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INTRODUCAO

O projeto Programe o Seu Futuro (PSF) ¢ uma iniciativa promovida por professores
dos cursos relacionados a tecnologia da informagdo da Unijui, a saber, Engenharia de
Software e Ciéncia da Computagdo. A finalidade do projeto € aprimorar o raciocinio l6gico e
a desenvoltura do pensamento computacional da sociedade através de palestras, eventos e
visitas a instituicdes interessadas. Seu publico parceiro de atividades inclui pessoas de
diversificadas idades, variando desde estudantes do Ensino Fundamental até idosos, onde os
mesmos sdo introduzidos ao universo da programagdo de forma ludica, possibilitando um
aprendizado aliado ao entretenimento para os participantes. Nesse viés, os integrantes do
projeto decidiram avaliar a plataforma Grasshopper, da Google, para que alunos do Ensino
Médio aprendessem conceitos da logica de programagdo no contexto da resolucdo de
problemas.

Primordialmente, ¢ de suma relevancia mencionar o que foi dito por Elliot Soloway,
professor da University of Michigan, ex-pesquisador de inteligéncia artificial e ganhador de
um dos troféus do “Golden Apple Award” como excepcional professor do ano em 2001:

“Pessoas respeitadas como Seymour Papert e Alan Kay argumentam que no

aprendizado de programacdo, alguém aprende significativas estratégias de resolu¢dao de
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problemas e design thinking. O raciocinio procedural incorporado na programagdo prové
concretude a ideias abstratas [...]” (SOLOWAY, 1993, tradug¢ao nossa)

Além disso, sendo consoante ao estudo literario de Saeli et. al. (2011) ¢
extremamente viavel ter como base o uso de exemplos praticos para iniciar o processo de
aprendizado da programag¢do ndo apenas para jovens estudantes, como qualquer publico, algo
que foi utilizado com frequéncia nos slides criados.

Este artigo tem, nesse contexto, por objetivo demonstrar a forma e a metodologia
utilizados para preparagdo do contetido a ser trabalhado com o publico participante, além de
argumentar sobre a importancia do aprendizado da programacdo nos dias atuais e seu

potencial impacto para a sociedade.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada pelo grupo do projeto PSF ¢é baseada em trés pilares que sdo:
discussao, desafio e socializagdo. A discussao e socializagdo foram organizadas por reunides
semanais através da ferramenta Google Meet. A reunido inicial sempre trata a discussdo sobre
as atividades e proximos passos do projeto. A forma de trabalho em eventos como “Redes
Sociais para a Terceira Idade” (efetuado em Ijui) e o projeto Dream Code, entre outros, foram
definidas nessas reunides. Ao final de cada reunido, os bolsistas eram desafiados a estudar
uma determinada parte da linguagem de programacdo Javascript e criar uma apresentacao
com exemplos. Na reunido subsequente ocorria o processo de socializagdo do conhecimento
adquirido e o processo reinicia.

ApOs reunides iniciais, os bolsistas Gabriel William de Abreu Perius (orientado por
Gerson Battisti) de Santa Rosa, juntamente com Rafael Kruger dos Reis (orientado por
Marcos Ronaldo Melo Cavalheiro) de Ijui, foram desafiados a construir uma apresentagdo que

guiasse o processo de ensino da logica de programacgao aos parceiros do projeto.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base nos desafios definidos para os bolsistas, os mesmos propuseram a criagao
de slides para elucidar o funcionamento do Grasshopper e seus exercicios online. Os slides
foram estruturados em quatro apresentagdes: Introdug¢do ao Grasshopper, Testes

Condicionais, Lacos de Repeticao, Snippets: como utiliza-los.
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Na parte de Introducdo ao Grasshopper sdo explicados o funcionamento e
conceitos iniciais da plataforma, além de introduzir os espectadores a programagao com
exemplos praticos. A figura 1 apresenta a forma introdutdria a ferramenta.

Figura 01: Introdu¢do a Plataforma

O que é o Google @ pomlig
\Grasshopper? '
O <>

- Uma plataforma em que os usuarios tém
acesso a ligdes divertidas e rapidas para
aprender conceitos de programagdo em
situagdes reais.

- Faz parte da iniciativa Programe com o
Google e esta disponivel para
computadores e dispositivos Android e
iOS.

Mo

Fonte: autoria de Gabriel Perius e Rafael Kruger

Na parte de Testes Condicionais sdo explicados os desvios condicionais, utilizando if
Statements e varidveis. A sintese dessa parte pode ser visualizada na figura 2.

Figura 02: Testes Condicionais

DIGO
< orasshopper = Projeto

~ PROGRAME
var pickRandom( [ o) e SEU FUTURO
Lance uma moeda , BxteNsko
novamente

Neste desafio, vocé usara uma

if...else statement para jogar uma 1)

moeda. if...else statements permitem print( ):
que voceé controle qual cddigo é

executado quando o teste é verdadeiro e ( ) |
qual codigo é executado quando o teste irawBoxes ( );
é falso.
} else {
INSTRUGOES
* Adicione uma fungao drawBoxes() }

dentro das {} do bloco else da
if...else statement

* Use uma string como argumento =
em sua nova fun¢ao drawBoxes()

Fonte: autoria de Gabriel Perius e Rafael Kruger
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A apresentacdo dos Lacos de repeticao (Loops) contempla as estruturas de repeticao,
contendo Loop Functions como “for” e “while”, explanar o classic for e lagos aninhados
utilizando variaveis e arrays. A figura 3 representa os lagos de repeti¢do no Grasshopper.

Figura 03: Lagos de Repeticdo

cobico
< orasshopper = Projeto

~ PROGRAME
, e SEU FUTURO
- for (var of ) { o s
Lago de strings 7 =
}

Neste desafio, sera usado um lago for...of
para imprimir cada letra de uma string,
linha por linha. O Lago for...of permite
que vocé repita 0 mesmo bloco de
codigo varias vezes. Por exemplo, for
(var element of 'hello') {} executaria
o cédigo dentro das {} do bloco 5 vezes,
pois a string 'hello' tem 5 caracteres.

SOLUGAO DE EXEMPLO

INSTRUGOES

Imprima cada letra da string
*grasshopper' em sua prépria linha.

>
>
>
>
>
>
>
>
>
>
>

HOmTTOTU®LPHRA

e Adicione uma fungao print()
dentro das {} do bloco do
lago for...of

* Dentro da fungdo print(), insira a
varidvel de lago letter

for...of  var print()

Fonte: autoria de Gabriel Perius e Rafael Kruger

Snippets: como utiliza-los explica a feature de nome “Snippets”, dentro da
plataforma através de exemplos praticos. Tal feature disponibiliza cddigos reutilizdveis para

serem alterados conforme o gosto do usudrio, permitindo que ele possa praticar suas
habilidades.

Figura 04: screenshots da versao mobile da plataforma

SniPPEtS no . ~ PROGRAME
Android/io0s r’g'lé' GABRIEL WILLIA... . @. SEU FUTURO

“(‘)‘( | Visualizar painel de controle EXTENSAO
et Nt

1- Aperte nas trés
barrinhas no canto
superior esquerdo © Fundamentos

Cursos

& Playground de cédigo

Toque abaixo para criar o primeiro snippet de
caodigo

roducio 4 entrevista
B ikibn e ratt —_—
Crie um nome para vocé mesmo —_— Criar novo snippet
. Mostrar mais. —
: Playground de cédigo 3 - Aperte no
SNIPPETS DE EXEMPLO

botao criar novo

= Fundamentos ? 250

Prética

® Cores personalizadas

Pattern Choice shippet
Férum de suporte 2019-04-23 8:35:54 pm
2 - Vi em playground de Gradient

" 2019-04-23 8:35:54 pm
codigo

Fonte: autoria propria (2022)



~ ’ « BICENTENARIO
SALAO 00 .un?< 2%, DA INDEPENDENCIA

- 200 Anos de Ciéncia,
Tecnologia e Inovag¢dao no Brasil

CONSIDERACOES FINAIS

A apresentacao da plataforma estd pronta para ser utilizada nas oficinas, o que deve
ocorrer no proximo semestre. O conteudo foi socializado no grupo do projeto e acredita-se
que tenha um bom potencial de atratividade para os estudantes que estdo iniciando na
programacao. Cabe ressaltar que associado a esse conjunto de apresentagdes produzido para
guiar as oficinas, os bolsistas produziram um video abordando o mesmo conteudo. Assim, os
estudantes terdo em maos dois materiais complementares sobre o assunto. Durante o
desenvolvimento das oficinas o material produzido vai ser constantemente avaliado e ajustado
de acordo com o feedback dos estudantes. No escopo do projeto PSF, essa ¢ mais uma
ferramenta que agrega ao portfolio possibilidades para envolver escolas e estudantes ao
projeto. Envolvimento que desperte ndo somente o interesse em programagdo, mas no
desenvolvimento do raciocinio l6gico, habilidade tdo necessaria para o mercado de trabalho e

para vida como um todo.

Palavras-chave: Programacdo. Logica. Computagao. Grasshopper. Google.
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