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Abstract. Information and Communication Technologies (ICT) are essential in
contemporary society, requiring advanced computational logic skills. In Brazil,
barriers such as poor school infrastructure and lack of government incentives
discourage students from learning programming. This article presents a metho-
dology applied with public school students that develops technological and so-
cial skills. The relevance of the proposal lies in its innovative and inclusive
approach, combining accessible games in low-infrastructure contexts with ICT.
The results contribute to empowering young students in implementing innova-
tive ideas within the context of computational logic.

Resumo. As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) sdo funda-
mentais na sociedade contempordnea, demandando habilidades avangadas
em logica computacional. No Brasil, barreiras como infraestrutura escolar
precdria e a falta de incentivos governamentais desmotivam estudantes no
aprendizado de programagdo. Este artigo apresenta uma metodologia, aplicada
com estudantes de uma escola ptiblica, que desenvolve habilidades tecnolégicas
e sociais. A relevdancia da proposta reside em sua abordagem inovadora e
inclusiva, combinando jogos acessiveis em contextos de baixa infraestrutura
com TIC. Os resultados contribuem para a capacitacdo de jovens estudantes na
implementagdo de ideias inovadoras no contexto de logica computacional.

1. Introducao

As Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC) t€ém impactado significativamente
a sociedade contemporanea, integrando-se a setores como educagdo, saide, economia e
comunicacao [Weiss 2019]. Ferramentas digitais tornaram-se essenciais para o acesso a
informacao e a participagdo ativa na era digital. No campo educacional, as TIC favore-
cem praticas interativas e colaborativas, essenciais a formacao de competéncias do século
XXI. Assim, a alfabetizacdo digital se torna condicao indispensdvel a insercdo social e
profissional dos jovens em um mercado cada vez mais tecnoldgico.

Nesse contexto de transformacdo tecnoldgica, a l6gica computacional pode ser
compreendida como uma competéncia central. Ela capacita os individuos a estruturar de-
safios, criar algoritmos e propor solucdes inovadoras, sendo fundamental para a formacao
critica e a atuacdo em diferentes campos profissionais [Barros 2024]. Essa habilidade
envolve o pensamento algoritmico, a abstracao e a resolu¢do de problemas, que transcen-
dem a programacao e se aplicam a diversas areas do conhecimento. No ensino, a l6gica



computacional fomenta o raciocinio critico e a criatividade, permitindo que estudantes
abordem desafios de forma sistemadtica. Plataformas como o Code.org! e o Scratch?, por
exemplo, utilizam programacdo em blocos para introduzir esses conceitos de maneira
acessivel, tornando o aprendizado envolvente, mesmo para iniciantes. Portanto, investir
no desenvolvimento do pensamento computacional € crucial para preparar jovens para os
desafios tecnoldgicos e sociais do futuro.

Internacionalmente, paises como Estados Unidos, Reino Unido, Australia e Co-
reia do Sul tém respondido a esse desafio integrando o ensino de ldgica e programagao
desde o ensino fundamental [Camara 2019], utilizando abordagens lidicas como jogos
de tabuleiro e plataformas digitais. Nos Estados Unidos, por exemplo, diversos distritos
escolares j4 incorporaram disciplinas de ciéncia da computa¢do nos curriculos de ensino
basico, com iniciativas como o evento Hora do Cddigo alcancando mais de 180 paises
[Code.org 2024]. A Sociedade Brasileira de Computacao [SBC 2020] também reforca
que tais praticas desenvolvem habilidades de resolu¢dao de problemas e fluéncia digital,
essenciais no mundo contemporaneo.

No Brasil, o ensino de 16gica computacional enfrenta barreiras significativas que
desmotivam os estudantes, incluindo a falta de infraestrutura tecnoldgica nas escolas e
de incentivos governamentais [Ferreira Filho 2023]. Dados do Centro Regional de Es-
tudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo [Cetic.br 2023] revelam que
apenas 55% das escolas publicas possuem acesso a Internet e a computadores para uso
dos estudantes, limitando o acesso a ferramentas tecnoldgicas e exacerbando o desafio
de formar profissionais qualificados em TIC. Essas restricdes agravam as desigualdades
digitais, dificultando a formacgdo de profissionais qualificados em tecnologia e perpetu-
ando disparidades socioeconOmicas. Tais desafios demandam estratégias educacionais
que promovam inclusdo digital de forma acessivel e equitativa.

Nesse contexto, este artigo apresenta uma metodologia implementada com estu-
dantes do 9° ano de uma escola publica em Horizonte-CE, organizado pelo Programa
de Extensdao DIVAS do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceard
(IFCE) Campus Horizonte. A metodologia estd estruturada em trés etapas principais:
(1) Organizacdo e montagem da infraestrutura de execucdo do projeto; (2) Realizacdo
das oficinas; e (3) Participacdo da escola nos eventos institucionais. As atividades foram
realizadas entre abril e setembro de 2024 em espacos como laboratdrios, salas de aula e
auditdrios, com supervisao de professores € monitores. O projeto combinou metodologias
ativas e ladicas, utilizando recursos acessiveis para garantir a inclusdo em um ambiente
com limitacdes tecnoldgicas. A iniciativa envolveu oficinas, abrangendo desde o uso de
plataformas digitais até a introducdo a robdtica, com o objetivo de capacitar jovens em
situacdo de vulnerabilidade para o mundo digital.

A proposta do projeto foi promover inclusdo digital, pensamento computacional
e consciéncia cidada por meio de uma abordagem integrada. As oficinas incluiram ati-
vidades plugadas (Code.org, Google Docs?®, Gmail*, Google Drive’), desplugadas (jogos
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de tabuleiro como Blokus e CodeBreaker), uma Mostra de Robédtica com LEGO Minds-
torms EV3 e uma palestra sobre feminismo intitulada “Vocé sabe o que é e para que
serve o feminismo?”. Com duragdo de cerca de duas horas cada, as oficinas utilizaram
metodologias ativas para estimular o protagonismo dos estudantes, enquanto a palestra
abordou questdes de género para fomentar reflexdes socioculturais. A abordagem diver-
sificada visou atender as necessidades de uma geracao conectada, promovendo autonomia
e habilidades préticas em contextos de baixa infraestrutura.

Este trabalho vai além dos beneficios diretos aos estudantes, ao contribuir para o
avanco cientifico na educacdo em TIC. A iniciativa proporcionou acesso a tecnologias e
ao desenvolvimento de competéncias técnicas e criticas. Metodologicamente, apresenta-
se como uma proposta escaldvel, integrando praticas plugadas e desplugadas com re-
flexdes socioculturais. Ao promover equidade digital e formacao cidada, o projeto res-
ponde as exigéncias do mercado e as metas de desenvolvimento sustentavel, reafirmando
a educacdo como agente de transformacao social.

A sequéncia deste artigo estd organizada da seguinte maneira: a Se¢do 2 apre-
senta os trabalhos relacionados, a Secdo 3 detalha a metodologia da proposta, a Secdo 4
apresenta os resultados e discussoes e, por fim, a Secdo 5 conclui o trabalho e apresenta
direcionamentos para trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Metodologias ativas e abordagens lidicas, como jogos de tabuleiro, t€ém se destacado em
estratégias educacionais voltadas ao ensino de computagdo e a inclusdo digital de jovens.

No trabalho conduzido por [Geraldes et al. 2023] sdo apresentados os resultados
de um curso de extensao para estudantes do Ensino Fundamental II com atividades basea-
das em computacdo desplugada, programacao com Scratch e prototipagem com Arduino.
A iniciativa, parte do projeto Oficinas 4.0, demonstrou que é possivel desenvolver habi-
lidades computacionais em estudantes da rede publica por meio de estratégias praticas e
acessiveis, com énfase em oficinas experimentais e interativas.

Os autores de [Nascimento et al. 2023] exploram o uso de Realidade Virtual e
Realidade Aumentada como ferramentas de inclusao digital e desenvolvimento de habili-
dades computacionais. A metodologia adotada foi estruturada em quatro etapas: revisao
da literatura, planejamento do estudo, execuc¢do e andlise dos resultados. A pesquisa en-
volveu estudantes do Ensino Médio e evidenciou ganhos no engajamento e na motivagao,
sobretudo entre jovens de contextos menos favorecidos, ressaltando a importancia de me-
todologias inclusivas para promover a equidade educacional e incentivar a participacao
ativa de todos os estudantes.

O artigo [Garcez et al. 2024] relata a aplicacdo de oficinas de computagao desplu-
gada e plugada com estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica
do Distrito Federal. A proposta abordou temas como seguranca de dados e criptografia,
utilizando dinamicas ladicas para promover o engajamento e a aprendizagem. Os resul-
tados indicam que a articulag@o entre teoria e pratica, bem como o uso complementar das
abordagens plugada e desplugada, € eficaz para o ensino de computacao.

No contexto de  priaticas pedagdgicas  inovadoras, o artigo
[Novaes and Freitas 2025] apresenta os impactos do projeto “Gamificacio Metro



I, realizado em 101 escolas publicas da Baixada Fluminense. A proposta utilizou jogos
de tabuleiro classicos como dama, domind, xadrez e batalha naval como ferramentas
de gamificacdo para o desenvolvimento de competéncias em matematica, linguagem e
habilidades socioemocionais. O projeto demonstrou resultados significativos em termos
de engajamento e aprendizagem, consolidando a gamificacdo como uma estratégia vidvel
e escaldvel para escolas publicas.

3. Metodologia

O presente trabalho tem como objetivo promover a inclusao digital, o pensamento com-
putacional e a consciéncia cidada entre jovens em situacdo de vulnerabilidade, por meio
de uma abordagem integrada que combina atividades praticas, lddicas e reflexivas. Nesta
secdo, € apresentada a metodologia aplicada em uma turma do 9° ano da Escola Muni-
cipal de Ensino Fundamental José Aldemir da Silva, do municipio de Horizonte, Ceara,
durante o ano de 2024. As acdes foram organizadas pelo Programa de Extensao DIVAS
do Instituto Federal do Ceard (IFCE) Campus Horizonte. Destaca-se que, desde 2015,
o DIVAS ¢ projeto parceiro do Programa Meninas Digitais da Sociedade Brasileira de
Computagdo (SBC). As atividades apresentadas neste artigo foram coordenadas por uma
professora doutora em computagdo e quatro estudantes monitores de nivel técnico e su-
perior da instituicdo. Em geral, cada atividade teve duracdo aproximada de duas horas.

3.1. Etapa 1 - Organizacao e montagem da Infraestrutura de Execucao do Projeto

3.1.1. Alinhamento Institucional e Logistica

Nessa primeira etapa, realizou-se um encontro com a direc¢ao da escola para apresentacao
do projeto DIVAS e suas principais a¢des. Foi proposta uma parceria com a escola para a
realizacdo de atividades de TIC, para as quais os estudantes da escola deveriam se deslocar
até o IFCE Campus Horizonte, acompanhados de um professor responsdvel. Em acordo
mutuo com a direcdo da escola, estabeleceu-se que os encontros, com duracdo de duas
horas cada, ocorreriam a cada quinze dias, no periodo da tarde (contraturno de aula do
sistema integral), sempre com o acompanhamento do professor.

3.1.2. Infraestrutura e Recursos

As atividades foram realizadas no Laboratério de Informética do IFCE Campus Hori-
zonte. Este espaco, climatizado e equipado com projetor multimidia, possui 30 computa-
dores desktops com acesso a Internet de alta velocidade, garantindo a infraestrutura tec-
noldgica adequada para as oficinas. As ferramentas digitais, como a plataforma Code.org
e o editor de texto, sdo de acesso gratuito. Além disso, os jogos de tabuleiro foram cedi-
dos por uma professora, o que facilitou a diversificacdo das abordagens pedagdgicas sem
custos adicionais.

Para assegurar a fluidez e a qualidade das oficinas, uma preparagdo prévia rigo-
rosa foi fundamental para os monitores. Eles realizaram um estudo aprofundado da plata-
forma Code.org, utilizando a ferramenta ativamente para antecipar possiveis dificuldades
que os estudantes pudessem enfrentar. Da mesma forma, em relagdo aos jogos de tabu-
leiro, os monitores dedicaram-se a estudar e dominar todas as regras, permitindo que as
explicacoes fossem fornecidas de maneira mais concisa e didatica aos participantes.



3.2. Etapa 2 - Realizacao das Oficinas

3.2.1. Oficina de Raciocinio Logico com Jogo Digital

O primeiro encontro contou com a participag¢do de 30 estudantes. Muitos desses estudan-
tes tiveram seu primeiro contato com o computador e demonstraram receio ao interagir
com o sistema operacional Windows 10. Para amenizar essa apreensdo inicial, foi rea-
lizada uma breve introducdo aos conceitos bésicos de operagao do computador. O obje-
tivo principal do encontro foi ambientar os estudantes com fundamentos da Ciéncia da
Computagdo e incentivar o raciocinio 16gico por meio de uma abordagem ludica que pro-
movesse aprendizagem e engajamento. Para isso, foi aplicada uma sequéncia de préticas
gamificadas para introdugdo a légica de programacao.

Para essa introducdo, foi selecionado o jogo “Labirinto Classico” na plataforma
Code.org devido a sua capacidade de ensinar l6gica de forma intuitiva. Sua execuc¢ao pro-
porciona aos estudantes o desenvolvimento do raciocinio 16gico e assimilacdo direta dos
fundamentos do pensamento computacional e da linguagem de programacdo em blocos.
A interface do estudante na plataforma Code.org exibe o nome da licdo e o progresso
individual, oferecendo a flexibilidade de refazer atividades j4 concluidas com o intuito de
refinar o c6digo e otimizar a aprendizagem (Figura 1a). Complementarmente, a plata-
forma dispde de uma interface de acompanhamento para os professores. Essa ferramenta
permite visualizar o progresso individual dos estudantes, o nivel de avanco em cada fase
e a completude das programagdes realizadas, facilitando o monitoramento e o suporte
pedagdgico (Figura 1b).
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Figura 1. As interfaces do estudante e do professor no Code.org.



Utilizou-se o jogo como ferramenta pedagdgica, pois permite criar ambientes
lidicos e imaginativos, com narrativa, imagens e sons, auxiliando no desenvolvimento
do conhecimento [Busarello 2016]. A atividade foi individual: os estudantes foram ori-
entados a acessar o Code.org em uma sala digital previamente configurada. Inicialmente,
foi explicado sobre o funcionamento do jogo e da 16gica de programacdo em blocos. A Fi-
gura 2 ilustra estudantes engajados na atividade. A medida que os estudantes avancavam
pelos niveis, surgiam duvidas sobre conceitos como lacos de repeti¢cdo e condicionais, as
quais foram rapidamente esclarecidas mediante orientagdes individuais.

Figura 2. Exploracdo do Code.org com a participacao ativa dos estudantes.

3.2.2. Oficina de Raciocinio Légico com Jogos de Tabuleiro

Para complementar o aprendizado do encontro anterior, o segundo encontro contou com
a participacdo de 39 estudantes. A atividade foi realizada em uma sala de aula comum
do IFCE Campus Horizonte, com a organizagao do espacgo visando a interagdo em grupo
(Figura 3a). Adotou-se a metodologia de abordagem desplugada, com o intuito de apro-
fundar o raciocinio 16gico e estratégico. Essa metodologia permite o desenvolvimento do
pensamento computacional sem a necessidade de usar computadores, utilizando objetos
concretos do mundo real [Brackmann 2017]. Para isso, foram utilizados diversos jogos
de tabuleiro, como o Blokus (Figura 3b).
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(a) Sala dos jogos de tabuleiro. (b) Jogo Blokus.

Figura 3. Sala de jogos.

A sala foi organizada em grupos de até quatro participantes. Para cada grupo, as
regras dos jogos foram explicadas, e a equipe de monitores permaneceu a disposicao para



sanar eventuais ddvidas. Por se tratar de jogos novos para a maioria, as ddvidas foram
inicialmente resolvidas de forma individual; caso fossem consideradas relevantes para o
coletivo, a explicagdo era compartilhada com toda a sala. Para otimizar a experiéncia de
aprendizagem e possibilitar que todos os estudantes vivenciassem os diferentes jogos, foi
implementada uma dinamica de revezamento entre 0s grupos.

3.2.3. Oficina de Ferramentas Computacionais

Expandindo o raciocinio 16gico e o pensamento computacional explorados nos encon-
tros anteriores, esta oficina, que contou com a participacao de 19 estudantes, focou no
desenvolvimento do letramento digital. Adotamos a metodologia ativa, permitindo que o
estudante, que antes apenas escutava e tomava conhecimento de informacao de forma pas-
siva, assuma o papel principal. O estudante € incentivado e desafiado para que ele mesmo
resolva, explore, teste e construa o seu proprio conhecimento, enquanto o professor atua
como o facilitador e mobilizador [Soares 2021].

O encontro iniciou com uma atividade individual que introduziu o Google Docs,
uma ferramenta de edi¢do de texto web popular no mundo educacional e de negdcios.
A atividade consistia em colocar uma imagem de que gostassem e uma frase que os re-
presentasse, dando-lhes liberdade para experimentar as ferramentas de edicao, podendo
configurar o documento ao seu gosto. Durante essa atividade, além de demonstrar o fun-
cionamento do editor de texto, foi abordada a pesquisa na web para selecao das imagens.

Em continuidade e como parte da mesma oficina, foram apresentadas ferramentas
web, como o Gmail e o Google Drive. A atividade proposta focou na criacdo de uma
conta de e-mail no servico Gmail e o envio do arquivo produzido no inicio da atividade
para o Google Drive. Durante esse processo pratico, foram apresentados conceitos intro-
dutdrios sobre armazenamento em nuvem, seguranca digital e boas praticas de uso, como
a importancia de ndo compartilhar senhas.

3.3. Etapa 3 - Participacao da escola nos eventos institucionais

3.3.1. Mostra de Robdtica

Com a participacdo dos discentes do curso de Licenciatura em Fisica da propria
institui¢do, foi realizada uma Mostra de Robética utilizando kits LEGO Mindstorms EV3.
Além de apresentar conceitos fisicos de maneira simplificada por meio dos robos, a amos-
tra visava introduzir a programacao em blocos aos estudantes, demonstrando a aplicabili-
dade da programacao em diferentes campos do conhecimento.

O evento ocorreu no patio da institui¢ao. Como foi um evento aberto ao publico,
contou com a participacao de 108 estudantes. Cada equipe de discentes da Licenciatura
em Fisica possuia um espaco dedicado (Figura 4) onde, além de executar a movimentagao
dos robds, explicava a estrutura 16gica de programacgdo que havia sido idealizada para cada
demonstracao.



Figura 4. Mostra de robdtica.

3.3.2. Palestra ‘“Voce sabe o que é e para que serve o feminismo?”’

Foi promovida uma palestra intitulada “Vocé sabe o que € e para que serve o feminismo?”.
A palestra teve duracdo de duas horas e ocorreu no auditério do IFCE, atendendo a um
total de 100 estudantes (Figura 5). Esse aumento consideravel do publico atendido deu-se
devido a participacao da turma de 8° ano da escola parceira. A palestra teve como obje-
tivo apresentar conceitos fundamentais sobre feminismo de forma acessivel. Buscou-se
promover uma reflexdo sobre igualdade de género e o papel social da mulher na sociedade
contemporanea.

Figura 5. Palestra “Vocé sabe o que é e para que serve o feminismo?”.

Para esta apresentacdo, utilizaram-se slides didéticos para facilitar a compreensao
por parte dos estudantes. A palestra abordou a histéria do movimento feminista e es-
teredtipos de género, utilizando-se de brindes como forma de incentivar a participacao
ativa e o didlogo com a palestrante. Essa abordagem favoreceu ainda mais o engajamento
dos estudantes.



4. Resultados e Discussoes

No decorrer das atividades, observou-se que os estudantes passaram a demonstrar ra-
ciocinio sequencial 16gico, antecipando o impacto de cada bloco antes mesmo de executa-
los. Além disso, notou-se um dominio aperfeicoado no uso do mouse e na navegacao den-
tro da plataforma. Os estudantes que inicialmente demonstravam hesita¢do apresentaram
um progressivo engajamento, motivando-se a avangar no jogo e a se desafiar em niveis
de complexidade mais elevados. As atividades, tanto na plataforma Code.org, quanto os
jogos de tabuleiro, mostraram-se fundamentais para aprimorar a capacidade de resolugao
de problemas, planejamento estratégico e desenvolvimento do pensamento l6gico. Outro
aspecto observado foi que os estudantes, que inicialmente demonstravam receio ao inte-
ragir com o computador, passaram a participar ativamente, buscando novos desafios mais
complexos e demonstrando evolu¢do no pensamento algoritmico e dedutivo.

A prética realizada com as ferramentas Google Docs, Gmail e Google Drive favo-
receu o desenvolvimento de habilidades digitais fundamentais para o cotidiano. Apesar
das dificuldades iniciais, como salvar arquivos localmente e criar contas de e-mail, os
estudantes superaram esses desafios e demonstraram maior autonomia na navegacao web
e no uso dessas plataformas para diversas tarefas. Observou-se que alguns estudantes
apresentaram maior facilidade na exploracdao do software. Embora fosse uma atividade
individual, incentivou-se a colaboracdo mutua entre eles para melhor fixacao do conheci-
mento. Aos que apresentaram dificuldades, foi oferecido apoio individualizado.

As atividades finais do projeto agregaram dimensdes complementares a formagao
dos estudantes. A mostra de robdtica despertou expressiva curiosidade entre os partici-
pantes, mesmo sem conhecimento prévio em programacao ou fisica. A interacdo com os
kits LEGO Mindstorms EV3 favoreceu a compreensdo de conceitos fisicos e computaci-
onais de forma concreta, evidenciando o potencial da robdtica como recurso inspirador
para o desenvolvimento do pensamento computacional. J4 a palestra sobre feminismo
introduziu uma importante reflexdo social, promovendo a valorizacdo sociocultural do
conhecimento e estimulando o pensamento critico. Enquanto alguns estudantes ja de-
monstravam familiaridade com o tema, outros tiveram o primeiro contato com conceitos
de igualdade de género e papel social da mulher.

5. Conclusoes

Este artigo apresentou uma metodologia de um projeto destinado a inclusao de jovens em
Tecnologias da Informacao e Comunicacdo (TIC). O objetivo foi promover, por meio de
recursos tecnoldgicos e reflexivos, uma prética de aprendizagem digital e sociocultural.

A metodologia da proposta, estruturada em trés etapas, demonstrou bons resulta-
dos. Houve um engajamento crescente dos participantes, que desenvolveram habilidades
de raciocinio 16gico, pensamento estratégico e competéncias digitais por meio de ativi-
dades praticas. Além disso, foram abordados temas sociais para promover a formagao
critica e cidada dos jovens. Ao longo dos encontros, foi notdvel o crescente interesse
dos estudantes nas atividades propostas, especialmente devido a sua natureza dinamica e
interativa. As praticas, como o uso da plataforma Code.org, os jogos de tabuleiro e as ofi-
cinas de ferramentas digitais, embora representem diferentes formas de imersdo nas TIC,
mostraram-se eficazes em captar a atencao e motivar os participantes para um aprendizado
continuo.



Como trabalho futuro, sugere-se implementar essa metodologia em outras escolas
do municipio de Horizonte, Ceard, ampliando o acesso a inclusdo digital e promovendo
o desenvolvimento do pensamento critico. Considera-se que iniciativas como esta contri-
buem de forma efetiva para a formacao cidada dos participantes.
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