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Introducio

As oficinas de Scratch trazem varias oportunidades para a iniciagdo de jovens estudantes no mundo
da programacao. Se utilizando da engine do Scratch, de forma educativa, os jovens podem comecar
a entrar no mundo da linguagem computacional, desenvolvendo jogos, historias e quizzes neste
programa, de forma simples e pratica, em forma de blocos, estes que sdo encaixados e formam um
codigo fonte de algum programa/interacdo, sendo um caminho para o desenvolvimento da logica
para estes jovens. Com o uso deste software os estudos e assimilagdes com a logica se tornam mais
simples e de forma didatica para os estudantes e professores, na qual terdo a base logica para a
iniciagdo da programagdo computacional para assim se desenvolver neste ramo. E um trabalho que
ocorre em conjunto entre universidade e escolas na perspectiva de gerar uma mudanga de paradigma
nos jovens estudantes a partir da modificacao do seu olhar a respeito da tecnologia, onde este passara
a ser um produtor e nao apenas um usudrio das ferramentas de informatica. Para isso sao utilizados
os recursos disponiveis na Universidade, nas empresas e entidades parceiras do projeto, bem como
no ano de 2020, em meio a Pandemia de Covid-19, desenvolveu-se oficinas de forma online através
das ferramentas Google Meet e Classroom. Situagdo que se da pelo trabalho conjunto entre a equipe
de extensionistas, bolsistas, estudantes participantes € o apoio constante dos professores, direcao das
escolas e pais/responsaveis dos estudantes participantes. No decorrer do desenvolvimento o Projeto
propoe agdes interdisciplinares de forma que os estudantes participantes tenham possibilidade de
desenvolver o raciocinio logico, promover a producdo de novos conhecimentos, instigar o
desenvolvimento de novas habilidades e competéncias afim de fazer eles pensarem no seu futuro
profissional, melhorar seus desempenhos nas avaliagdes, nos diversos niveis e instituigoes,
relacionados a logica e também despertar o seus olhares empreendedores.
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Metodologia

A metodologia empregada no resumo ¢ derivada da metodologia usada no projeto de extensdo,
com a coleta dos dados sobre os estudantes de escolas publicas e privadas pertencentes ao projeto
de Extensdo - Programe o seu Futuro oferecido aos estudantes e professores da rede publica e
privada para o ensino Fundamental (8° ¢ 9° anos) e médio (1° ano), dos municipios de [jui e
Santa Rosa, envolvendo professores extensionistas e académicos das Engenharias, curso da Ciéncia
da Computagio e Matematica nos dois campus da UNIJUI, de forma gratuita, tem como meta
principal, a transferéncia de conhecimentos relacionados a tecnologia para desenvolver a logica de
programacao através de aplicativos moveis, € somadas a reunides do grupo envolvido, constatou-
se que Scratch ¢ uma linguagem didatica e possibilita aos estudantes o ingresso no mundo da
programacao computacional. A metodologia adotada tem uma soma de encontros de oficinas
especificas das ferramentas computacionais, ensaios de projetos pelos estudantes participantes, €
palestras. O grupo envolvido no projeto ¢ composto por equipe multidisciplinar do DCEEng —
Departamento de Ciéncias Exatas e Engenharias — onde os cursos representados sdo Engenharia
Civil, Elétrica, Software e Ciéncia da Computagao.

Funcionamento

Assim como LEGO, ou um quebra cabegas, esta linguagem de programagdo tem por base o encaixe
de blocos, nesse sentido, arrastando os blocos um abaixo de outro, € possivel programar algo, seja
um jogo, histéria ou atividade educativa, nesse contexto, um cddigo sera formado a partir da logica
dos estudantes e assim, consequentemente, ira gerar o resultado esperado.

Através de lagos de repeti¢do, de condicdo, varidveis, sons, efeitos visuais, cendrios, o aluno ira
planejar seu projeto, com auxilio dos professores bolsistas.

Figura 01 — Registro das Oficinas — Santa Rosa/ljui/RS
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Qy GUSTAVO ADRIANO RIEDEL BUENO estd apresentando

* GUSTAVO ADRIANO RIEDEL BUENO

%) LEONARDO RAFAEL WILLERS

Fonte: Proprio autor, 2020

A figura 01 demonstra o registro da oficina Scratch, de forma online, na qual os estudantes estdo
aprendendo um pouco mais das funcionalidades dos blocos e produzindo um jogo de sua propria
autoria no contexto da atualidade sobre a Pandemia de Covid-19. E valido destacar que a cada
oficina os estudantes estdo tendo um crescimento nos conhecimentos de inovagdo tecnologica e
programacao.

Figura 02 Registro - Palestra sobre o tema ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel)

) GUSTAVD ADRIANO RIEDEL BUEND
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Fonte: Proprio autor, 2020

A figura 02 demonstra a palestra das convidadas mestrandas da UNIJUI, falando acerca da
problematica das ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel), na qual, os estudantes
debateram sobre o tema e tiraram suas davidas, pois posteriormente, sera desenvolvido um projeto
com os temas das ODS's, com o intuito de promover e ampliar conhecimentos sobre o assunto € o
futuro. O Scratch € um software que tem muitas contribui¢des no ensino e aprendizagem pois, remete
a possibilidade de projetos interdisciplinares e ajuda os usuarios a pensar de forma criativa.

Resultados e Discussoes

Em virtude dos fatos mencionados, cabe ressaltar o valor formativo de integrar uma equipe de
extensdo. A experiéncia de trabalhar em equipe, conviver e aprender com pessoas de niveis diferentes
de formacao e areas distintas. Aos poucos ajuda a colocar os conhecimentos em pratica, além de
adquirir novas experiéncias incriveis. Tudo isso € importante para a formacao de um profissional na
atualidade.
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Consideracoes Finais

Mesmo no curto tempo de execugdo do Projeto - Programe o Seu Futuro e no cenério atual que
acontece de forma online, este despertou nos participantes uma atitude de investigagcdo, descoberta
e motivacao no uso das novas tecnologias de aprendizagens, isto ¢, o Scratch. Por meio deste, ¢
possivel notar que o estudante desenvolve o seu raciocinio logico ao escrever um algoritmo de jogos,
animacdes, historias e quizzes matematicos, por exemplo. Os conteudos desenvolvidos nas oficinas e
as palestras da equipe dos incentivadores fazem com que os estudantes despertam novas habilidades
e competéncias e, futuramente sejam um cidaddo com maiores possibilidades de atuar e intervir
positivamente na sociedade como empreendedores de seu proprio conhecimento.

Neste aspecto, o projeto Programe o seu Futuro adquire um papel fundamental nestes estudantes
jovens, contribuindo de forma positiva na escolha profissional e visando melhorar as estatisticas de
avaliagdo de aprendizagem no Brasil.
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