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RODUCA MATERIAS E METODOS
Jovens em situacdo de winerabiidade enfrentam inlmeras barreiras para ingressar no Esta pesquisa é de natureza qualitativa e pode ser definida pela inexisténcia de uma hipdtese anterior, pela parcialidade do pesquisador, que impregna o experimento
mercado de trabalho, o que reforga o ciclo da pobreza no qual estéo inseridos. O maior CoMm suas experiéncias e vivencias anteriores e pela importancia da andlise do processo e néo do resultado. A pesquisa deve privilegiar os procedimentos de coleta de
obstaculo para a insergao desses jovens no mercado de trabalho € a baixa qualificacéo dados por meio de entrevistas, andlises de videos e audios e suas interpretagdes (ARAUJO & BORBA, 2004).
profissional e a inexperiéncia. Observa-se assim, a necessidade de orientar jovens Muitas pesquisas realizadas em ambientes de aula ndo permitem que se gerem modelos detalhados sobre como alunos ou grupos de alunos pensam acerca de algum
acerca das qualificagbes necessarias para adentrar no mercado de trabalho, assm assunto. Uma altemativa para minimizar esse problema sdo os experimentos de ensino (COBB & STEFFE, 1983; STEFE & THOMPSON, 2000). Neste tipo de
CcoMO oportunizar experiéncias profissionais e preencher a lacuna da inexperiéncia experimento, 0 pesguisador “assiste” ou observa de forma detalhada o desenvolvimento de atividades pedagdgicas por alunos. Experimentos de ensino permitem
(MARQUES, 2019). compreender a forma como os alunos executam as atividades propostas. Enquanto isso € feita a documentacdo e a andlise das falas e da expressao corporal dos
O CAMP OESTE é uma Organizacdo Nao Govemamental, no qual jovens de 14 a 17 alunos. Para viabilizar as observagdes, a fimagem em video dos experimentos de ensino € fundamental, sobretudo se temaos como objetivo investigar a motivacéo e o
anos, residentes em regides de wulnerabiidade social, proximas a Zona Oeste do engajamento dos jovens nas atividades. Dessa forma, 0 experimento de ensino permite que os participantes aparecam, ao invés de se esconderem atras de nimeros ou
municipio de S&o Paulo e estudantes regulares do ensino médio em escolas da rede estatisticas.
publica de educagdo, recebem fomacdo complementar em dversas areas do Para 0 estudo e a andlise dos dados, utlizamos o procedimento da triangulagiio (ARAUJO & BORBA, 2004), o qual “consiste na utiizagio de vérios e distintos
conhecimento. Esta pesquisa aborda um tipo de raciocinio e de abordagem para a procedimentos para a obtencdo dos dados”. O objetivo desse procedimento € de aumentar a credibiidade dos resultados, reduzindo a subjetividade do pesquisador,
resolucdo de problemas, conhecido como Pensamento Computacional (PC), e esta uma vez gue a atuacado simultanea como professor e pesquisador interfere e influencia o ambiente pesquisado. Um daos principais tipos de tiangulacéo é o de métodos,
inserida em um contexto mais amplo, junto a jovens atendidos pelo CAMP OESTE. que pode ser exempliicado como a checagem entre observagdes pessoais do pesquisador e os registros pelos participantes em relatorios de acompanhamento e
Nesse cenario, conduzimos a execucdo de projetos de inovagdo e empreendedorismo, agueles captados em video (ARAUJO & BORBA).
em consonancia com recomendagdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),

cuja proposta contempla promover as habiidades de refletir sobre 0 contexto das {f@q’ OBJ ETIV;‘::& EEJ ESS;EV:JLTVX\%E
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" . - , ’ OA POBREZA € EMGRCITO QULLDADE 9 Wom 6 Fiuon um fator de contribuicdo para a elevacdo do patamar de motvagéo e
prototipos viaveis e aprender nogdes de empreendedorismo e 0 reconhecimento da i L envolvimento e no reconhecimento do valor do conhecimento apresentado no
importancia da acsio individual como impacto no trabalho coletivo (BRASIL, 2018). (TR g E ensino forma, 8k de ter produzido makr efonca na sbordagem o
—_— problemas complexos.

o T [T [TISTRN A posshicade de usar 0 PC para cesemoher apicahcs para smarpones
Mediante a aplicacio de afividades de Pensamerto Computaciondl, inseridas em e, ol 0 BTl fez oom que os jovens ficassem particulamente ineressados, deixando de ser
projetos de empreendedorismo social, inspirados nos 17 ODS da ONU, desenvolvidos i\l/i (=) % > m apenas consumidores para se tomarem criadores.
por jovens do CAMP OESTE, o objetivo desta pesquisa € estudar possiveis melhorias B Quanto ao objetivo da pesquisa, foi possivel observar o maior interesse pelo

no interesse pelos temas da Matemética presentes no ensino regular e na motivagéo,
levando a aprendizagem mais efetiva e tomando-os mais confiantes e mais preparados
para atuar no mercado de trabalho, potencializando as oportunidades de crescimento
profissional, de inclus&o e de ascenséo social.

e conhecimento, maior motivagdo e autoconfianca para enfrentar o mercado de
17 Eamviscio @ trabalho. Contudo, como o projeto foi interompido por causa da pandemia da
OBJETIVOS  Covid-19, ndo foi possivel mensurar a efetividade quanto ao aumento das

= DESENVOLVIMENTO

SUSTENTAVEL  oportunidades junto ao mercado de trabalho e, conseguentemente, néo foi

possivel medir nenhum aspecto referente a incluséo ou ascensao social.
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