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Este trabalho é um segmento do projeto do (Des)pluga Pensamento Computacional e possui
objetivo muito semelhante ao mesmo: desenvolver atividades relacionadas a diversas areas
disciplinares principalmente as do tradicional ensino fundamental e médio, dando destaque
inicialmente para as disciplinas de fisica e quimica, de modo a tornar os conteudos tratados
mais faceis de serem compreendidos e consequentemente apreendidos. A justificativa
principal para a criacdo deste segmento se deve ao fato de uma grande parte dos estudantes
ao se depararem com algumas disciplinas do ensino bdsico, principalmente na area das
exatas, acabam por considerar as mesmas dificeis de serem compreendidas e/ou
“desinteressantes”. Frente a esse problema, este segmento decidiu voltar seus esforcos para
atender a necessidade destes estudantes, inicialmente, nas dreas disciplinares de Fisica e
Quimica, de modo que ao passar do tempo, o segmento ja conseguiu obter dados relevantes
e muito satisfatdrios com a aplicacdo de algumas atividades feitas “sob medida” para esses
estudantes. Desde o seu inicio(2020) este segmento sempre teve como principal objetivo
buscar ao maximo a compreensao dos estudantes frente aos conteldos propostos de forma
simples, bem como a aten¢dao dos mesmos. Este segmento optou por utilizar metodologias
diferentes das consideradas “padrdes” na esperanca de obter melhores resultados, as
metodologias escolhidas foram: O PC(Pensamento Computacional) com cada um dos seus 4
pilares, Abstracdao, Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmo de forma a
estimular o pensamento ldgico e criativo dos estudantes na resolu¢do de problemas, o ensino
por investigacdo, para que o estudantes tenham menos dependéncia do seu(s)
orientador(es)/professor(es), de forma a buscar o conteddo por conta prépria estimulando
assim a habilidade de pesquisa e pensamento cientifico, e por ultimo, a gamificacdo, uma
metodologia que visa, criar atividades mais ludicas, no intuito de motivar e atrair a atengdo
do estudante com base em atividades que se assemelham a jogos. Ao decorrer do tempo de
vigor deste segmento foram aplicadas diversas atividades relacionados com os conteudos de
fisica e quimica e um jogo que aborda varios conteldos destas areas do conhecimento tanto
com alunos e professores de outras escolas, como também de alunos do 32 ano do técnico
em informatica do IFRS campus Osério nos dias 14 e 16 de mar¢o contando com a presenca
com quase 40 estudantes. Por ultimo, foi publicado um livro que contém varias das atividades
mencionadas, bem como o manual completo do jogo desenvolvido, além de diversas outras
atividades de outros membros do projeto do (Des)pluga. Varios feedbacks sobre as atividades
e o jogo, foram recebidos, dentre estes feedbacks estavam pedidos de adaptacdo do jogo e
das atividades para outras areas do conhecimento, como portugués, matematica, entre
outras, mostrando assim mais uma vez a eficiéncia e relevancia do trabalho realizado por este
segmento.
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