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INTRODUCAO:

O projeto de extensdao Go Code Blocks é uma parceria da Universidade de Passo Fundo
(UPF) com a Fundag¢do Mauricio Sirotsky Sobrinho (FMSS) que busca capacitar jovens
do Ensino Médio das escolas publicas de Passo Fundo em légica de programacao e
habilidades profissionais por meio da construcao de aplicativos para dispositivos
moveis usando o paradigma de programacao em blocos. A primeira edi¢cao do projeto
ocorreu no ano de 2016, quando 20 alunos de 8 escolas foram selecionados, dentro de
um total de 63 inscritos. Nova edicdo do Go Code Blocks estd ocorrendo novamente
neste ano de 2017.

DESENVOLVIMENTO:

A cada edicdo do projeto diversas atividades precisam ser executadas: visitas nas
empresas da cidade em busca de apoio; divulgacdo do projeto em todas as escolas
publicas de ensino médio de Passo Fundo; divulgacdo e busca de voluntarios
entrevistadores, instrutores e para o projeto junto a comunidade; sele¢cdo dos alunos
inscritos por meio de prova online de Ldgica e Matematica; avaliacdo dos resultados
das provas, entrevista dos alunos selecionados, por voluntdrios; divulgacdo dos
selecionados; capacitacdo dos voluntarios; aula inaugural; aulas de tecnologia e de
mercado e finalmente, a formatura da turma.

Para a capacitacdo dos voluntarios e aulas de tecnologia, foi realizada a atualizacdo do
conteudo, com base no material preparado para a edi¢cdo 2016, e o planejamento das
atividades que serdo desenvolvidas na turmas. Para as aulas é disponibilizado o
material necessario para a realizacdo das atividades. Os alunos aprendem na pratica, a
partir de problemas apresentados e realizam atividades propostas pelo mediador
como por exemplo: légica, montagem de jogos, comunicacdo com celular e com banco
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de dados. A cada encontro serd feita uma retomada dos conceitos bdsicos vistos no
encontro anterior.

No curso sera utilizada a ferramenta App Inventor 2, criada originalmente pela Google
em julho de 2010, mantida e atualizada atualmente pelo Instituto Tecnolédgico de
Massachusetts. Escolheu-se a plataforma App Inventor por a mesma apresentar os
conceitos de programacao de um modo atraente e significativo para os alunos. Além
disso, € uma plataforma que permite abstrair a complexidade do cddigo presente nas
linguagens de programacao tradicionais (GOMES e MELO, 2013). Por meio do uso de
um emulador préprio ou do aplicativo para Android MIT Al2 Companion, a plataforma
permite rapidamente o teste em um ambiente Android emulado em seu préprio
computador ou ainda por meio da execugdao direta em um dispositivo Android. A
ferramenta disponibiliza o uso de varias aplica¢gdes do celular, como leitor de barras, e
até mesmo o uso de sensores como o de localizacdo. Tudo isso com programacao em
blocos, o que permite até criancas a programarem seus préprios Apps para
smartphones e tablets android. Segundo Eduardo Valle, “A facilidade da linguagem de
programacado visual trouxe essa potencialidade, de abrir a criacdo de aplicativos para
um publico ndo especialista, um publico leigo” (ORSI, 2016).

CONSIDERACOES FINAIS:

O estimulo desde cedo a programacao e ao desenvolvimento de nogdes légicas tornam
o adolescente mais competitivo no mundo do trabalho, estando preparado para tomar
decisOes ldgicas. Este projeto possui funcdo importante na formacdo dos adolescentes
e também dos instrutores voluntarios, os quais terdo a oportunidade de contribuir
com a formacdo dos alunos.
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