i

b ] -
ANAIS DO IX SEMINARIO REGIONAL DE EXTENSAO UNIVERSITARIA DA REGIAO CENTRO OESTE - ISBN:978-85-99880-66-1
[ ] -y ) -

DESTACOM - DESPERTANDO TALENTOS EM COMPUTAQAO
Area teméatica da Acdo: Tecnologia e Producéo
Coordenador da Acdo: Luciano Gonda?

Autores: Gabriel Menezes?, Gabriel Pavan?,
Diane Busse Rosin Janzen?, Luciana Monterat
e Graziela Santos de Araujo!

RESUMO: Este trabalho tem como objetivo apresentar ao leitor o projeto Destacom -
Despertando Talentos em Computacdo, que vem sendo desenvolvido e executado
por professores e alunos da Faculdade de Computacéao da Universidade Federal do
Mato Grosso do Sul. Sob o titulo Destacom - Aluno Integrado, a acao descrita neste
trabalho envolveu alunos do Ensino Médio de Campo Grande. Um curso de logica
de programacéao utilizando a plataforma App Inventor foi ministrado com o objetivo
de introduzir conceitos de l6gica e programacdo aos alunos e assim, apresentar a
area de Computacdo. Neste trabalho detalhamos a metodologia adotada e
discutimos os resultados.
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1 INTRODUCAO

O projeto Destacom - Despertando Talentos em Computacdo vem
realizando atividades desde 2010 com alunos do Ensino Fundamental e Médio de
escolas de Campo Grande. O principal objetivo € apresentar a area de Computacao
a estes alunos e, assim, despertar o interesse pela area. As acdes visam estimular o
interesse destes alunos pela area e atrair potenciais académicos para 0s cursos de
graduacéo oferecidos pela Faculdade de Computacdo - Facom/UFMSS. Uma das
acOes executadas pela equipe do Destacom € descrita neste trabalho. Entretanto,
mais do que apresentar alguma tecnologia aos alunos, as acdes, sobretudo aquelas
realizadas nas instalagbes da Facom, fomentam a interacdo entre a comunidade
académica e a sociedade local, proporcionando uma experiéncia de vivéncia Unica e
motivadora com o meio académico.

Diversas acdes tém sido executadas com o objetivo de atrair alunos para

cursos de computacdo. No relato da experiéncia realizada com alunas do ensino
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médio de uma escola publica estadual de Campinas utilizando o App Inventor como
ferramenta de ensino que pode ser utilizada para o desenvolvimento de aplicativos
para smartphones (RAMOS et al., 2015). Podemos citar também o relato da
experiéncia obtido a partir do planejamento, aplicacdo e avaliagdo de um curso de
ensino de programagédo utilizando a plataforma MIT App Inventor e teve como
publico-alvo alunos do primeiro ano do ensino médio de uma escola publica
estadual da cidade de Rio Tinto/PB (FINIZOLA et al., 2014). Vale também
ressaltar o trabalho que apresenta detalhes de um curso envolvendo conteudos de
I6gica de programacao para estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental por meio
da ferramenta Scratch®, ferramenta que assim como o App Inventor usa a
metodologia de programacdo em blocos (OLIVEIRA et al., 2014). E muito importante
também citarmos o relato do trabalho onde que traz uma estratégia para o ensino de
conceitos de computagédo de forma interdisciplinar para alunos nos anos iniciais do
Ensino Fundamental (von Wangenheim et al., 2014).

A acdo realizada pelo Destacom 2017 foi a apresentacdo da Computacao
para alunos que cursavam desde o 9° ano do Ensino Fundamental até o 3° ano do
Ensino Médio por meio do desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis,
utilizando-se a plataforma de desenvolvimento App Inventor. A metodologia utilizada
(Secdo METODOLOGIA), as contribuicbes e consideracbes finais (Secao
CONSIDERACOES FINAIS) sdo apresentadas a seguir.

2 METODOLOGIA

O projeto Destacom - Despertando Talento em Computacdo vem
realizando atividades com alunos do Ensino Fundamental e Ensino Médio de
escolas de Campo Grande no estado de Mato Grosso do Sul. E em 2017 néo foi
diferente, para que a Computacéo fosse apresentada aos alunos do 9° ano do
Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Médio de algumas escola de Campo
Grande no Mato Grosso do Sul foi desenvolvido e aplicado um curso introdutério de
programacdo para celular utilizando a plataforma educacional App Inventor,
disponibilizada pelo Massachusetts Institute of Technology - MIT.

O App Inventor consiste de um ambiente de programagéao em blocos, que
permite o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moéveis (Android) de

forma simples se comparada as linguagens de programacao tradicionais, por ser um
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ambiente grafico que possibilita 0 ensino de conceitos de légica de programacéo de
forma atraente e motivadora (GOMES et al., 2013).

A metodologia empregada pode ser dividida em 5 etapas distintas:
estruturacdo e capacitacao, selecdo dos participantes, apresentacdo das aulas,
trabalho a distancia e apresentacdo dos projetos finais.

2.1 ESTRUTURACAO E CAPACITACAO

Na primeira etapa, os professores fizeram a estruturacdo do curso por
meio da definicdo das atividades que seriam trabalhadas no curso. Tais atividades
foram escolhidas dentre diversas atividades (aplicativos e respectivos tutoriais)
disponibilizadas no site®® do App Inventor. As atividades selecionadas foram
distribuidas entre a equipe para que a implementacdo dos aplicativos e a producéo
(em portugués) dos tutoriais fossem feitas.

No periodo de um més foi realizada a capacitacdo dos académicos, pois
estes foram os principais responsaveis por ministrar as aulas durante o curso (sob
orientacdo dos professores). No contexto da capacitacdo foram realizadas atividades
como: leitura de apostilas sobre a ferramenta, desenvolvimento de aplicativos
android utilizando o App Inventor, apresentacdo dos aplicativos e das
funcionalidades dos mesmos. Para colaborar no processo de formacao/capacitacao,
os alunos realizaram apresentacfes dos aplicativos estudados/implementados, no
formato de aula, para os professores e demais membros da equipe.

2.2 SELECAO DOS PARTICIPANTES

O numero de vagas disponibilizadas foi limitado a 50 vagas, dada a
capacidade do laboratério cedido pela FACOM. Foi elaborada uma prova de l6gica
composta de 10 perguntas baseadas em provas de anos anteriores da Olimpiada
Brasileira de Computacdo (OBl - https://olimpiada.ic.unicamp.br/). A prova foi
disponibilizada online no site do projeto Destacom (www.destacom.ufms.br) e teve a
participacdo de cinquenta e oito estudantes. Destes os 50 que melhor pontuaram
foram convidados a participar do curso. Uma reunido com 0s pais/responsaveis

destes alunos foi realizada antes do inicio do curso.

S http://appinventor.mit.edu/explore/resources.html
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2.3 APRESENTACAO DAS AULAS

Foram ministradas treze aulas presenciais distribuidas em dois encontros
semanais de duas horas cada encontro. Durante as aulas, os alunos desenvolveram,
orientados pelo ministrante da oficina bem como pelos monitores, aplicativos simples
e, por meio destes, o ambiente do App Inventor foi explorado, bem como noc¢des de
l6gica e programacgdo foram introduzidos gradativamente, sendo que nocdes mais
simples de computacéo foram introduzidas no inicio e com o passar das aulas e com
a evolucao e aprendizado dos alunos, assuntos mais complexos foram abordados.
Na Figura 1 sdo mostrados os blocos de codigos que implementam um dos
aplicativos (Paint Pot) desenvolvidos durante a aula.
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Figura 1. Blocos de cédigos que implementam o aplicativo Paint Pot.

2.4 TRABALHO A DISTANCIA

Foi previsto no cronograma do curso’, um periodo de trabalho a distancia
para que o aluno pudesse, utilizando os conhecimentos adquiridos durante as aulas,
bem como conhecimentos advindos de estudos e pesquisas extraclasse,
desenvolver um aplicativo de interesse pessoal ou para atender algum tipo de
demanda. Durante este periodo, os alunos puderam contar com a colaboragédo da
equipe de execugdo por meio de contatos via e-mail ou mensagens em um grupo de

WhatsApp criado desde o inicio do curso.
2.5 APRESENTACOES DOS PROJETOS FINAIS

Apos o periodo de trabalho a distancia, os alunos retornaram a
Faculdade. Foi realizada mais uma aula presencial, para auxilio e esclarecimento de
davidas remanescentes e, na aula seguinte, cada aluno fez a exposicdo do seu
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aplicativo, bem como a apresentacdo do codigo-fonte. A Figura 2 mostra um dos

alunos durante a apresentacéo do projeto final.

Figura 2. Foto tirada durante as apresentacdes dos trabalhos finais.

3 CONTRIBUICOES E CONSIDERACOES FINAIS

Aprender a programar antes mesmo de se tornar aluno de graduacdo em
um curso de Tl é algo marcante para jovens, especialmente para aqueles com
interesse em ingressar em cursos de tecnologia, sobretudo nos cursos da
Facom/UFMS. A experiéncia de aprendizado de programacgéo, bem como a vivéncia
no ambiente universitario proporcionada por mais esta acdo do projeto Destacom
remeterda de forma positiva na trajetoria destes alunos. O empenho e o
contentamento dos participantes do grupo pode ser visto na qualidade dos trabalhos
finais apresentados por eles. Podemos destacar nessa turma que dos alunos que
finalizaram o curso, apenas um era aluno do 3° ano do ensino médio e este

ingressou em 2018 como calouro do curso de Engenharia de Computacéao.
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