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RESUMO

Este projeto colaborativo, desenvolvido entre uma estudante de Licenciatura em Computacédo
de uma universidade publica e uma aluna do curso de Artes Visuais de uma universidade
privada, tem como objetivo integrar computacéo e arte em uma abordagem educacional voltada
a turmas multisseriadas em regides do campo. Dada a importancia crescente do Pensamento
Computacional em um mundo permeado pela tecnologia, este projeto visa desenvolver
habilidades de raciocinio logico e resolucdo de problemas, mesmo em areas com acesso restrito
a recursos tecnologicos. Assim, adotou-se uma metodologia de ensino desplugado, atividades
de Pensamento Computacional realizadas sem dispositivos eletronicos, como uma solucao
pratica e inclusiva para o contexto do campo.

A integracdo entre arte e computacdo busca proporcionar uma experiéncia educacional
enriquecedora, onde a arte atua como uma linguagem visual para ideias abstratas e a
computacdo oferece as ferramentas para concretiza-las de forma interativa. Essa combinacéo
estimula a criatividade, a inovacdo e novas formas de expressao entre os estudantes, ampliando
suas perspectivas sobre o uso da tecnologia e o papel da criatividade em diferentes contextos.
Ao longo de trés meses, foram realizados encontros semanais em uma escola do campo em
Capitdo-Poco, no Para. As atividades foram adaptadas para o contexto local, com estratégias
pedagdgicas voltadas ao engajamento e a cultura dos estudantes. O objetivo principal era avaliar
0 impacto dessa abordagem na criatividade e inovagdo dos alunos, bem como promover
reflexdes sobre a importancia dessas habilidades em suas vidas e potenciais carreiras.

O projeto enfrentou desafios logisticos: com a escola em construcdo, as atividades precisaram
ser realizadas ao ar livre, sob uma mangueira na casa de uma professora. Essa adaptacéo ilustra
0 comprometimento da equipe e a flexibilidade para proporcionar aos estudantes uma
experiéncia educativa significativa, mesmo diante de limitacdes estruturais.

As observagfes indicam um aumento no engajamento dos alunos e um maior interesse em
desenvolver habilidades de resolucdo de problemas e pensamento criativo. Este trabalho
destaca como a unido entre arte e computacdo pode expandir 0s horizontes de estudantes em
contextos rurais, promovendo uma educacao digital inclusiva e acessivel.
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