdo 2025” busca contribuir com o
desenvolvimento do pensamento computacional nos estudantes dos anos iniciais do ensino
fundamental das escolas da regido do Alto Jacui. Esse resumo descreve as atividades do projeto
realizadas e previstas para a Escola Estadual de Educagdo Bésica Menino Deus, localizada em
Quinze de Novembro — RS. A implementacao do projeto ocorre nesta escola por meio de diferentes
metodologias: gamificacdo, com questionarios em formato de jogos na plataforma Kahoot!,
programaciao em blocos, explorada de forma ludica no site Code.org; robédtica educacional,
utilizando kits disponibilizados pelo Governo do Estado do RS; e computacio desplugada, com
atividades offline que estimulam o pensamento computacional. At¢ o momento, foram realizadas
duas oficinas de gamificacdo com cada uma das turmas do 1° ao 6° ano do ensino fundamental.
Cada oficina teve a duracdo de dois periodos e trabalhou conteudos curriculares por meio de
estratégias gamificadas. Foram utilizados questionarios elaborados em anos anteriores e
desenvolvido um novo, com conteido de inglés do 6° ano, a partir da solicitacdo da professora
responsavel pelo componente curricular. As demais metodologias estdo programadas para serem
desenvolvidas nos proximos dois meses. Os resultados iniciais tém sido positivos. Entre os 101
estudantes participantes, 79,7% avaliaram a oficina como “muito boa”, 15,8% como “boa” e 4,5%
como “regular”, sem registros negativos. Além disso, observaram-se avangos no raciocinio légico,
na resolugdo de problemas e na criatividade durante as atividades ofertadas.
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