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Introducio

A tecnologia estd cada vez mais presente em nosso meio, junto com ela vem
transformagdes sociais, profissionais, econdmicas e educacionais. Impulsionando a
necessidade de uma qualificacdo mais tecnoldgica para os profissionais de todas as areas. Na
falta dessas habilidades/competéncias tecnoldgicas, ird aumentar a dificuldade de inser¢do dos
cidaddos no mercado de trabalho, afetara o desenvolvimento social € economico ndo somente
dos individuos, mas também das comunidades.

Segundo Silveira (2018), o aumento no acesso a internet subiu 6% do ano de 2016
para o ano de 2017 completando 75% da populacdo Brasileira que tem acesso a internet. Com
a seguinte informagdo € possivel ver um problema, para acessar a internet ¢ necessario um
item intermediario, sendo um smartphone ou computador entre outros aparelhos que hoje em
dia estdo conectados a internet.

Com a vinda da Industria 4.0, surgem novas transformacdes que extinguem profissoes
e geram novas, exigindo cada vez mais profissionais que dominem estas novas tecnologias.

Além disso, deve-se preparar a mentalidade de aprendizagem significativa nos jovens para
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estarem preparados a adquirir novos conhecimentos com ferramentas ativas e usando a
tecnologia como ferramenta de ensino.

Os encontros do projeto ocorrem nos laboratérios e auditorios da UNIJUI, nos campus
Ijui e Santa Rosa, onde destes participam 5 professores universitarios, 4 académicos do curso
da Ciéncia da Computagdo, colocam em pratica seus conhecimentos adquiridos em sala de
aula, instigando os estudantes e os professores do ensino médio e fundamental que participam
do projeto a buscarem pelos seus proprios habilidades/competéncias. Proporcionando uma
ligagdo direta entre a teoria e a pratica, ampliando o campo de pesquisa do ensino de Logica
de Programagao, desde o ensino fundamental até o ensino superior.

Para atender esses objetivos e incentivar os alunos e familias a participarem do
projeto, realizaram-se diversas palestras nas escolas dos municipios de [jui e Santa Rosa, com
o objetivo de despertar o interesse dos estudantes e da comunidade académica, para o estudo e
a transferéncia de tecnologia do desenvolvimento de aplicativos para smartphones e tablets.

O desenvolvimento e a execu¢do do projeto ocorre com o trabalho da equipe
extensionista, a colaborag¢do das institui¢des como: CRE 36 e 17%; SMEd [jui e Santa Rosa;
Empresa de 6nibus de Santa Rosa Toda Hora, 13° Bits, INFINITUM; Criatec e Conecta como
incentivadores; LAVORO Design Integrado e NUVONI Softwares.

Metodologia

Apods projeto aprovado em todas as instincias da UNIJUI, ocorreu uma pesquisa e
escolha de algumas escolas que iriam participar do mesmo. Para instigar e motivar os
estudantes e professores, do fundamental (8° € 9° anos) e médio (1* e 2% séries), a participar do
projeto foram realizadas palestras motivacionais sobre a Industria 4.0, onde nestas
oportunidades foi apresentado o projeto e realizou-se o convite para participar da execucao do
projeto. Com definicdo dos estudantes indicados pelas escolas realizou-se a palestra aos
pais/responsaveis, sobre a Industria 4.0 e sanadas demais dividas o projeto.

Iniciou-se os encontros com o uso da ferramenta Scratch, que possibilita o ensino da
Loégica de Programagdo e estimula o lado criativo dos estudantes. Os encontros presenciais
sdo teorico-pratico, com desenvolvimento de atividades ludicas com diferentes niveis de
dificuldades, focando nas competéncias/habilidades com a apropriagdo  dos
conceitos/comando fundamentais do Scratch e da Logica de Programagao.

Essa tematica busca prepara-los aos desafios dos parceiros do projeto que irdo trazer,

no segundo ano do projeto, algumas metas as serem atingidas/produzidas pelos participantes.



Desenvolvimento e processos avaliativos

As acdes desenvolvidas no projeto via palestras e encontros semanais no cdmpus ljui e
Santa Rosa da Universidade da Unijui - RS, foram planejadas em conjunto com parceiros
como a Criatec, a 13 Bits, as CREs e as SMEd, dentre outras. Envolvimento e a participagao
dos pais e/ou responsaveis pelos estudantes ¢ assidua e motivacional para com seus filhos,
potencializando a efetiva participacdo dos estudantes no projeto. No desenvolver das
atividades, ¢ visto nos estudantes e professores participantes, motivacdo e envolvimento nas
aulas teoricas-praticas e palestras, gerando um envolvimento dos estudantes capaz de inovar,
causar novas ideias e integrar-se com a equipe extensionista e empresas parceiras.

Os participantes do projeto foram motivados a realizar seu proprio projeto, bem como,
programar suas proprias historias interativas, jogos, animagdes e quizzes matematicos. O
Scratch ¢ um software que tem muitas contribui¢cdes no ensino e aprendizagem pois, remete a
possibilidade de projetos interdisciplinares e ajuda os jovens a pensar de forma criativa.

Desta forma estamos desenvolvendo a¢des que fornecem a inovagdo tecnoldgica e a
inclusdo social e tecnoldgica; promovendo a integragdo universidade e sociedade,

socializando o conhecimento e promovendo o desenvolvimento tecnologico.

Consideracoes Finais
Com a iniciativa desse projeto foi possivel trazer adolescentes interessados em
conhecer como sdo desenvolvidos programas e aplicativos na atualidade, com o
desenvolvimento do projeto nos conseguimos despertar interesses e integra-los na area de
programacao, que futuramente ird dominar grande parte do mercado de trabalho. No decorrer
dos encontros e palestras que foram oferecidas, os estudantes adquiriram conhecimento de
logica de programagdo, matematica, trabalho em equipe e desenvolveram um raciocinio

l6gico mais apurado para resolver problemas.
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