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Introducio

Os estudantes atualmente tem acesso a diversas tecnologias e interagem de forma intensiva com
estas, de forma especial com os dispositivos médveis como tablets e smartphone. O que deve ser
utilizado como um complemento no processo de ensino/aprendizagem, a tecnologia pode vir a ser
uma extensao da sala de aula, auxiliando os estudante e educadores na busca de mais conhecimentos,
dentro de um contexto onde o jovem ¢ também um agente atuante na aprendizagem de forma cada
vez mais ativa (Parcianello, Konzen, 2016).

O projeto de extensdo Programe o Seu Futuro (PSF) atua junto a estudantes dos municipios de
[jui e Santa Rosa, trabalhando com estudantes e professores da rede publica e privado para do
ensino Fundamental(8° e 9° anos) e médio (1° e 2° anos). Tendo como principal meta a transferéncia
de conhecimentos relacionados a Légica de programagdo, desenvolvimento do raciocinio 16gico,
empreendedorismo, por meio de ferramentas com Scratch (2020) e Inventor 2(2020).

Palavras-chave: Ensino médio; Logica Computacional; MIT APP Inventor;
Keywords: High school; Computational Logic; MIT APP Inventor;
Metodologia

As atividades desenvolvidas durante este trabalho tiveram como publico alvo alunos do ensino
fundamental e médio de diversas escolas da cidade de Ijui. O projeto foi desenvolvido através de
encontros semanais, os encontros foram elaborados utilizando como base os conceitos das Piramides
de Aprendizagens (Cavalheiro, 2018).

Cada encontro era composto por quatro momentos distintos: explanacdo do conteudo, pratica
orientada, pratica livre e gamificagdo utilizando a plataforma kahoot (Kahoot, 2020). Os ultimos
encontros foram reservados para desenvolvimento de um projeto em grupo promovido pelo projeto
de extensao conjuntamente a CRIATEC.
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Optou-se por utilizar a ferramenta App Inventor 2 (Inventor, 2020), pois utiliza linguagem de
programacao por blocos, sendo de facil compreensdo. Permite facil acesso através de um navegador
web, além da possibilidade de testar e utilizar o aplicativo enquanto o mesmo estava sendo
desenvolvido.

Além dos encontros semanais foram organizadas palestras, minicursos € outros eventos sobre temas
que circundam o desenvolvimento de software como design e empreendedorismo.

Resultados e Discussao

Ao decorrer das atividades do projeto foi percebido a importancia deste trabalho para introduzir
a estes alunos os fundamentos da programagao, desenvolvimento de software e aplicagdes mobile
pois estudantes que nunca haviam tido contato com estes conteudos demonstraram um aprendizado
significativo.

As oficinas foram elaboradas de forma a introduzir uma por vez funcionalidades gerais de uma
aplicacdo comercial. No primeiro momento eram explicados seus principios basicos, e explorados
seus usos. Na segunda parte, era feita uma construcdo coletiva aplicando os conceitos vistos
anteriormente.

Apos a explicacdo e o desenvolvimento de um exemplo junto ao grande grupo, era proposta uma
atividade para desenvolvimento individual, utilizando as funcionalidades apresentadas nas oficinas,
bem como o conhecimento ja obtido nos encontros anteriores.

Para finalizar, apos possiveis duvidas terem sido sanadas e uma vez que todos os estudantes
houvessem completado a atividade individual proposta, era feito um jogo visando a memorizagao
do conteudo pelos estudantes de forma ludica e descontraida, sendo também uma Aprendizagem
Criativa (RESNICK, 2020).

Ap6s todos os contetidos terem sido passados e os alunos dominarem as funcionalidades necessarias
para ao desenvolvimento de uma aplicacdo completa, foi organizando um momento junto com a
criatec onde os alunos identificaram problemas que eles viam na sociedade, comunidade, escola
que eles eram integrantes; e através desses problemas foram propostas solu¢des de aplicativos que
poderiam ajudar a soluciond-los.

A criatec orientou como eles poderiam visualizar essas questoes e entdo eles foram organizados em
grupos que propuseram uma forma de solucao para o problema escolhido. Nos encontros seguintes
os alunos receberam orientacdes sobre o desenvolvimento de seus projetos bem como da construgao
de suas apresentagdes que foram formuladas no formato de um pitch.

Por fim, os projetos foram apresentados a uma banca avaliadora, composta por membros da
institui¢do e representantes de empresas parceiras.

Os projetos criados pelos alunos foram:

+ DESAFIO AMBIENTAL: agregava informacdes sobre reciclagem, como fazer descarte de
materiais especificos e locais de descarte na cidade, com uma énfase no descarte de pilhas,
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vidro e lampadas.

« BAHRATO: esse aplicativo tinha em vista ser um local onde membros da comunidade
poderiam compartilhar ofertas disponiveis no mercado local entre eles, além de permitir ao
usudrio registrar seus gastos, visando uma melhor educacgao financeira.

* LMS: o aplicativo se propunha a ser um mural virtual da escola onde os alunos teriam
acesso a informacodes gerais e além disso haveria um chat das turmas.

*+ CONECTA ESCOLA: um aplicativo onde o professor poderia criar questdes, submeté-las
para os alunos e eles poderiam respondé-las e envia-las para o professor. Também seria
possivel colocar notas.

CONSIDERACOES FINAIS

Durante o decorrer do projeto, foi possivel observar a importancia da transferéncia de conhecimentos
sobre os processos de desenvolvimento de software e logica de programagdo, principalmente
considerando a nivel de insercao dos estudantes no meio digital.

Podemos constatar que os objetivos propostos € as metodologias adotadas geraram resultados
esperados, uma vez que os estudantes conseguiram concretizar com sucesso 0s projetos propostos
pelos mesmo, de forma colaborativa, exploratoria, criativa, com apropriagdo dos conhecimentos
abordados.

Visando a continuidade das atividades dentro dos novos contextos apresentados atualmente a
sociedade, podemos vislumbrar uma gama de agdes que venham a favorecer ao prosseguimento
do projeto, entre estas atividades podemos citar oficinas (presenciais e/ou a distancia) de
desenvolvimento de jogos, mantendo os objetivos iniciais do projeto.
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