Anais dos Trabalhos de Concluséo de Curso
C , N . . . .
el Po6s-Graduacdo em Computacao Aplicada a Educacao
APLICADA racliagan om Lompitagan A g
Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computacéo
A EDUCACAO o .
Universidade de Sao Paulo
Versdo Preliminar

) POS GRADUAGAO EM

"'4_;-\,! a
MPUTA

©

Percepcdo de alunos sobre e proposta para o
desenvolvimento de um cursinho solidario de pensamento
computacional

Karina Dias Amorim?, Paula Toledo Palomino 2, Alex Sandro Gomes®
Resumo

Este artigo descreve o relato de experiéncia de um cursinho solidario, com a
percepcdo dos alunos e proposta para estruturd-lo com base no design
estratégico etnografico, e através da antropologia e seu impacto social. Esse
projeto tem como objetivo realizar um relato de experiéncia, através da
percepcdo dos alunos, a fim de elaborar uma proposta para o desenvolvimento de
um cursinho de pensamento computacional, assim empoderar os jovens na area
de tecnologia, com uma oferta principalmente as mulheres e meninas. A partir da
implantacdo de um cursinho solidario para jovens em situacdo vulneravel, em
uma fundacéo, que h& dezessete anos funcionava de forma 100% presencial e por
conta da pandemia, transformou-se em um modelo online. Os resultados mostram
a importancia do cursinho de pensamento computacional, para difundir a cultura
digital e oportunizar aos jovens socialmente vulneravel

Abstract

This article describes the experience report of a solidary course, with the students'
perception and proposal to structure it based on strategic ethnographic design,
and through anthropology and its social impact. This project aims to carry out an
experience report, through the students' perception, in order to develop a
proposal for the development of a computational thinking course, thus
empowering young people in the technology area, with an offer mainly women
and girls . From the implementation of a solidarity course for young people in a
vulnerable situation, in a foundation, which seventeen years ago operated 100%
in person and due to the pandemic, it became an online model. The results show
the importance of the computational thinking course, to spread the digital culture
and give socially vulnerable young people the opportunity
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1. Introducéo

Aprendizagem e Pensamento Computacional

A aprendizagem e seus desafios tornam-se um processo transformador,
que por meio de habilidades e competéncias gera valores e conhecimentos com
resultados extraordinarios para uma boa formacdo do ser, do que somos, e de
quem queremos formar.

O pensamento computacional retrata uma linguagem para resolucdo de
problemas, com solucbes através da interacdo de uma maquina e um humano. O
design estratégico situado no digital e o aproveitamento educacional de suas
tecnologias visando o reforgo a cada dia de sua real necessidade de aperfeicoamento
no contexto interativo digital. Vivemos hoje em um mundo em constante
transformacdo, e como podemos ampliar o modelo mental neste contexto digital em
uma abordagem de conexdo em diferentes articulagcbes em diversos pontos de vista,
através das experiéncias de profissionais por rede de design?

Existem diversas formas de realizar um formato do ensino hibrido, a
criatividade e a cultura do ambiente irdo proporcionar a dinamicidade para melhor
performance e impacto no processo. O Presencial com suas metodologias ativas que
leva o aluno a ser protagonista em sala de aula, e a distancia com qualidade, sem sair
no conforto da sua casa, a flexibilidade de escolher o horéario mais adequado dentro da
sua disponibilidade para seguir com sua rotina de aprendizagem.

A relevancia deste estudo se da por se tratar de um relato de experiéncia de
uma intervencdo como base na migracdo da modalidade presencial para a
modalidade online. Esta transicdo de um cursinho que atuava como de forma
presencial, por muitos anos, com atendimento de 100 jovens, e neste primeiro
momento tivemos como primeira etapa transforma-lo em um sistema online, com
treinamento dos professores e ajustes na plataforma de ensino aprendizagem. O
nosso maior desafio foi fazer a migracdo, logo apds capacitar professores,
capitanear e engajar os alunos que muitos nem sequer tinham acesso a tecnologia

para rotinas de estudos.
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De acordo com o Delores, Jaques A educacdo cabe fornecer, de algum
modo, 0s mapas de um mundo complexo e constantemente agitado e, a0 mesmo
tempo, a bussola que permite navegar através dele. Sdo Paulo: Cortezo. p. 89-102,

1996.

A principal premissa do projeto é seguir com a missdo da Fundagédo Pedro
Américo, em construir pilares que sustentam acdes efetivas para o bem-estar
social, através de articulacdo entre o pensamento voltado para o futuro e efeitos
visiveis em um caminho que viabilize o desenvolvimento individual com
repercussdes coletivas, e como meta, proporcionar o aprimoramento integral da
pessoa humana, atuando de forma humanistica. Esses valores pautaram todos 0s
anseios e desafios que foram encontrados. Por se tratar de um grupo
socioeconomicamente  vulneravel, o acesso e inclusdo dos jovens
socioeconomicamente vulneraveis, e resgatar esses jovens e explicar que o projeto
seguiria, na modalidade online, houve uma grande mobilizacdo e articulacdo por
parte da equipe do projeto para reunir o0 grupo de jovens.

Segundo Brown:

A aplicagdo da etnografia em projetos de design, também conhecida
como design etnogréfico, difere da aplicagdo da etnografia em projetos
académicos. Para esta, a motivacdo é o desenvolvimento de teorias
com validade cientifica, ja& para aquela, espera-se identificar, com
alguma profundidade contextual e limitagdo de tempo e escopo, 0 que,
no cotidiano das pessoas, representa uma oportunidade de inovagé&o.
Assim, o design etnografico é uma apropriagdo, feita pelo design, da
abordagem etnogréafica, adaptando-a aos seus processos de imersao e
as suas concepgdes (BROWN, 2010, p. 4).

O estudo visa compreender os desafios desses processos, onde as
adaptacbes significativas sdo necessarias, principalmente no que tange a
compreensdo de mudancas e concepcdes de contexto, levando em consideragdo o
cotidiano das pessoas e suas limitacdes.

Em meio a tantas mudangas e as novas formas de fazer as coisas, bem
como para reagir a situacGes necessarias é a capacidade de se reinventar e usar a
criatividade é fundamental, quando se trata de processos de inovagdo, essas duas
coisas andam juntas. Inovacdo € a mudanca de comportamento e acdes em

qualquer mercado, ter uma comunicacao efetiva e colaborativa, também é uma
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forma eficaz, nos forca a adaptar para evoluir e transformar com maior impacto,
séo fases de processos de adaptacdo, 0 que nos torna mais competitivos. Com o
advento da pandemia, acelera-se o processo evolutivo da transformacdo digital,
porém, o que reforga ainda mais que precisa-se preparar cada vez mais 0s jovens
no letramento digital e desenvolver as habilidades para apoiar seja de forma
empreendedora e ou ocupar lugares nas empresas que ndo conseguiram aderir ao
ambiente digital com familiaridade e sensibilidade para ajudar a um ecossistema
sustentavel, onde de forma mutua possam crescer juntos no mundo digital.

Aprendizagem colaborativa de forma eficaz tém se tornado crucial na
formacéo de profissionais que irdo atuar na solucéo de problemas complexos.

Na educacdo, estima-se que foi a area mais impactada na pandemia sobre
relatos de profissionais da educacdo. Os professores, que por todo seu contexto de
trabalhar o aluno como protagonista, utilizando as metodologias ativas, teve que
se reinventar e aprender a reaprender e usar da criatividade para se adaptar neste

contexto.

Entdo, tivemos que nos conectar a essa imersao no ambiente digital, porém
se pensarmos no privilégio de se ter acesso a Internet, compreender as tecnologias
e reaprender a aprender. No cenario em que grande parte dos jovens que nao tem
acesso as tecnologias o pouco que tem e incentivo familiar o que dificulta ainda

mais o processo de ensino aprendizagem.

Contexto

No cursinho preparatorio da Fundagdo Pedro Américo existem 100
(cem) jovens, do municipio de Campina Grande. Desde o inicio das acfes o0
projeto contemplou mais de 1.200 (mil e duzentos) jovens.

A pesquisa de percepcdo com os jovens serd desenvolvida ao final da aula
do cursinho, na sala virtual Google Meet, com a presen¢a da coordenadora dos
projetos sociais da fundacdo e auxiliar administrativa que é responsavel pelo
cursinho. O tempo estimado para esta pesquisa terd 10 (dez) minutos, desde o
momento da explicacdo ao preenchimento por parte dos jovens participantes, o

formato seré através de formulario eletronico Google forms, em cada sala de aula,
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em cada sala existem até 50 (cinquenta) alunos. Que servird como base para
composicao da proposta do cursinho.

Problematizacao: Cursinho Preparatorio

O Cursinho Preparatorio ENEM/Vestibular Fundacdo Pedro Américo,
criado hd 18 anos, ajuda adolescentes com aulas de reforco dos contetdos
exigidos nos vestibulares e no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) e ja
beneficiou mais de 1200 jovens desde o inicio de suas atividades.

O cursinho é muito mais do que aulas preparatorias, € uma missdo de vida.
Esses jovens tém apoio integral do time da fundacdo, no acompanhamento de sua
jornada e evolucdo ao longo da sua trajetoria, além de apoiar financeiramente o
centro universitario UNIFACISA oferece uma bolsa integral ao aluno que obtiver

maior nota no vestibular da instituicdo.

POR QUE? OQue? QUEM? COMO?

JUSTIFICATIVAS @ PRODUTO STAKEHOLDERS EXTERNOS PREMISSAS
Continuidade dos Cursinho solidédrio  Alunos de Ensino médio Engaja mento dos
estudos virtual da Fundagao das Escolas publicas; f

Pedro Américo UNIFACISA e TV ITARARE  PTOTESSOrEs;
GRATUITO

OBJETIVO SMART REQUISITOS 0 EQUIPE GRUPO DE ENTREGAS
Ensino de qualidade |Carga horéria; Presidente da Fundacdo e 1- Apresentagio da proposta projeto, para
aos jovens Treinamento e Diretora de Inovagio aprovacdo

1.1- Alinhamento juridico;

socioalmente Coordenacdo de projetos

B acompanhamento; R 2 - Montar Estrutura tatica e Operacional "digital' do
vulneraveis N h to: sociais projeto;
ORpdn ame'n @ Equipe estratégica: MKT; 3 -Plano de Comunicagio;
Foco no conteudo INOVALAB e Tl 4 - Treinamento do professores;
relevate Professores do cursinho 4 1 Estrutura Tecnologia necessaria e testes;
BENEFICIOS Futuro ’ 5- Teste da Plataforma de inscrigao

para as provas; 6- Inicio do cursinho;
Transformagao social @ RESTRICOES
através da
EDUCACAO. 100 VAGAS - GOOGLE MEET

Sendo duas turmas, cada turma com 50 alunos

Figura 1- Canvas de Planejamento do Projeto, executado em 2020 0 MVP;
Elaboracao Propria
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Conforme a figura 1 acima, temos um modelo de projeto canvas, com a
descricdo do projeto cursinho solidrio preparatério para o enem, proposto a
presidéncia da Fundacdo Pedro Américo, com todas as identificacbes que
respondem, o que, quem e como. Através do relato de experiéncia foi proposto um

projeto minimo viavel de alta fidelidade.

1.1 Objetivos

O objetivo deste trabalho consiste em desenvolver uma proposta de um
cursinho solidario para fomentar a cultura da educacdo tecnolégica a jovens em
situacdo de social e econdmica na cidade de Campina Grande-PB. A ser implantado
em uma fundacdo social um cursinho solidario de pensamento computacional, com

elementos do design estratégico de experiéncia, para aprendizagem.

Objetivos especificos

e Desenvolver junto a instituicdo de ensino uma proposta de modelo de
aprendizagem digital que fortaleca os vinculos sociais dos envolvidos no
processo ensino aprendizagem, propiciando um ambiente interativo e
acolhedor digital.

e Estimular a aprendizagem colaborativa online como forma de incluséo
social aos alunos com baixo poder aquisitivo.

e Reestruturar a inteligéncia emocional dos alunos colocando-os a frente do
mercado competitivo educacional proporcionando mais chances de
ingressar em uma faculdade.

e Design de experiéncias de aprendizagem do pensamento computacional
explorar oportunidades para a melhoria do projeto através da percepcao
dos jovens, para poder testar e prototipar mitigando 0s riscos e as variaveis
alocadas no projeto, de forma sensivel, com imersdo, ideacéo,
prototipagem e teste.

e Construir um canvas com jogo analogico digital, para inspirar identificar
as melhores praticas para o0 ensino da computagdo, bem como

compreender suas premissas € nuances que possam gerar valor aos
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professores e alunos no que tange a compreensdo da cultura digital e o
pensamento computacional.

2. Fundamentacéo Tedrica

A relevancia de atribuir em um game figital (analogico e digital), como
ferramenta de apoio ludico para representar os conceitos que fundamentam o
pensamento computacional, no sentido de trazer o design criativo e promover ao
jovem a uma imersdo dindmica com elementos visuais que interagem o analogico
e o digital.

Para Raabe, Zorzo e Blinkstein (2018), os pilares do pensamento
computacional, visa a solucdo de problemas que contenham as varidveis de
abstracdo, andlise e automacdo em cada eixo ha um desdobramento, para o0 eixo
automacdo tem: modelagem computacional, maquinas e linguagens; no eixo
abstracdo: dados, processos e técnicas de construcdo de algoritmos e no eixo
andlise: viabilidade, eficiéncia e correcao.

Abstracdo: Compreender as abstracGes necessarias para dados e processos
e as técnicas de construcdo de solugbes (algoritmos).

Andlise: consiste em técnicas de andlise de algoritmos quanto a sua
correcao e eficiéncia sob diferentes aspectos.

Automacdo: Envolve a mecanizacdo das solucdes (ou de suas partes),
permitindo que as maquinas ajudem a solucionar problemas.

Em busca de inspiracdo, a metodologia € aplicada em uma ferramenta que
possa utilizar ativos criativos, colaborativos para imprimir suas ideias de forma
ludica. De acordo com Flora Alves:

E trabalhar com a intencdo, com cenario futuro, executando a
concepgdo e o planejamento daquilo que vird a existir. Criar,
desenvolver, implantar um projeto — o design — significa pesquisar e
trabalhar com referéncias culturais e estéticas, com o conceito de
proposta. E lidar com a forma, com o feitio, com a configuracéo, a
elaboragdo, o desenvolvimento e o acompanhamento do projeto
(ALVES, 2016, p. 16).

Analisar a perspectiva do design da aprendizagem, ndo remete como 0

discente aprende, mas também nos leva a refletir o ensino aprendizagem de modo
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eficiente, traz ao aluno oportunizar fixacdo e absorcdo do conhecimento. A
importancia do educador professor no processo, em proporcionar uma experiéncia
memoravel, de forma orientada para que o aprendizado seja alcancado.

De acordo com os autores Alex Sandro Gomes e Paulo André da Silva
mais do que cenarios, é necessario que o educador saiba planejar e construir
experiéncias de aprendizagem, situacbes em que possam ser consideradas, antes
de tudo, as pessoas envolvidas e toda a multiplicidade de pensamentos e desejos
que existe em sala de aula. Para isso o Design é um importante aliado que
desconstroi a visdo metddica de aula e ajuda na concepcdo de experiéncias

positivas e significantes para a vida do aprendiz.

o Relacionamentos
Atividades Chave 3 & ) com o Cliente

LK e N
Parcerias s '_,\‘! <f .\ \ Segmentos de
Chave W\ | -_*-7 £ — IY clientes
-t p—— P b e
/ . 'L/ / = 3 Propostas
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Figura 2 - Representacdo dos nove blocos do modelo de negécio
Fonte: OSTERWALDER, PIGNEUR, 2011, 18-19

A figura 2 consiste em uma representacdo abstrata dos nove grupos que
compdem um modelo de negdcio proposto por Osterwalder (2011), apresentando
um cenario interativo e colaborativo, onde € possivel visualizar as provaveis
interacdes entre as areas, e explicitar facilmente o relacionamento e as trocas entre
0s ambientes e os atores. A partir deste Osterwalder e Pigneur (2011)
transformaram o esquema conceitual business Model canvas (figura 1). Em um
mapa visual, como uma ferramenta dinamica para criacdo, modificagéo,
compreensdo e inovacdo de modelos de negdcios. Osterwalder, Pigneur ( 2011).
conceito utilizado por varios anos pelo Sebrae.

Canvas é uma metodologia criada em meados dos anos 2000 pelo Suico
Alex Osterwalder em sua tese de doutorado na prestigiada HEC Lausanne, com
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colaboracgdes de Yves Pigneur. de forma simples e dindmica, com o uso de “post-
it”, respondendo os porqués.

Este modelo se destaca porque o seu conceito € utilizado até hoje, foi
elaborado por Osterwalder (2004a), que descreve uma abordagem
mais abrangente, que consiste em uma descricdo simplificada das
atividades de oferta de produtos e servigos de uma organizacéo, tendo
como funcdo, o auxilio na forma de realizar negécios sob condigdes de
incerteza. O autor também caracteriza 0 modelo de negdcio como uma
maneira de aperfeicoar a forma como as empresas realizam negdcios
sob condicdes de incertezas, para ele um modelo de neg6cio “descreve
a loégica de criagdo, entrega e captura de valor por parte de uma
organizagdo” (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2011, p. 14).

O modelo canvas é muito pratico e objetivo que pode-se adequar a diversas
situacOes de projetos, ndo s6 a empresas, de forma intuitiva e colaborativa a cada
coluna as respostas podem ser evidenciadas nos blocos, o que leva o leitor a ter

uma continuidade e entendimento do contexto do que esta exposto.

Inovagdes Radicais na Educacéo (Gamificagdo na Aprendizagem)
De acordo com o livro inovacdo radical no contexto da obra, sdo
transformagdes profundas e significativas para o ambiente escolar, considerando

as relacdes pedagdgicas e 0 processo ensino-aprendizagem.

A educacdo formal estad num impasse diante de tantas
mudangas na sociedade: como evoluir para tornar-se
relevante e conseguir que todos aprendam de forma
competente a conhecer, a construir seus projetos de vida e a
conviver com os demais. Os processos de organizar o
curriculo, as metodologias, 0s tempos e 0s espagos precisam
ser revistos (MORAN, 2015, p. 15).

Os processos de inovacdo radical na educacdo, é importante destacar a
relacdo do ensino e a aprendizagem, as estratégias de ensino, ter clareza o0 como se
ensina e 0 como se aprende, tendo a possibilidade de projetos as atividades e
materiais utilizados, considerando a sala de aula, e a relacdo do processo de

aprendizagem do aluno

Ambiente de Aprendizagem engajador

Para engajar, € necessario estruturar uma forma em que o ambiente seja
propicio para o ensino-aprendizagem, seja presencial ou plataforma online, a
relevancia é engajar o aluno, ele ser protagonista de sua historia ao desejar seguir

9
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e ndo parar e entender a aplicabilidade e a efetividade do uso dos ambientes
propicios para estratégia de ensino de forma ludica.

Meétodo
Trata-se de uma pesquisa exploratoria, descritiva com abordagem

qualitativa, que se propde a aprimorar ideias, a partir do relato de experiéncia
vivenciado como voluntaria no planejamento e migracdo da modalidade presencial
para online, do consolidado cursinho preparatério para o ENEM, da fundacgéo
Pedro Américo. E uma ferramenta metodoldgica que possibilita ao pesquisador
gerar conhecimento profissional na tentativa de aprimorar as acoes.

Conforme propbe Elliott (2000), a pesquisa a¢do € um instrumento de
autoavaliagdo com o proposito de desenvolvimento profissional. A pesquisa
refere-se identificar a partir dos resultados deste relato de experiéncia a partir do
projeto implantado da transformacdo do cursinho preparatorio presencial para
modalidade online.

Além de ampliar a forma de pensar neste universo e como esta sendo a
experiéncia dos alunos e professores, para que possamos seguir com a nova
proposta, a qual ird nortear e definir as melhores préticas e estratégias de design,

hipbteses, objetivos geral e especifico.

Caso unico

Conforme “ Siggelkow, 2007 o desafio de um autor que analisa um caso
Gnico é o de convencer o leitor que aquela violacdo da teoria é realmente
importante e geradora de insights valiosos. A relevancia do caso Unico, é
fundamental, tanto pela experiéncia vivenciada na préatica, 0 que € um grande
gerador de de insights, a aplicacdo da teoria na pratica, de forma empirica e
generalista mostrar gaps especificos que ocasionalmente podem ser desprezados,
quando n&o levando em consideragéo.

Tsoukas (2009) aponta que, quanto mais 0s pesquisadores estiverem
preocupados em compreender as especificidades de um fenémeno, mais
descritivos eles se tornardo e mais flexiveis em termos das teorias eles serdo. Por
outro lado, quanto mais os pesquisadores procuram situar seu estudo dentro do

que ja é conhecido sobre o fenbmeno de interesse, mais ele descrevera esse

10
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fendbmeno em termos do que ja foi definido na literatura. Assim, a grande
contribuicdo teodrica de estudos com pequenas amostras € 0 de ver casos
particulares como oportunidades para subsequentes ajustes em nossos ja

cristalizados entendimentos acerca da realidade.

3. Procedimentos metodologicos

Com base no que foi realizado, estudou-se a percep¢éo do publico alvo, no
caso 0s jovens do cursinho, para identificar como podemos aplicar um design e
proposta para o cursinho de pensamento computacional.

Fase 1- Reunido de apresentacdo da proposta projeto, para aprovagdo
(Conselho Fundacdo Pedro Ameérico); Alinhamento juridico (termos de
voluntarios e cooperacdo técnica); Montar Estrutura tatica e Operacional "digital’
do projeto; Alinhamento e comunicagdo com 0s professores;

Fase 2- Treinamento dos professores (Plataforma digital e oratéria e
expressdo corporal em videos); Plano de comunicacdo (MKT); Estrutura
Tecnologia necessaria (Tl e LTI); Teste da Plataforma digital e salas virtuais;
Mobilizacao e articulagdo para trazer os alunos que passaram no edital; Criacdo do
email para alunos e professores do cursinho; Aula Inaugural com a presidente da
fundacdo- Inicio do cursinho; Avaliacdo de feedback com os alunos e professores

Desdobramento para o projeto Dicas do Enem - TV ltararé (aberta).

Participantes

A amostra € ndo-probabilistica, conforme propbe Pires (2008) para as
pesquisas com abordagem qualitativa, considerando da pesquisadora no local da
pesquisa, abordaremos todos os jovens, ou seja, todos os que fazem parte do
universo definido pela pesquisadora, considerando os critérios e serdo convidados
e incluidos no processo de amostragem da pesquisa, com detalhes dos
participantes, serdo abordados participantes: numero, género, faixa etéria,

escolaridade, entre outros.

Critério de incluséo

a) Ser aluno do cursinho preparatorio para enem em 2020 modalidade online

11
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b) Cumprir as regras do cursinho, no tocante a participacédo, presenca e faltas
justificadas;

Critério de excluséo
a) Néo ser aluno do cursinho preparatorio para enem em 2020 modalidade online;

b) Aluno(as) que ndo seguem as regras estabelecidas pelo cursinho.

Riscos e Beneficios Da Pesquisa

Riscos da Pesquisa: Solicitamos a codificacdo ao invés da identificacéo,
por se tratar de uma pesquisa online, ou seja,em obrigatoriedade de informar
nome, O risco aos participantes e a danos de origem psicologica, intelectual;
emocional, decorrente da possibilidade de constrangimento, desconforto, vergonha
ao responder as entrevistas. Serd inserido também um termo de privacidade
conforme orientacdo da LGPD - Lei geral de protecdo de dados, para assegurar 0s
participantes. No quesito inseguranca diante da quebra de sigilo e da quebra de
anonimato. Assim, a pesquisadora tentara minimizar estes riscos, obviamente,
garantindo o sigilo e o anonimato dos jovens (alunos). Para mitigar estes
desconfortos, antes da concordancia de participacdo, sera feita a leitura do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido, utilizando da linguagem coloquial,
utilizando de terminologias linguisticas comuns a esses jovens para facilitar a
compreensdo do que vai ser feito, para s6 entdo, consultar formalmente a
participantes.

Beneficios da Pesquisa: identificar qual percepcéo e elaborar uma proposta
de um cursinho hibrido de pensamento computacional que propiciem e oportunize
aos jovens o acesso e compreensdo do letramento digital e sua ampla area de
atuacdo, principalmente para as profissbes do futuro, também conhecimento
basicamente nesses quatro pilares: Abstracdo; Algoritmos; Decomposicdo e

Representacdo de Dados.

3.1 Procedimentos Para Coleta De Dados

Em conformidade aos protocolos do Comité de Etica e Pesquisa; apos
concordancia da presidéncia da fundacao, conforme rege a missdo da fundacéo;
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devendo os participantes assinarem o TCLE, com consentimento individual. A
pesquisa foi realizada por meio de questionario virtual, disponibilizamos via chat
do Google meet o link da pesquisa, a qual foi elaborada e disponibilizada pelo
Google forms, que permite o compartilhamento. Foram respondidos na segunda

semana do més de outubro e novembro de 2020.

3.2 Anélise de contexto

Realizamos uma pesquisa qualitativa e exploratéria junto aos alunos do
cursinho solidario preparatério para 0 ENEM, no qual foi transformado nesta
pandemia, o que teve sua transformacéo do modelo presencial para o online.

A pesquisa qualitativa online de cunho etnografico, com base na etnografia
virtual nas relagdes jovem e tecnologia, em contextos mediados pelas interfaces,
ambientes e praticas virtuais. Assim a andlise qualitativa, das entrevistas online,
interligada ao campo da observagdo das interagcbes nas diversas ferramentas
comunicacionais, documentos digitais, diario de campo virtual, historia de vida e
suas tecnologias, mapas cognitivos e registros visuais.

Conforme sugerem Liidke e André (1986), ao falar da pesquisa qualitativa
em educacdo o importante é o construto da realidade social, de construir um saber
reflexivo da realidade objetiva a partir dos significados subjetivos daqueles que

participam do processo educativo.

4. Resultados

Foi promovido em em parceria com a gestdo do cursinho solidario,
realizamos uma reunido de sensibilizacdo e apresentacdo da pesquisa, bem como o
termo TCE. No final da aula do cursinho, os alunos foram apresentados ao
formulario e suas questdes, entre elas objetivas e outras abertas, reforcamos a
importancia da sinceridade nas respostas para melhor entendimento do publico
alvo.

O resultado da pesquisa compreendeu o retorno de 25 respostas obtidas
pelos jovens participantes, do publico totalmente orgéanico, o que nos mostra um
fator relevante para a obtencdo de dados. Este questionario foi a ferramenta
metodoldgica utilizada que direcionou a pesquisa, sendo que sua elaboracéo visou
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identificar, explorar oportunidades de melhoria para a proposta do cursinho,
buscar inspiracdo e melhores préaticas para o ensino de pensamento computacional.
Foram abordados na pesquisa o perfil com (género, idade, onde, com

guem mora e se ja possui curso técnico).

PERFIL DOS PARTICIPANTES

80 %c 72%
72% 60

- Moram com os pais, na Curso Técnico

inero : : l i

k. séner , Cidade de Campina Nunca participaram

FEMININO Idade . e
Grande Possuem em Informdtica

[IN 8 a20¢ Pt : o X
IASCULINO 18 a 20 anos Bdsica: Minerac¢do e Mecanica

Figura 3: Perfil dos participantes
Elaboracao Propria

Na figura 3 consegue-se tracar a persona (imagem abaixo figura 4) do
projeto: género feminino, com idade de 18 a 20 anos que mora com 0S pais na

Cidade de Campina Grande com caréncia de algum curso técnico.
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grsona

Ana, 20 anos, mora com o0s pais em Campina Grande-
PB, nunca fez curso técnico. Conhece um pouco de
tecnologia e tem curiosidade em conhecer mais e
prefere que aulas de um cursinho de pensamento
computacional, seja ao vivo e presencial

Figura 4: PERSONA - Elaboracao proépria
Na figura 4, temos de forma concatenada os dados obtidos do perfil sécio
dos jovens participantes, o qual alocamos pelo mapa de empatia.Para explorar e
aprofundar o tema deste estudo, foram apresentadas sete questdes para 0s jovens,
com a finalidade de obter um parecer para o0 objetivo da pesquisa, nos

conhecimentos sobre 0 objeto da pesquisa

609 12%
0
28 qo % Nnunca ouviram
Jovens conhecem das Nio falar em
dreas de pensamento
conhecem

tecnologia/carreira computacional

Figura 5: Conhecimento no tema relacionado
Elaboracéo Propria

Na figura 5, acima identifica-se a grande oportunidade deste projeto, se
60% dos jovens conhecem da area, mas a soma dos que ndo conhecem e 0s mais

corajosos em relatar que nunca ouviram falar, esses 40%, refletimos aqui como
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despertar a curiosidade e proporcionar motivacao para que 0s jovens possam
aderir ao cursinho.

PREFERENCIA
DA MODALIDADE

74%

Preferem ao vivo
o (sincrono) e presencial

26%

o Tem preferéncia por

20% EAD

Nao responderam

Figura 6 - O que imagina, quais habilidades e como gostaria que fosse o curso. Quais
preferéncias por modalidade
Elaboracéo Prépria

De acordo com a figura 6, em ambas as questbes, as respostas foram
sempre com entusiasmo, positividade e curiosidade, em conhecer um pouco mais,
bem como a viséo, de um curso inovador inovador, as habilidades relatadas foram:
estratégias de raciocinio digital e utilizacdo eficiente das ferramentas tecnolégicas
para resolucdo de problemas. As respostas para a modalidade de ensino a
preferéncia pelo formato presencial foi bem acentuado.
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JUSTIFICATIVAS @ PRODUTO STAKEHOLDERS EXTERNOS PREMISSAS
POR QUE? O QUE? QUEM? comor
apostupsar Ros i UNIFACISA (Cursos de i
Jovens da Cidade de CurS|nh0 de ( Engajamento

Sistemas e Jogos)

Campina Grande Pansgmento dos professores;

conhecimento na drea TV ltararé

da tecnologia. Computacional GRATUITO
OBIETIVO SMART REQUISITOS GRUPO DE ENTREGAS

Implantar um cursinho  *Tr@s vezes por semana; 4-Design de apps, programagao 1 — Curadoria dos cursos;

solidario de Pensamento  x 190 horas / 8 médulos; em JavaScript, computagdo Sistemas e Jogos (curadoria);

Computacional para

v de/dituacio 1- Game e Canvas - CONECTAR; fisica; 2 - Estrutura tecnologica;

Ciineraval 2-Os conceitos: 5- NogGes em 3 —Treinamento do professores
Programacio, pensamento Desenvolvedores mobile; e equipe;
computacion;I' 6- Computagao na Nuvem: 3. 1 Plano de comunicagdo
BENEFICIOS Futuro : ==l Data Analytics; Seguranga (MKT);
Cidadania digital e - 2 TR T
¥ . Cibernética; Inteligéncia 4-Inicio do curso
desenvolvimento de jogos Artificial
Ensino de qualidade e : s b Arings . =
projecdo de carreira na Inte.rf!tl\{OS S pstotoy “ 7 e 8 - Resolucdo de problemas RESTRICOES @
area de tecnologia 3- Ciéncia da Computagdo reais

Jovem de escola publica

Figura 7 -Proposta do cursinho de Pensamento Computacional
Elaboragéo propria

A figura 7, apresenta o projeto a ser implantado de pensamento
computacional, contemplando porque, 0 que, quem e como, para cada resposta
temos 0s objetivos, 0 produto, as premissas e entregas, de forma objetiva em

apenas uma folha.

5. Consideracoes Finais

Os resultados obtidos apresentam uma possibilidade de aprendizagem por
meio de solucBes de problemas e design de aprendizagem colaborativa, criativa e
intuitiva, portanto potencialmente interessante dos jovens participantes. Apesar de
nem todos terem dispostos suas consideragdes a respeito e gerado motivagdo por
meio de suas declaracdes, um nimero excelente da pesquisa ressalta que além dos
ganhos com o desenvolvimento do Pensamento Computacional, as habilidades
cognitivas e o avango da tecnologia proporcionard um engajamento crescente.

A proposta do Desenvolvimento do Cursinho solidario de pensamento
computacional, tem como premissa um curso que visa construir desenvolver e
identificar as possibilidades do mundo da tecnologia, por meio de Metodologias
Ativas e ludicas, de forma hibrida com base em Tecnologias Educacionais Digitais
na modalidade remota e semi presencial. A idealizadora é a diretora de inovacéao
Carolina Nery Benevides Gadelha e apoio da professora Karina Dias Amorim,

docente que ministrara o primeiro modulo cultura digital de forma
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Iudica e engajadora com um jogo e CANVAS denominado CONECTAR, de sua
autoria, desenvolvido com base no curriculo da CIEB e design etnografico para
melhor experiéncia de aprendizagem. O periodo de inscricdo serd de 18 a 22 de
janeiro de 2020. Sera composto por oito modulos 190 horas de carga horéria.

O projeto terd4 participagdo de alunos (a), do curso de sistemas de
informacdo e jogos da UNIFACISA através de um projeto de extensdo em
parceria com a Fundacdo Pedro Américo e empresa privada parceira.

O curso € o retorno aos participantes da pesquisa, gentilmente respondida
em outubro de 2020 por jovens do cursinho solidario preparatdrio para o enem da
Fundacdo Pedro Américo, que viabilizou a construcdo deste Curso como TCC da
autora da Especializacdo em Computacdo Aplicada a Educagdo ICMC USP — Séo
Carlos (Orientador Prof. Dr. Alex Sandro Gomes e Corientadora Profa. Paula
Palmino).

O inicio do curso esta programado para o dia 01/02/2021, e a conclusdo esta
prevista para o prazo de 10/04/2021. O primeiro moédulo sera através de um método
de jogo criado pela autora, um game de jogo de memoria, com 15 pares para de forma
interativa, criativa e colaborativa para promover aos jovens premissas basicas para
ambiente digital partindo dos seguinte eixos: Cultura digital (tecnologia e sociedade;
Cidadania digital; Letramento digital) - Tecnologia Digital (Representacdo de dados;
Hadware e software; comunicacdo e redes) e Pensamento Computacional
(Reconhecimento de padrbes; Decomposicdo; Algoritmos e Abstracdo). Criacdo de
um canvas de pensamento computacional, utilizando o 5W2H, O Que, Quem, Como,
Quando e Quanto. Promovendo assim experiéncia memoravel e integracdo do
participante no cursinho, com um contato inicial de forma Iudica ao que sera aplicado
no cursinho.

Uma vez que os resultados obtidos demonstraram ser preciso sim
ambientar e engajar o jovem para evitar assim evasdo no cursinho ird melhorar a
performance do processo de ensino aprendizagem. Para oportunizar a cultura
digital, o qual a autora ira aplicar como a primeira disciplina do cursinho com uma
forma ludica para engajar os jovens a compreensdo desta linguagem que para

muitos é tdo desconhecida, com o jogo para 3 jogadores, com 30 cartas, sendo 04
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de orientagdo e 26 com desafios associando a cultura digital, unindo o anélogico ao
digital através de grcode nas cartas, os jogadores terdo a sensibilidade do uso das
ferramentas e cada desafio teles terdo que preencher o canvas, intitulado
CONECTADO CANVAS, figura 8 abaixo sera preenchido como forma de
identificar se o jogador compreendeu o contetdo.

CULTURA TECNOLOGIA PENSAMENTO
DIGITAL DIGITAL COMPUTACIONAL
| TR

°
o (=) Letramento Abstracao .
Y Digital

Algoritmos

od L]
Cidadania - - iardware . Reconhecimento
Digital - oftware Decomposi;éo. - e Padroes

. Sociedade
e Tecnologia

Figura 8- CONECTADO Canvas, desenvolvido em 2020.
Elaboracdo Propria
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