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A tecnologia tem se tornado cada vez mais essencial para atividades do cotidiano. Porém, o acesso a
ela e ao conhecimento proveniente dela se torna um obstaculo quando trata-se de educacdo, ja que
nem todas escolas possuem recursos para incorporar tecnologia em sala de aula. Soma-se a isso o fato
de que 63 milhdes de brasileiros ndo possuem acesso a internet, de acordo com dados divulgados em
2018 pelo IBGE. Também, pode-se observar também os resultados obtidos pelas uUltimas trés edicoes
da Prova Brasil, para as Séries Finais do Ensino Fundamental, onde a média esperada pelo indice de
Desenvolvimento da Educagdo Basica (IDEB) ndo foi atingida. Diante dos problemas enfrentados pelo
pais neste contexto, a equipe de execucdo deste projeto decidiu ofertar oficinas para estimular o
desenvolvimento do pensamento computacional e do raciocinio légico, para alunos das Séries Finais
do Ensino Fundamental, através do uso de programacdo bdsica, com as plataformas code.org e
computacional.com.br, que oferecem jogos e atividades ludicas gratuitamente. O objetivo é que os
alunos tenham contato com a tecnologia, melhorando a sua capacidade de resolucdo de problemas e
compreensao de enunciados. Apds a revisao bibliografica, decidiu-se planejar e dividir as oficinas em
Offline e Online. A primeira acontece na instituicdo atendida, com uso de dois jogos: a “Programacao
em Papel Quadriculado”, onde os alunos precisam seguir uma sequéncia de passos para descobrir uma
determinada figura, ou o inverso, quando eles recebem a figura e precisam descobrir a sequéncia de
comandos para obtencdo dela; e o “Estacionamento Algoritmico”, que precisa remover um veiculo
especifico de dentro de um estacionamento, tendo diversos outros veiculos como obstdaculos, tendo
gue movimentar de forma ordenada os demais veiculos para que seja possivel liberar a passagem,
anotando a sequéncia de passos necessaria para a conclusdo do objetivo. Ja na oficina Online, que
ocorre no IFRS, os alunos executam jogos digitais com uma estrutura de programac¢do em blocos, de
forma sucinta e compreensivel, formando algoritmos para a conclusdo dos objetivos. Para mensurar o
aprendizado dos participantes, um teste é realizado no inicio e no final de cada oficina. A evolucdo dos
resultados mostrou uma melhoria de até 30,4% na compreensao dos enunciados propostos, contando
com 200 alunos participantes em 2019. Concluimos entdo que um momento de inclusdo digital foi
devidamente proporcionado aos participantes, e que o retorno obtido, através de comentarios, foi
satisfatdrio para mais de 95% dos alunos.
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