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O Programa de Iniciagdo Tecnoldgica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Sul (IFRS) - Campus Rio Grande, apresenta iniciativas voltadas ao desenvolvimento de
recursos digitais. Os bolsistas deste programa elaboram materiais didaticos, dentre outras acdes, no
Centro de Integracdo Tecnoldgica (ClTec), ambiente de inovacdo do campus que oferece condi¢des de
criar e desenvolver recursos por meio de tecnologias atuais. Através do software educacional de
programacdo em blocos PictoBlox, os bolsistas desenvolveram jogos pedagdgicos com tematicas
voltadas ao meio ambiente, a serem aplicados na oficina do projeto TecnoMaker 4.0 em prol de
incentivar a conscientizacdo ecolégica dos participantes. Este software é empregado na pratica
pedagdgica para introduzir a légica de programacdo, sendo de facil compreensdo e altamente
interativo. Os bolsistas, ao produzirem os materiais educacionais para a agao extensionista, exploraram
diversas fung¢bes do PictoBlox, aplicando a criatividade no desenvolvimento de atividades didaticas e
[udicas. Em uma das atividades produzidas, foi utilizado o PictoBlox para desenvolver uma programacao
em blocos mais avancada, potencializando o uso do software somente com a légica de programacao.
Para atingir esse objetivo, foi necessario realizar pesquisas e estudos na area, reunindo informacdes
fundamentais de féruns e videos da internet e implementando o conhecimento adquirido. Na mesma
atividade, com a temadtica das queimadas florestais como desastre ambiental, explorou-se também o
uso do design visual, aplicando a arte digital em pixel art, bem como o uso do design sonoro, ambos
para aproximar atrativamente os alunos dos temas abordados na oficina. O objetivo dessa atividade foi
explorar ao maximo os recursos disponiveis, demonstrando todo o potencial do software e o que é
possivel criar a partir de seu uso. Apds a realizacdo da atividade, é plausivel afirmar que, apesar das
dificuldades da implementacdo de uma légica avancada em um software educacional como o PictoBlox,
é totalmente viavel criar jogos ludicos, didaticos, imersivos e interessantes. Concluindo, a atividade
permitiu que os bolsistas se envolverem ativamente na criacdo dos jogos, explorando variadas
ferramentas do software, aprimorando principalmente suas habilidades de ldgica de programacao e
desenvolvendo soft skills como resolucdo de problemas, cooperacdo e flexibilidade, retomando o
planejamento para contornar as limitagcdes do PictoBlox. Com vistas a acompanhar o impacto do jogo
como pratica pedagdgica, pretende-se investigar o efeito na motivacdo e aprendizagem dos usuarios, o
gue contribuira para consolidar os objetivos do Programa de Iniciacdo Tecnoldgica.
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