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Resumo

O projeto Programe o seu Futuro é oferecido aos estudantes e da rede publica e privada, para o
ensino fundamental (92 ano) e médio (12 e 22 séries), nos municipios de Ijui e Santa Rosa, de
forma gratuita e tem como foco principal, transferéncia de tecnologia para desenvolver aplicativos
moveis. Objetiva-se um trabalho conjunto entre universidade e escolas na perspectiva de gerar
uma mudanca de paradigma nos jovens estudantes a partir da modificacdao do seu olhar a respeito
da tecnologia, onde este passard a ser um produtor e ndo apenas um usuario das ferramentas de
informatica. Esse processo visa mudancas nos estudantes, tais como aprimorar o conhecimento
prévio que possuem, despertando suas vocagdes para légica, além de gerar novos; aprimorar o
raciocinio 16gico a partir das rotinas de codificagdo (programagao de computadores) que estardo
desenvolvendo, criando, com isso, novas habilidades e competéncias.
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Introducao

O projeto como um todo é dividido em duas partes, a primeira é onde os alunos das escolas
trabalham a programacao na linguagem Scratch que é uma forma simples pois nao necessita
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nenhum conhecimento prévio sobre linguagens de programacgao, sendo adequada para aquelas
pessoas que desejam ingressar neste universo, independe de idade, pois com ela além de aprender
0s conceitos computacionais é possivel aprender muitos outros conceitos como matematicos por
exemplo. Esse resumo apresenta as atividade desenvolvidas pelos professores e bolsista do projeto
no decorrer do primeiro semestre de 2019.

Metodologia

O Scratch é uma linguagem de programac¢do muito mais acessivel que as linguagens textuais, pois
utiliza uma interface gréfica onde permite que o programador construa os programas através de
blocos que sdo encaixados uns aos outros. Cada bloco executa um comando especifico e que caso
seja possivel pode-se alterar alguma fungao dentro de cada bloco. A figura 1 apresenta a interface

do sistema.
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Figura 1: Tele inicial do Scratch
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Foram organizados encontros com a finalidade de inserir os alunos na interface/aplicativo. Cada
semana um grupo de alunos participava das oficinas em Ijui e Santa Rosa. Dentro do Scratch era
ilustrado onde as ferramentas se posicionavam o que era possivel realizar. Desde a parte de
atores, personagens, cenarios, imagens de fundo, cédigos, blocos e programacdo em geral.

Resultados e Discussao

Em cada aula era apresentado um exemplo de como interagir em cada uma destas partes sendo
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que, o que levou mais tempo, foi referente a parte dos codigos pois sdo varios grupos de blocos
agrupados com varios blocos, por exemplo todos os blocos referentes a movimentagdo estdo
agrupados juntos. Ao final de cada aula era realizado uma atividade para os alunos resolverem
utilizando o conhecimento aprendido na mesma aula e nas aulas anteriores, como por exemplo
realizar um pequeno didlogo entre dois atores e que em um determinado momento eles deveriam

mudar de cenario.

Apbs finalizar as aulas de Scratch foi proposto um desafio para os alunos realizarem, eles foram
divididos em grupos e cada grupo deveria realizar um pequeno projeto no Scratch utilizando o
conhecimento adquirido nas aulas, eles poderiam criar um projeto do zero ou melhorar e
implementar novas funcionalidades aos projetos de exemplos utilizados em aula. Um deles é no
estilo ping pong e um outro um labirinto, sendo que os exemplos mostrados em aula eram bem

simples, por isso a atividade previa alteragoes.

A figura 2 apresenta um exemplo de jogo de ping-pong trabalhado com os alunos em uma das

oficinas.
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Figura 2: Exemplo jogo ping-pong

Fonte: O autor

Apods finalizadas as aulas e as apresentacoes dos projetos dos alunos foi iniciado a segunda parte

do projeto que é o aprendizado pelo App Inventor 2.

Este é voltado ao desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos moéveis diferenciando do
Scratch que é utilizado para aprendizagem. O App Inventor 2 possui uma maior complexidade de
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fungoes, podendo ser seu aprendizado um pouco mais moroso por parte dos estudantes. A 16gica
de programacéao nas duas ferramentas é bem parecida pois ambas utilizam os blocos para realizar
a programacgdo sendo somente necessario encaixar uns nos outros caso possivel. A figura 3
apresenta a interface de App Inventor 2.
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Figura 3: Interface App Inventor 2
Fonte: O autor
Conclusoes

O Projeto estd em andamento desde o inicio do semestre com aulas semanais nos campus Unijui
Santa Rosa e Ijui. A primeira parte referente ao Scratch foi finalizada com sucesso. A parte sobre
0 App Inventor 2 comegou nas ultimas semanas, nao sendo possivel ter conclusdes acerca do
mesmo. Porém, durante as oficinas, é visivel o envolvimento dos alunos com os aplicativos e
também perceptivel o conhecimento em programacao adquirido. Isso ficou claro com as atividades
e projetos realizados. O desafio estd agora com o App Inventor 2 e sua complexidade de funcgoes e
linguagem de programacao diferenciada.
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