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Abstract. This paper describes the importance of applied research with newly
freshmen in college studying Introduction to Computer Science (ICS),
demonstrated through a case study of two projects undertaken by the applied
research Midias Eletronicas: Ensino e Inclusdo. The goals of this research is
to present information related to student performance, highlighting their
participation in projects for better assessment of subjects learned in the
classroom, contributing for a reflection on adapting the university to improve
the teaching-learning methodologies.

Resumo. Este artigo descreve a importancia dos projetos extensionistas com
alunos recém-ingressantes na universidade que estudam Introdugdo a Ciéncia
da Computagdo (ICC), demonstrada através de um estudo de caso com dois
projetos realizados pelo Programa de Extensdo Midias Eletronicas: Ensino e
Inclusdo. O objetivo desta pesquisa é apresentar informagoes relacionadas ao
desempenho dos alunos, destacando a participagdo destes nos projetos para
uma melhor fixa¢do dos assuntos aprendidos nas salas de aulas, contribuindo
para uma reflexdo na adapta¢do da universidade para a melhoria nas
metodologias de ensino-aprendizagem.

1. Introducao

Entende-se por extensdo universitaria como uma agdo conjunta da universidade com a
comunidade, desse modo contribuindo para a construcdo de novos e diferentes saberes,
possibilitando a troca de experiéncias e a participacdo efetiva na atuacdo da
universidade no seu meio social. Visto que a universidade baseia-se no ensino e
pesquisa, a integracdo da extensdo forma um tripé académico fundamental para
promover o encontro do conhecimento universitario com a realidade local.

Considerando que a sociedade se transforma seguindo ritmos diferentes devido
ao constante surgimento de tecnologias, € uma das responsabilidades da universidade se
adequar a esta em busca de compreender o despertar de novas possiblidades e as formas
que podem ser aplicadas nas metodologias de aprendizagem.
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Partindo desse principio, na area da computacdo, tem-se observado que durante
0 processo de aprendizagem na disciplina obrigatoria de Introducdo a Ciéncia da
Computacdo (ICC), onde séo abordados assuntos como algoritmos e introducéo a logica
da computacdo, é detectado que, por parte dos alunos iniciantes, ha dificuldades em
assimilar as abstracbes e o raciocinio l6gico causando assim grande indice de
reprovacGes. A proposta deste artigo € apresentar uma analise das atividades
extensionistas para a producéo e disseminacdo do conhecimento, enfatizando agdes na
area da computacdo e sua influéncia na vida académica, com a énfase na experiéncia dos
alunos bolsistas do Programa de Extensdo Midias Eletronicas: Ensino e Incluséo.

2. Referencial Teorico

De acordo com o Art.207 da Constitui¢ao Federal de 1988, “As universidades gozam de
autonomia didatico-cientifica, administrativa e de gestdo financeira e patrimonial, e
obedecerdo ao principio de indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo”
(BRASIL, 1988), ou seja, 0 artigo em questdo estabelece uma pauta para reflexdo para
que as universidades com sua autonomia desenvolvam atividades integrando esses trés
eixos de forma complementar, promovendo a transformacéo, disseminacéo e criagdo do
conhecimento através da unido da teoria e pratica.

Partindo desse principio, a integragdo do ensino, pesquisa e extensdo forma um
tripé que tem como finalidade aproximar o saber académico com a realidade, em que a
pesquisa € a geradora de novos conhecimentos e a sua propagacdo acontece por meio do
ensino e extensdo atuando de forma metddica. Os programas de extensdo desenvolvem
projetos educacionais que agregam valores a todos os envolvidos, em um conjunto
articulado de projetos e outras acles de extensdo, preferencialmente de carater
multidisciplinar e integrado a atividades de pesquisa e de ensino com o prazo estendido.

Para Borges (2013) o conceito de extensdo “se alia a essas duas grandes bases do
Ensino Superior ao permitir a pratica do conhecimento aprendido na academia,
buscando uma maior integracdo com a realidade e as demandas da Sociedade”. Assim €
possivel entender que os programas de extensdo revelam-se em grande importancia pela
possibilidade de desenvolvimento de processos de ensino-aprendizagem a partir de
praticas diarias, do envolvimento das partes interessadas e todo o conhecimento que ele
gera.

2.1. Atividades extensionistas de ensino de programacao

No que diz respeito a area da Computagdo, a maioria dos relatos de atividades de
extensdo tem como publico alvo alunos de ensino médio como cita Garcia (et al. 2008)
em seu trabalho de relato da experiéncia obtidas no ensino de logica de programacédo e
estrutura de dados com o objetivo principal de estimular e despertar o interesse desses
alunos para a area da Computagdo. Com relagdo a Logica de Programagédo, Pereira
Junior e Rapkiewicz (2004, apud Garcia et al, 2008) apontam que, durante o processo de
ensino-aprendizagem de fundamentos de programacgdo, grande parte dos alunos
apresenta dificuldades em assimilar as abstracdes envolvidas, havendo dificuldade em
formalizar solucdes a partir das abstragdes.

As disciplinas relacionadas aos conceitos fundamentais da Computacdo sdo as
que mais colaboram para os altos indices de reprovacgéo e provocam a maioria da evaséo
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de alunos. Macedo & Prietch (2011) afirmam que € possivel tornar esses contetdos
mais atrativos e palpaveis, utilizando ferramentas diferentes para o ensino-
aprendizagem. Essa busca pode ser realizada pelos alunos extensionistas e alunos
recém-ingressantes, estimulando no convivio dos projetos 0 contato imediato destes
com ferramentas em que facultam uma melhor fixacdo e aplicacdo de conceitos
aprendidos na sala de aula, possibilitando também a troca de conhecimentos e uma viséo
de um panorama amplo das possiblidades durante e depois da graduacéo.

2.2. Midias Eletrdnicas: Ensino e Inclusdo

Contabilizando quase trés anos de acdo, o Programa de Extensdo Midias Eletronicas:
Ensino e Inclusdo, atua na Universidade Federal do Oeste do Para, na cidade de
Santarém. O primeiro ano integrou acdes em oito escolas publicas de zonas periféricas
com atividades conhecidas como “Clube do conhecimento”, ensinando alunos de ensino
médio a utilizar ferramentas digitais tais como: edicao de audio e video e atividades para
0 ensino basico de programacdo com Scratch e o kit Lego Mindstorms.

No segundo ano as linhas de a¢des foram nas escolas publicas e a outra no
desenvolvimento de atividades voltadas aos alunos recém-ingressantes na Universidade.
O desenvolvimento de atividades aos académicos teve como proposta ser um trabalho
para a obtencdo de nota extra na disciplina de ICC, estimulando dessa forma o
entendimento da matéria de forma pratica. No decorrer deste ano, as atividades do
programa deram énfase ao ensino-aprendizagem de programacao para académicos mas
com uma oferta maior de ferramentas para que estes desenvolvessem um projeto no
final do semestre. As ferramentas trabalhadas foram: Arduino, criacdo de jogos com
Game Maker e Blender e robotica com o Kit Lego Mindstorms.

3. Metodologias e Ferramentas Utilizadas

Os projetos desenvolvidos pelo Midias Eletronicas: Ensino e Inclusdo sao gerenciados
segundo os conceitos de gerenciamento de projetos do PMBOK (PMI, 2013) e a
metodologia Scrum com alinhamento segundo a abordagem de Cruz (2013),
fundamentados no pensamento de Moura & Barbosa (2011) que visualizam os projetos
educacionais sendo gerenciados com as técnicas e ferramentas de gerenciamento de
projetos.

Para os projetos realizados foram selecionados oito alunos divididos em duas
equipes. Os encontros aconteciam trés vezes na semana totalizando seis horas semanais
durante o periodo de um més e meio. Ficou estabelecido um bolsista como tutor para
cada equipe. O processo para a aplicagdo do projeto ficou dividido em quatro etapas
importantes.

A primeira etapa foi a divulgag@o nas salas de aulas com o intuito de convidar os
alunos a se voluntariar para participar do projeto, no intermeio disso houve o workshop
para apresentacao das ferramentas e depois a inscrigdo e selegdo dos alunos. A segunda
etapa foi o planejamento que teve inicio com a definicdo do protdtipo que iam
desenvolver. Foi aplicado o método de gerencia de projeto com o Project Model
Canvas. A proposta ao utilizar o canvas foi aperfeicoar o processo de desenvolvimento
do prototipo para uma melhor visualizacéo e elaboracdo dos objetivos, justificativas e
definicédo de tarefas.
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A ferramenta que serviu de base para os projetos foi a placa de prototipagem
eletrobnica Arduino, que permite construir sistemas embarcados que percebam a
realidade e respondam com acg0es, utilizando uma linguagem de programacéo propria
baseada em C. Foi projetada com a finalidade de ser de facil entendimento, programacéo
e desenvolvimento. A etapa de execu¢do comegou primeiramente com as atividades de
apresentacdo de aulas expositivas para a fundamentacdo teodrica necessaria para o
conhecimento da ferramenta e depois se deu inicio a sequéncia de testes dos
componentes e o desenvolvimento do codigo. A quarta e Gltima etapa deu-se o
encerramento no seminario de apresentacédo dos resultados.

4.1. Projeto Seguranca na Boate

Foi proposto aos alunos que ao pensar no projeto final, levassem em consideracao
problemas reais, nessa perspectiva o projeto desenvolvido teve como embasamento o
incéndio que ocorreu na Boate Kiss em Santa Maria/RS em 27 de Janeiro de 2013 que
matou 242 pessoas. De acordo com as investigacGes, a banda que estava se apresentando
no momento, utilizou um sinalizador de uso externo que soltou faiscas que atingiram o
teto causando o incéndio. A partir de entdo, outros fatores colaboraram para a tragédia,
como: a superlotacdo do ambiente, a falta de comunicacéo e a falta de sinalizacdo para a
saida de emergéncia.

Com base nos principais problemas apontados, os alunos desenvolveram um
prototipo de uma boate em que constava um contador de entrada e saida de pessoas
utilizando leds infravermelhos, quando atingia o limite de pessoas no ambiente soava
um alarme. Ao mesmo tempo a temperatura era monitorada utilizando-se um sensor que
identificava quando o ambiente estava numa temperatura alta. Estruturalmente o
prototipo foi desenvolvido com melhorias, como a sinalizacdo das saidas de emergéncia
e 0 acréscimo de uma sala de controle.

4.2. Projeto Estacionamento Inteligente

Para o segundo projeto também com baseado em problemas reais, a ideia de um
controle de vagas de estacionamento, tendo como embasamento o problema para
encontrar uma vaga em estacionamentos de grandes shoppings centers, onde o cliente do
shopping entra sem saber se hd vagas no estacionamento, e perde algum tempo
procurando a vaga.

Com base nessa problematica, os alunos desenvolveram um prot6tipo de um
estacionamento, contendo as vagas dos carros e cada vaga possuia um sensor de
distancia. Ele controlava a presenca ou ndo de um veiculo. E a0 mesmo tempo, este
sensor também acionava na entrada do estacionamento, um display mostrava a
guantidade de vagas ocupadas e a quantidade de vagas livres no estacionamento.

4.3 Resultados Obtidos

As observagdes dos monitores das equipes permitiu concluir que os alunos absorveram
de forma répida e criativa o assunto ensinado, buscando por solugdes cabiveis & medida
que apareciam alguns problemas tanto na estrutura que estavam desenvolvendo quanto
no codigo que tentavam implementar. Porém ficou explicito as dificuldades dos alunos
logo no inicio ao tentarem entender o funcionamento dos componentes que iam utilizar
para aplicacdo no projeto e pelo curto prazo para a entrega do protétipo.
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Em relacdo aos alunos extensionistas que foram monitores das equipes, as
dificuldades foram também em relacdo a falta de tempo para organizar 0s encontros.
Porém, ao final do tempo determinado os prototipos alcangaram o0s objetivos iniciais
deixando assim pontos que foram positivos em relacdo a metodologia utilizada como
por exemplo: o nimero de alunos selecionados foi o suficiente para a divisao de tarefas
e a utilizacdo de métodos de geréncia de projeto como o Canvas que serviu como base
para acompanhar e atingir os objetivos. De maneira geral, o resultado obtido dos
prototipos desenvolvidos pelos alunos ocasionou o aumento da produtividade e
motivacdo adquirida durante as atividades e melhorou no entendimento de conceitos
teodricos da disciplina de ICC. Porém, alguns pontos podem ser reformulados para os
préximos alunos ingressantes em projetos como esse.

7. Conclusoes

Por meio da extensdo, a universidade tem o ensejo de transmitir o conhecimento para a
comunidade em geral, conhecimento este que € produzido com pesquisa e projetos
educacionais. Estes projetos concretizam a interacdo entre instituicdo e sociedade com a
troca de experiéncias e a promocéao do desenvolvimento de novos processos de ensino-
aprendizagem praticados no dia-a-dia dos envolvidos.

Sobre a pesquisa apresentada neste artigo houve certa dificuldade em encontrar
relatos na literatura relacionados a atividades extensionistas em que a comunidade
trabalhada em questdo € a propria comunidade académica. Com isso, a experiéncia
relatada nesta pesquisa espera ser mais uma fonte de informagbes para outros
pesquisadores da area e, além disso, ser um incentivo para que novos trabalhos possam
ser desenvolvidos com alunos recém-ingressantes na universidade. Através das
atividades de extensdo, como as descritas neste trabalho, as pesquisas tornam-se
concretas, vivenciadas e experimentadas.
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