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O projeto é vinculado ao Programa Institucional de Bolsa de Iniciagao Cientifica
para o Ensino Médio (PIBIC-EM), tem como objetivo principal proporcionar aos
alunos de escolas publicas e técnicas uma primeira experiéncia académica na
area de Computagdo. Para o desenvolvimento deste projeto esta o
reconhecimento da crescente importéncia da tecnologia e da programagao no
mundo atual, e na necessidade de promover o acesso equitativo a essas
competéncias entre jovens em formacdo. Para tanto, foi desenvolvida uma
série de atividades e seminarios, ao longo de um ano, que destinaram a
introduzir temas fundamentais a computacado de forma ludica e acessivel. O
projeto foi dividido em moddulos, com destaque para os seminarios tematicos
sobre jogos digitais e suas metodologias, além da apresentagdo de
ferramentas como o Portugol Studio, MIT App Inventor e gincanas que
facilitaram o aprendizado da légica de programacao e desenvolvimento de
aplicativos. Auxiliarmente, foram oferecidos cursos de introdu¢do a linguagem



C para Arduino, além da utilizacdo de plataformas educacionais como o
CodeCombat e o CodeWars, que tornaram o processo de aprendizado mais
dindmico, trazendo uma bagagem de aprendizagem para a inicializagdo no
meio universitario. Entre os resultados alcangados, destaca-se o progresso dos
alunos em termos de familiaridade com conceitos de programacéo,
desenvolvimento de projetos praticos, como a implementagdo de jogos simples
e 0 uso de sensores com Arduino. Além disso, destacamos um avango
significativo no engajamento dos alunos, especialmente por meio das
atividades de avaliacdo continua, no qual eles puderam aplicar os
conhecimentos adquiridos em situagdes reais e desafiadoras. A discusséo
desses resultados com a orientadora em relagao a literatura académica, indica
que o uso de ferramentas interativas e jogos digitais pode ser um método
eficaz para o ensino de programacgao. Assim concluiu-se que o projeto cumpriu
seus objetivos ao estimular-nos o interesse pela computagao e ao fornecer-nos
uma base solida para estudos futuros, contribuindo para a inclusdo tecnologica
e o0 desenvolvimento académico para nés jovens estudantes.
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