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Abstract. This paper reports on the ”Jornada Tech” extension project, conducted
by IFMT Maker in Cuiabd-MT. The initiative provided technological initiation
workshops for youth aged 16 to 20, focusing on logic, web development, and
basic electronics. The methodology combined constructionism with an adaptive
approach, integrating TinkerCad and Arduino, along with career guidance from
industry professionals. With 90% engagement, the study demonstrates the ef-
fectiveness of university extension in combating digital exclusion and fostering
technological vocations in Computer Engineering.

Resumo. Este artigo relata o projeto de extensdo "Jornada Tech”, realizado
pelo IFMT Maker em Cuiabd-MT. A iniciativa ofereceu oficinas de iniciacdo
tecnologica para jovens de 16 a 20 anos, focando em logica, desenvolvimento web
e eletronica bdsica. A metodologia uniu o construcionismo a uma abordagem
adaptativa, integrando TinkerCad e Arduino, além de orientagcoes de carreira
com profissionais do setor. Com 90% de engajamento, o trabalho demonstra a
eficdcia da extensdo universitdria no combate a exclusdo digital e no incentivo a
vocagoes tecnologicas na Engenharia da Computagao.

1. Introducao

A crescente digitalizacdo da sociedade tem deixado para trds muitos jovens de escolas
publicas, que ndo possuem acesso a formagdes iniciais em tecnologia. Essa caréncia faz
com que esses estudantes muitas vezes ndo conhe¢am o universo da computagdo, o que
limita suas escolhas académicas e profissionais futuras. Nesse cendrio de exclusao digital,
mais importante do que dar acesso a dispositivos moveis, como celulares, € focar em
como as pessoas podem dominar a tecnologia com inteligéncia e criatividade. E nesse
ponto que a cultura maker e a extensao universitaria surgem como ferramentas essenciais
para democratizar o conhecimento técnico e garantir que alunos de diferentes realidades
socioecondmicas tenham igualdade de oportunidades.

Sob essa 6tica, o presente artigo relata a experiéncia do projeto de extensao ”Jornada
Tech”, uma iniciativa do IFMT - Campus Cuiabd Cel. Octayde Jorge da Silva realizada
por meio do IFMT Maker. O projeto, executado entre abril e julho de 2025, buscou
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proporcionar a jovens da comunidade — prioritariamente estudantes da rede publica entre
16 e 20 anos — uma formagao pratica nos fundamentos da Engenharia da Computagdo. Por
meio de oficinas modulares de 16gica de programacao, desenvolvimento web e eletronica,
a iniciativa buscou reduzir barreiras tecnoldgicas e incentivar o interesse por carreiras em
STEM (Science, Technology, Engineering, and Maths - Ciéncias, Tecnologia, Engenharia
e Matematica).

Para apresentar essa vivéncia, este artigo estd estruturado em mais quatro secoes,
além desta Introdugdo. A Secdo 2 expde a fundamentagao tedrica, baseada no constru-
cionismo e na aprendizagem ativa. A Secdo 3 detalha a metodologia utilizada na execugao
das oficinas praticas. A Secdo 4 apresenta os resultados obtidos e discute o impacto gerado
nos participantes. Por fim, a Se¢do 5 sintetiza as consideracdes finais e aponta perspectivas
de continuidade para o projeto.

2. Referencial Teorico

O projeto fundamenta-se no uso consciente da tecnologia como ferramenta de inclusao
social, tendo como base pedagoégica o Construcionismo de Papert (PAPERT, 1980). Nesse
sentido, essa teoria sustenta que o aprendizado é mais efetivo quando o estudante desen-
volve projetos tangiveis, principio que no ’Jornada Tech’ se traduziu na criacdo de sites e
na montagem de circuitos elétricos com Arduino, unindo a teoria a prética.

Alinhada a essa perspectiva, a Cultura Maker democratiza o acesso a invengao
ao incentivar o ’fazer” em ambientes colaborativos e experimentais. Segundo Blikstein
(BLIKSTEIN, 2013), essa abordagem transforma a relacdo do aluno com a tecnologia: de
consumidor passivo a criador ativo. Dessa forma, tal mudanca de posicionamento € essen-
cial para que jovens de comunidades vulnerdaveis deixem de apenas utilizar ferramentas e
passem a desenvolver solugdes para suas proprias realidades.

Além disso, o Pensamento Computacional (WING, 2006) fornece a base analitica
para a resolucao de problemas complexos, visto que a pratica da l6gica de programacgao
desenvolve competéncias de abstracdo que superam a simples escrita de cddigo. Conforme
defende a Sociedade Brasileira de Computagdo (Sociedade Brasileira de Computacao,
2017), o acesso a esses conhecimentos constitui um direito essencial a cidadania na atual
era digital, papel que a extensao universitaria consolida ao conectar o saber académico a
sociedade em um didlogo transformador (FREIRE, 2019).

3. Materiais e Métodos

O presente trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza aplicada
e exploratorio-descritiva. A intervengdo foi idealizada e conduzida por discentes de
graduacdo vinculados ao IFMT Maker, os quais atuaram como facilitadores para um
publico-alvo composto por jovens da comunidade externa. A metodologia aplicada esta
estruturada em etapas de diagndstico e planejamento (I), execucdo de oficinas modulares
praticas (II e IIT) e encerramento com orientacao profissional (IV).

Para a viabilizacdo das atividades, foram mobilizados recursos fisicos e digitais,
organizados na Tabela 1. A infraestrutura baseou-se predominantemente no uso de platafor-
mas gratuitas, garantindo a acessibilidade e a reprodutibilidade das préticas em contextos
de baixo custo.
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Tabela 1. Recursos de hardware, software e linguagens utilizados no projeto.

Categoria Ferramentas e Recursos
Hardware Notebooks, projetores multimidia, kits Arduino (placas micro-
controladoras, protoboards e componentes eletronicos basicos).
AUTODESK . . ~ o
EE! Tinkercap | TinkerCad (simulagdo eletronica e modelagem)
Software
& Online GDB (compilador e depurador web)
OnlineGDB
ﬂ VS Code (editor de cédigo-fonte)
Arduino 1IDE (programacdo embarcada)
Linguagens HTML, CSS, JavaScript, C/C++ (ecossistema Arduino).

O desenvolvimento das acdes foi dividido em quatro fases, detalhadas a seguir:

3.1. Etapa I: Diagnéstico e Planejamento

Na fase inicial, as necessidades do publico foram identificadas por meio de formularios on-
line e conversas com coordenadores escolares e professores. Ao mesmo tempo, a criagao
do material das oficinas exigiu tempo e passou por uma revisao cuidadosa de professores
do IFMT - Campus Cuiab4, o que garantiu a qualidade técnica das atividades e permitiu
criar desafios ligados a realidade dos participantes, usando o modelo de metodologias
ativas (MORAN, 2015).

Junto ao planejamento, a estratégia de divulgacdo envolveu a distribuicdo de
cartazes em formato de poster nas escolas estaduais parceiras, além do uso dos canais
oficiais de comunicag@o do IFMT - Campus Cuiaba para o alcance da comunidade externa.
Para facilitar a participacao dos jovens sem interferir em suas atividades escolares semanais,
as oficinas ocorreram aos sdbados pela manha. A organiza¢do incluiu a preparag¢do de um
laboratério equipado com notebooks contendo todas as ferramentas de software listadas
na Tabela 1. Toda a gestdo administrativa, desde o processo de inscri¢do até a emissdo de
certificados, foi realizada via Sistema de Gestao de Eventos do IFMT (SIGE), que garantiu
a formalizacdo e o registro institucional da atividade.

3.2. Etapa II: Oficinas de Logica de Programacao e Desenvolvimento Web

A execucao pratica comecou com a oficina de Logica de Programacao, que uniu explicacoes
tedricas e exercicios individuais. Nesse encontro, foram usados slides para apresentar os
conceitos e as regras basicas de sintaxe da linguagem de programacao C. Além disso, os
participantes receberam um documento PDF de apoio, contendo um resumo dos conteidos
abordados e uma lista de desafios praticos.

Durante a aplicacdo, observou-se que o grupo concluiu os exercicios iniciais com
rapidez e facilidade. Por isso, adotou-se uma estratégia flexivel, no qual os instrutores
criaram, na hora, novos desafios mais avancgados, utilizando o Online GDB para a validacao
imediata dos cddigos. Essa adaptagdo permitiu explorar temas que ndo estavam no plano
original, mantendo o interesse € um bom ritmo de aprendizado da turma.
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Figura 1. Aplicacao da oficina de Logica de Programacao. Fonte: Autores (2025)

No sabado seguinte, a oficina de Desenvolvimento Web concentrou-se na
estruturacdo de paginas com o uso de HTML e CSS. A metodologia adotada fundamentou-
se em live coding, assim, os alunos replicaram e personalizaram os cédigos em seus
proprios ambientes com o editor VIS Code. Para facilitar a compreensao do funcionamento
de um website, a equipe utilizou a extensao Live Server, que possibilitou a visualizacdo
das alteragdes nos arquivos em tempo real. De acordo com o feedback dos participantes, a
dinamica resultou em uma experiéncia lidica e esclarecedora sobre o funcionamento das
paginas web. Para otimizar o tempo, o contetido de JavaScript foi substituido por uma
andlise de sites reais, com o objetivo de fortalecer o aprendizado em HTML (marcacao) e
CSS (estilizacao).

Figura 2. Participantes durante a oficina de Desenvolvimento Web. Fonte: Autores
(2025)
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3.3. Etapa III: Oficina de Introducao a Eletronica

A terceira oficina concentrou-se nos fundamentos da eletronica e comegou com um pro-
tocolo de seguranca indispensdvel para o manuseio dos equipamentos. As orientacdes
iniciais trataram do uso correto de baterias e da organizacdo dos componentes do kit
disponibilizado (Figura 3). Nesse contexto, houve uma breve revisdo sobre as grandezas
fisicas — corrente, resisténcia e tensdo —, conceitos fundamentais para entender como a
energia flui nos circuitos elétricos.

Figura 3. Componentes do kit de eletronica e Arduino utilizados nas atividades.
Fonte: Autores (2025)

Como etapa intermedidria entre a teoria e a pratica, os participantes utilizaram o
software TinkerCad para a prototipacdo e simulacdo virtual dos circuitos elétricos. Nessa
parte, o desafio central desta atividade consistiu na constru¢do de um seméaforo. Para a
execucdo da tarefa, os integrantes foram divididos em grupos, estratégia para incentivar o
trabalho em equipe e a troca de conhecimentos entre os alunos.

Figura 4. Montagem pratica de circuitos eletronicos na protoboard. Fonte: Autores
(2025)

Apo6s a validagdo no ambiente virtual, os alunos iniciaram a montagem fisica
nas bancadas com as protoboards e o Arduino Uno (Figura 4). A parte de codificagdao
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ocorreu por meio do ambiente de desenvolvimento Arduino IDE. E, todas as dificuldades
no manuseio dos componentes e na ldgica de montagem foram resolvidas com o apoio
direto dos monitores, o que garantiu o sucesso das atividades.

3.4. Etapa IV: Perspectivas de Carreira e Encerramento

O encerramento do projeto ocorreu com uma roda de conversa sobre carreira (Figura 5)
para a qual foram convidados dois profissionais que atuam no mercado de tecnologia em
Mato Grosso. O objetivo principal dessa fase foi aproximar o conhecimento pratico das
oficinas da realidade do mercado de trabalho.

Figura 5. Roda de conversa com profissionais da area de Engenharia da
Computacao. Fonte: Autores (2025)

Durante o didlogo, os convidados apresentaram suas rotinas de trabalho, que
possuem forte relagdo com os temas de 16gica, desenvolvimento web e eletrOnica vistos
no projeto. Essa percep¢do do uso pratico dos conhecimentos no dia a dia profissional
gerou grande interesse nos participantes, que tiraram didvidas sobre cursos superiores,
universidades e as empresas de tecnologia da regido. O didlogo trouxe uma visdo realista
e inspiradora da profissdo, o que despertou nos jovens um interesse real em continuar os
estudos e seguir carreira na computacgao.

4. Resultados e Impacto

O projeto estabeleceu a meta inicial de capacitar pelo menos 20 jovens e gerar mate-
rial educativo reutilizavel, disponivel em repositério no GitHub ((https://github.com/
BeatrizSchuindt/Jornada_Tech)). Na prética, alcancou um piblico heterogéneo de 17
alunos, incluindo jovens de escolas publicas, colégios privados e universitarios.

Uma das dificuldades enfrentadas foi manter o interesse constante dos alunos,
devido ao perfil do publico-alvo. Para superar esse desafio, os instrutores utilizaram uma
linguagem leve e descontraida, buscando maior proximidade com os estudantes. Outro
desafio foi garantir a permanéncia e o engajamento dos alunos durante toda a manha de
curso. Para isso, a organizacdo ofereceu um intervalo com lanche, o que favoreceu a
integracdo e o bem-estar dos participantes.

Os resultados superaram as expectativas: na oficina de l6gica, os alunos demon-
straram proatividade ao solicitar atividades extras. Na oficina de eletronica, as dificuldades
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iniciais com o uso da protoboard foram superadas com o suporte dos monitores. Todos
conseguiram desenvolver projetos praticos, como pdginas web e protdtipos simples.

O feedback coletado via formulario revelou que:

* 100% dos participantes consideraram o conteido acessivel e bem apresentado.
* 90% relataram entusiasmo para continuar os estudos na éarea.
* Todos os respondentes recomendariam o projeto para a comunidade.

Além disso, a experiéncia foi enriquecedora para a equipe do projeto, que desen-
volveu habilidades praticas de ensino e comunicagao.

5. Consideracoes Finais

O projeto de extensdo “Jornada Tech” cumpriu com €xito sua missdo de aproximar a
comunidade externa da realidade universitaria e tecnoldgica de forma leve, pratica e
inspiradora. O equilibrio entre a fundamentagao tedrica e a pratica maker foi mantido
pelo uso de simuladores e componentes eletronicos, o que permitiu uma experiéncia
significativa mesmo para participantes com diferentes niveis de conhecimento.

Ja a extensdo universitaria, ao estabelecer esse didlogo, promove uma educagao
libertadora ao construir o conhecimento técnico em conjunto com os alunos, partindo de
sua propria realidade (FREIRE, 2019), que se confirma pelos indicadores de impacto.

Diante dos resultados positivos e do grande interesse dos alunos, recomenda-se
que a institui¢do avalie a realizac¢do anual das oficinas e a transformacdo do projeto em um
programa permanente de extensdo. A busca por novas parcerias com escolas publicas e a
ampliacdao do nimero de vagas sao passos essenciais para fortalecer o papel da institui¢ao
no combate a exclusao digital e no incentivo a carreiras na drea da Tecnologia.

Declaracao de Uso de IA Generativa

Para a estruturacao textual, revisdo gramatical e traducao do resumo (Abstract), utilizou-se
o modelo de Inteligéncia Artificial Generativa Gemini 3 Flash (Google). Todo o contetido
foi criteriosamente revisado e validado pelos autores, que assumem plena responsabilidade
pelas informacgdes apresentadas neste trabalho.
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