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INTRODUCAO

O projeto de Extensdo - Programe o seu Futuro possui um grupo composto por uma equipe do
DCEEng — Departamento de Ciéncias Exatas e Engenharias, com a representacdo dos cursos de
Ciéncia da Computagdo, Engenharia Civil, Elétrica e de Software. Determina a¢des com estudantes
e professores de rede publica e privada para o ensino Fundamental e médio, dos municipios de Ijui
e Santa Rosa, de forma gratuita, envolvendo professores extensionistas e académicos do curso da
Ciéncia da Computagdo e Matematica nos dois campus da UNIJUI. Contando com a colaboragio de
instituicdes, como Secretarias Municipais de Educagdo destes dois municipios (SMEd [jui e Santa
Rosa) e de Coordenadorias Regionais de Educagdo, dentre outras instituicdes e projetos.

Scratch ¢ uma linguagem de programagdo baseada em blocos, cujas oficinas do mesmo oferecem
oportunidades de aprendizagem pratica para jovens estudantes de programacdo. Devido a sua
estrutura intuitiva e de facil compreensao, a plataforma do Scratch se torna uma forma educativa e
atrativa para os estudantes, que podem desenvolver, usando esta engine, jogos, quizzes, interagdes
e outros programas conforme a criatividade. A programagao ¢ realizada por meio dos blocos, que
sdo encaixados uns nos outros, formando assim o cddigo do programa. Desta forma, ¢ trabalhado
o desenvolvimento l6gico dos estudantes. O uso deste software faz com que os estudos sejam mais
didaticos, tanto para os estudantes quanto para os professores, uma vez que pode-se interagir com o
codigo do programa de cada estudante visualizando o interior dos projetos de Scratch.
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METODOLOGIA

Esse método de ensino, via Scratch (Scratch, 2020), ajuda para que os jovens tenham mais interesse
nesse ramo da programagdo. O incentivo vem do trabalho em conjunto de universidades e escolas,

com intuito de trazer uma nova perspectiva para os jovens sobre a programagao e o uso da tecnologia.
Para que isso ocorra, sdo utilizados os recursos da Universidade, empresas e entidades parceiras do
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projeto. Devido a pandemia de Covid-19, foi adaptado e desenvolvido as oficinas de Scratch por
meio online, utilizando as plataformas Google Meet e Classroom, da Google. Situacao resultante do
trabalho em conjunto da equipe de bolsistas, extensionistas, estudantes participantes e o apoio dos
professores, assim como da dire¢ao das escolas e dos pais/responsaveis.

A principal meta € o compartilhamento de conhecimentos em relagdo ao desenvolvimento logico de
aplicativos. Sao realizados encontros com os estudantes participantes, de escolas publicas e privadas
dos municipios de [jui e Santa Rosa, para a troca de informagdes, apresentagdes dos projetos feitos
pelos mesmos e palestras. Considerou-se que o uso do Scratch facilita o aprendizado dos jovens e os
incentiva a praticar a programagao e, desta forma, possibilita-os o ingresso no ramo da computagao.
Os estudantes demonstraram uma rapida aprendizagem e interesse sobre a linguagem, demonstrando
depois em seus projetos os resultados obtidos dos estudos. Os projetos apresentados pelos mesmos
receberam boas avaliacdes, levando em conta a criatividade e o trabalho feito. Durante os encontros,
os participantes foram divididos em grupos para trabalhar em equipe para a criacao dos projetos.

A linguagem de programacao utilizada no Scratch tem como base o encaixe de blocos, assim, €
arrastado os mesmos de acordo com cada fung@o disponibilizada. Desta forma, pode-se montar um
programa funcional e interativo, dependendo da criatividade do programador. O resultado do codigo
¢ mostrado em uma tela logo ao lado do espaco para programar, assim facilitando visualizar o
resultado da légica utilizada na montagem dos blocos. E possivel ser produzido jogos, seja em forma
de historia, desafios e interagdes, ou qualquer método que o autor do projeto de Scratch criar. Durante
o percurso, sera utilizado os recursos de logica de programagdo, tais como lagos de repeticao,
condi¢do, variaveis, assim como os que o proprio software disponibiliza, como sons, cenarios €
efeitos visuais. O Scratch ¢ basicamente formado palcos, as telas do ambiente de trabalho, e por
diferentes objetos. O palco ¢ o plano de fundo onde os objetos conseguem executar as suas acoes.
Para tornar os projetos executaveis, e definir o comportamento de cada um dos objetos presentes, 0s
usudrios associam a estes os sons, imagens e variaveis, que podem ser manipulados pelos diferentes
tipos de comandos fornecidos pela linguagem.

Com auxilio dos professores, os estudantes podem planejar seus projetos e os colocar em pratica,
usando recursos do programa ou criando seus proprios, devido a disponibilidade de ferramentas
do Scratch, como a possibilidade de criar suas proprias imagens, que serdo utilizadas no projeto.
Com a ajuda deste software, os estudantes podem desenvolver a criatividade na producdo de
projetos e expandir a visdo sobre o funcionamento de programas na pratica. A figura 1mostra como
foi realizado os encontros, apresentando por meio da plataforma Google Meet, os professores
explicaram alguns exemplos de projetos para incentivar os estudantes a criarem novos projetos. Foi
apresentado cada recurso do Scratch, mencionando seu funcionamento € como deveria ser usado,
para assim, os estudantes poderem aplicar em seus trabalhos.

Figura 1: Aula de Scratch no Meet
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RESULTADOS E DISCUSSOES

A experiéncia do trabalho em equipe contribui com o desenvolvimento dos estudantes, que podem
colocar em pratica seus conhecimentos, assim como interagir com os colegas de forma a chegar
em conclusdes undnimes. E importante tais aprendizagem e experiéncias para uma formagcio
profissional. Notou-se um grande desenvolvimento dos estudantes durante os encontros, onde os
mesmos puderam mostrar seus projetos em andamento, assim como explicar como estava sendo
realizado os jogos e aplicacdes. A participagdo foi interativa e pratica, gerando bons resultados.
Diante a palestra das convidadas mestrandas da UNIJUI, falando sobre a problematica das ODS
(Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel), os estudantes tiveram um debate sobre o tema, pois
posteriormente sera usado para o desenvolvimento de um projeto utilizando os temas da ODS, tendo
em vista ampliar os conhecimentos sobre o assunto. Os estudantes se dividiram em grupos para a
producao de jogos educacionais com os temas da ODS.

CONSIDERACOES FINAIS

Os desafios encontrados no cenario atual, resultando em encontros online, ndo se mostraram ser
uma barreira muito grande no processo de aprendizagem dos estudantes, que nao deixaram de ter
motivacao para aprender a usar a ferramenta Scratch. Nota-se que os participantes se desenvolveram
bem no raciocinio l6gico, escrevendo os algoritmos de seus projetos, tais como jogos, historias
e quizzes matematicos. As palestras ministradas pela equipe e os exercicios desenvolvidos nas
oficinas foram de grande importancia ao incentivo dos estudantes, fazendo-os despertar para novas
habilidades, assim, abrindo possibilidades futuras de cursar a area de programacdao. O projeto
Programe o seu Futuro foi fundamental para o desenvolvimento do conhecimento dos estudantes,
contribuindo positivamente para escolhas de futuras profissoes.
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