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RESUMO

“Jovens Programadores” (JP) ¢ um programa da Universidade Federal de Uberlandia (UFU),
que oferece cursos gratuitos de formacao tecnoldgica para criancas e adolescentes do Ensino
Fundamental e Médio da rede de ensino de Monte Carmelo, Minas Gerais. Os cursos, antes
oferecidos de forma presencial nos proprios laboratorios da UFU, precisaram ser adaptados
em virtude da pandemia de COVID-19 e passaram entdo a ser oferecidos de forma remota.
Esse processo de adaptacdo ndo foi facil, porém contou com a colaboracdo da equipe de
professores e bolsistas, bem como dos discentes beneficiados pelo programa. Em
contrapartida, tal reformulagéo representou uma ampliacdo do JP para outras cidades com
campus da UFU (Patos de Minas-MG, ltuiutaba-MG e Uberlandia-MG), permitindo que o
programa pudesse também contribuir com a formacéo tecnologica e social de alunos dessas
cidades.

Palavras-chave: Tecnologias na educagdo. Programacdo de computadores. Ensino remoto.
Programacdo para jovens.

ABSTRACT

“Jovens Programadores” (JP) is a program of the Federal University of Uberlandia (UFU)
that offers free technological courses for elementary and high school students of Monte
Carmelo, State of Minas Gerais, Brazil. The courses, which before the COVID-19 pandemic
were taught in UFU’s own laboratories, needed to be adapted to be offered remotely. On one
hand, such an adaptation process was not easy, but it counted with the collaboration of the
whole JP team of professors and scholarship holders as well as the students benefited by the
program. On the other hand, this reformulation represented an expansion of JP to other cities
in which UFU is present (Patos de Minas-MG, ltuiutaba-MG and Uberlandia-MG), which
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allowed the program to also contribute to the technological and social development of such
students.

Keywords: Technology in education. Computer programming. Remote learning. Coding for
teens.

INTRODUCAO

Programadores desde cedo

A tecnologia tem sido parte integral da dindmica das atividades da nossa sociedade e
cultura, mas esse fenbmeno parece nunca ter sido tdo intenso quanto nos dias de hoje com
tecnologias de computacdo acessiveis de forma ubiqua em nosso dia a dia, o telefone celular
servindo como um exemplo emblematico. Essa dinamica intensa de interacdo entre pessoas e
tecnologia ¢ chamada de “paradigma do dispositivo” (BORGMANN, 1987, p. 40).

Durante a pandemia de COVID-19 (WHO, 2021), atualmente vivenciada, tal
dindmica se intensificou, ja que politicas publicas e o cuidado individual com a salde tém
exigido que as pessoas figuem muito mais tempo dentro de suas residéncias trabalhando,
socializando e interagindo com o mundo de fora por meio de ferramentas tecnologicas como a
internet.

Apesar dessa pervasividade, a interagdo da grande maioria das pessoas aos
dispositivos tecnoldgicos ainda ocorre apenas como usuérios (SILVA et al., 2015). Em outras
palavras, a dependéncia das tecnologias de computacao € generalizada, mas o conhecimento é
ainda exclusivo a um grupo relativamente pequeno de especialistas. Assim, percebe-se que ha
necessidade de uma énfase maior na transmissdo do conhecimento de programacgéo de
computadores.

Com esse objetivo, iniciativas de educagdo tém sido propostas no Brasil e no mundo.
Muitas delas se apoiam no uso de computadores como um recurso adicional para fomentar o
processo de ensino-aprendizagem (VALENTE, 2008). Além disso, ha muitas iniciativas
recentes visando a difusdo do dominio da computa¢do como uma ciéncia basica e como uma
habilidade indispensavel na formacdo e desenvolvimento de jovens em fase escolar. Essas
iniciativas enfatizam oferecer autonomia aos estudantes para desenvolver seus proprios
programas e ferramentas computacionais, servindo como plataforma para aprendizados
futuros em nivel superior ou por iniciativa pessoal (PAPERT, 1990; RESNICK et al., 2009).
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Os resultados dessas atividades demonstram um consenso de que os estudantes de
Ensino Fundamental e Médio ndo s6 possuem as capacidades necessarias para aprender
programacdo, mas também que essa pratica apresenta resultados positivos indiretos em areas
relacionadas, como conhecimento de Logica, Matematica, e interesse pelo aprendizado
(CAMBRUZZI; SOUZA, 2015; SOUSA et al., 2016). Tudo isso com o adicional de municiar
os estudantes de um conhecimento de demanda crescente, além da capacidade de gerar
softwares, produtos de grande valor e distribuicdo simplificada (no formato digital). Nas
palavras do entdo presidente dos Estados Unidos, Barack Obama, durante uma campanha pela
educacdo em Ciéncias da Computagdo: “Nao compre um videogame, faca um. Nao baixe um

aplicativo, desenvolva o seu” (HONORATO, 2013).

Migrando para o formato remoto

Mesmo antes da pandemia, ja se previa o continuo crescimento da educagdo remota
por meio de ferramentas online, com pesquisas estimando que em alguns lugares do mundo
essa modalidade de ensino se tornaria pervasiva na proxima década (PALVIA et al., 2018). O
ensino online apresenta vantagens e desvantagens notaveis. De um lado, o ensino remoto
promove um alcance de publico muito maior; por outro lado, a impessoalidade e a distancia
podem ser desafios ao engajamento dos estudantes.

De um lado, eliminam-se problemas de infraestrutura, como salas de aula lotadas,
além de custos e dificuldades de deslocamento; por outro lado, parte dos custos e 6nus
operacionais sdo delegados para os estudantes, que precisam de seu préprio equipamento e
espaco para estudar, e novos problemas possiveis sdo causados por toda a infraestrutura
adicional necessaria. E um equilibrio delicado, que exige ainda mais cuidado considerando-se
que a transicdo para 0 ensino remoto, por conta da pandemia, foi abrupta e inesperada. Os
efeitos adversos dessa transicdo ndo planejada atingiram mais de 1 bilhdo de estudantes, e
prejudicou o acesso a educacdo (ONYEMA et al., 2020), além das preocupacGes, por
exemplo, com a qualidade de vida durante a pandemia, que afetam o desempenho escolar
(AZZl et al., 2021), deixando evidente a necessidade de solucdes céleres e efetivas.

Soma-se a isso 0 fato de que os relatos de experiéncias da literatura tornam claro que
ndo existe uma unica solugcdo de ensino remoto que seja adequada a todos os conteldos,
publicos e contextos; € necessario que cada caso seja individualmente analisado, levando em
consideracdo fatores como conteddo ensinado (AZZI et al.,, 2021), local e cultura, e a

tecnologia disponivel para a elaboracdo de uma solucdo direcionada (PALVIA et al., 2018).
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Programa “Jovens Programadores”

Seguindo a recente e importante tendéncia de ensino de programacao e computacdo
para jovens em idade escolar, o programa “Jovens Programadores” (JP), oferecido pela
Faculdade de Computacdo da UFU, teve inicio, em 2016, com cursos de Programacdo e
Robdtica Movel, oferecidos para estudantes de Ensino Médio da cidade de Monte Carmelo-
MG. Em 2019, ap6s anos de cursos bem-sucedidos e um retorno positivo dos estudantes e da
populacdo local, o programa foi expandido para incluir cursos de Programagdo de Jogos
Digitais e Programacao Web.

Em 2020, como tantas outras iniciativas universitarias, o projeto precisou ser
repensado para se adequar ao periodo de isolamento social por conta da pandemia. Dentro do
contexto de isolamento social, foi ofertado um curso, no segundo semestre de 2020, e outro
no primeiro semestre de 2021. O restante deste artigo visa compartilhar as abordagens
definidas para que 0s cursos continuassem durante a pandemia, assim como as experiéncias

resultantes dessa fase de ensino remoto no JP.

METODOLOGIA

O programa JP, no formato remoto, ofereceu cursos para 0 ensino a programacao de
computadores com aulas totalmente on-line. Os cursos tiveram duracdo de quatro meses,
constituidos por aulas gravadas semanalmente e disponibilizadas na internet, além das aulas
sincronas para esclarecer davidas dos estudantes. Os alunos foram divididos em duas turmas,
uma no periodo da manha e outra no periodo da tarde, de acordo com o horério escolar dos
alunos participantes. Os cursos foram ministrados por alunos extensionistas, que sao alunos
universitéarios, da UFU, bolsistas ou voluntérios.

Os alunos extensionistas foram orientados pelos professores vinculados ao JP,
participando de reuniGes semanais para avaliar o desenvolvimento das turmas e também
resolver pendéncias e dificuldades. Ao final do curso, foi realizada uma minimaratona de
programacdo, denominada “Desafio JP”, na qual os alunos resolveram um conjunto de
problemas de programacao em tempo determinado.

Os instrumentos utilizados para acompanhamento e avaliagdo do andamento do
programa foram: lista de presenca; pontuacdo obtida em atividades especificas; ficha de
autoavaliacdo para 0s membros e para os alunos extensionistas do programa; e avaliacdo dos

alunos extensionistas em relacdo a coordenacdo e equipe executora de docentes.
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Divulgacéo e publico-alvo

O publico-alvo do JP, antes da pandemia, era composto por estudantes de escolas
publicas da cidade de Monte Carmelo-MG. Nesse sentido, o principal meio de divulgagédo
eram as visitas as escolas, com fixacdo de cartazes e explicagdo dos cursos oferecidos pelo
programa nas salas de aula. Além disso, também eram utilizadas algumas emissoras de radio
da cidade. Vale ressaltar que muitos estudantes carentes (sem condi¢cdes de possuir um
computador) faziam o curso, j& que era realizado utilizando os laboratdrios da Universidade
Federal de Uberlandia.

Durante a pandemia, com as escolas fechadas, a divulgacdo se concentrou nas redes
sociais, nas emissoras de radio e na TV. O publico-alvo também mudou. A regido atendida foi
ampliada para as cidades em que a Universidade Federal de Uberlandia esta presente, a saber:
Uberlandia, ltuiutaba, Monte Carmelo e Patos de Minas. Essa ampliagdo foi feita para
aumentar a possibilidade de preenchimento das vagas (foram ofertadas 110 vagas).

Em virtude de o curso ser oferecido de forma remota, havia o requisito de ter acesso a
um computador com acesso a internet. Nesse sentido, o JP perdeu um pouco de seu alcance
junto as pessoas mais carentes. Porém, deu-se a continuidade do projeto com a mesma
perspectiva de propagar conhecimento aos alunos de Ensino Fundamental e Médio,
oferecendo iniciativas que promovam desenvolver o raciocinio légico para facilitar a
compreensdo de calculos matematicos e organizacdo do pensamento na execugdo de

atividades, além de despertar habilidades promissoras nos jovens alunos.

Desafio JP

Como forma de incentivar os estudantes a praticarem o conteido aprendido durante o
curso, e para criar um ambiente descontraido como evento de encerramento dos cursos, foi
organizada uma pequena maratona de programacao para os estudantes (DUTRA et al., 2019).
Uma maratona de programacdo € uma competicdo do estilo programacgdo competitiva, cujo
objetivo € escrever cadigo-fonte de programas de computador que resolvam um conjunto de
problemas praticos, geralmente de natureza matematica e I6gica, no menor tempo possivel
(HALIM, F.; HALIM, S., 2013). Uma das mais antigas maratonas de programacéo, criada na

década de 1970, é conhecida por International Collegiate Programming Contest (ICPC)® e é

® Disponivel em: https://icpc.globall.
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organizada anualmente pela Association for Computing Machinery (ACM)’ para estudantes
de graduacdo da area de computacao.

Essas competicbes podem ser realizadas de forma individual ou em equipes.
Geralmente, cada problema a ser resolvido € associado a uma cor e, a medida que 0s
problemas sdo resolvidos corretamente, 0 estudante/equipe ganha um baldo da cor
correspondente. Durante a realizacdo desse tipo de competicdo, de forma presencial, é criado
um ambiente descontraido com balGes de ar coloridos representando as cores dos problemas.
No formato remoto, apesar de néo ser possivel ter os bal6es fisicamente, optamos por utilizar
um software Web especifico para maratonas® que traz as funcionalidades necessarias para
simular tal ambiente, quais sejam: escolha de diferentes niveis de problemas; correcao
automatica das solucbes submetidas; criacdo de uma competicdo para um grupo de especifico
de pessoas; placar atualizado constantemente com submissdes corretas e incorretas; contagem
regressiva para o final da competicdo; e penalidade de tempo para submissGes incorretas.
Durante o periodo de oferta na modalidade remota, foram realizados dois desafios (quarta e
quinta edigdes), sempre ao final do curso ofertado em cada semestre. Ambos os desafios
foram planejados e configurados pelos bolsistas do semestre em questdo, com 0 apoio dos
professores coordenadores e participacdo individual dos estudantes.

O IV Desafio JP foi realizado em dezembro de 2020, e possuiu um caderno de
problemas com sete questdes a serem resolvidas em quatro horas e trinta minutos, com a
preocupacdo em equilibrar os problemas com diferentes niveis de dificuldades. A quarta
edicdo contou com a participacdo de 23 estudantes. A Figura 1 mostra o placar final da
competicdo com os 10 primeiros classificados, com os nomes dos estudantes devidamente
anonimizados. Os quadrados em verde representam problemas corretamente resolvidos com o
tempo de resolucdo. Os quadrados em vermelho representam problemas tentados, porém com

solucéo errada.

" Disponivel em: https://www.acm.org/.
8 NEPS Academy: https://neps.academy/
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Figura 1 — Placar final com os 10 primeiros classificados no 1V Desafio JP (2020)

& ra rticipar doContest

Desafio Jovens
Comeca:16:00:00 13/11/2020
Termina: 20:30:0013/11/2020 Programadores UFU 2020
D_u ra_gao:m:sﬂ horas
ommtiamie feproiemas T

Quantidade de Participantes: 23

Pode demorar até 5 minutos para que o placar
atualize com novos usudrios registrados ou com as
liltimas submissbes

Rank  Nome . Pontuacdo

1 Estudante 700 {13:56:56)
2 Estudante 00 (17:29:49)
3 Estudante

500 {12:35:53)
4 Estudante 500 (20:18:01)
5 Estudante

400 (4:47:53)

8 Estudante 400 (8:52:26)

7 Estudante 400 (15:33:39)
8 Estudante 300 (9:24:53)
5 Estudante

200 (3:44:40)

1o Estudante 100 (0:40:39)

Fonte: Os autores (2021).

Ja a quinta edicdo do Desafio JP aconteceu em julho de 2021, e incluiu sete problemas
a serem resolvidos em trés horas, distribuidos em diferentes niveis de dificuldade. A variagdo
de niveis de dificuldade tem como objetivo que a maioria dos estudantes consiga resolver pelo
menos um exercicio, mas também que os estudantes se sintam desafiados pelos exercicios
mais dificeis. No total, 23 estudantes participaram do evento. Ambos os desafios foram
planejados e configurados pelos bolsistas do semestre em questdo com o apoio dos
professores coordenadores e participagdo individual dos estudantes. A Figura 2 mostra o
placar final com os 10 primeiros classificados no V Desafio JP, com 0s nomes dos estudantes

devidamente anonimizados.
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Figura 2 — Placar final com os 10 primeiros classificados no V Desafio JP (2021)

submissdes.
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G GEED 3D GEED GxED

01817 2Z11:53 0:33:56 0

1 1 1 0
0-14:02 0311 1:40-17 1:57-29 01912 0

1 1 2 1 1 0
03326 12254 0-46:11 10517 12414 0:00:00

1 3 1 1 2 2
0-50-03 05041 1:3249 1:50-18 03214 0:00:00

2 2 1 1 1 2
0-30-59 0-47-32 24126 0 041:39 0

1 1 1 0 1 0
0-54-49 03544 0-:00-00 0 20727 0

1 1 10 0 1 0
04041 2-07-47 0-:00-00 0:00:00 0-28:06 0

1 5 1 2 1 0
0:00-00 05059 25927 0 10820 0

5 1 4 0 1 0

Nome

500 0
4:53.57 0

1 o Estudante

500 0

2'@ Estudante o m .

500 0

Z- 200
@ Estudante e 5

500 0

4 0
o Estudante fomne 3

400 0

5= 200
° Estudante sarae f

300 0

338:00 0

€ @ Estudante

300 0

7- P
@ Estudante = =

300 0

55646 0

8 @ Estudante

200 0 0:21:47 0:00:00 0 0 03218 0
. o g —
200 0 0 0 0 0

Fonte: Os autores (2021).

O nome do evento serve para agucar 0 senso competitivo dos estudantes, porém
deixando claro a expectativa de um momento ludico e divertido, de confirmagdo do
aprendizado. Ao término do evento, coordenadores, bolsistas e estudantes participantes do
evento, reuniram-se em uma sala virtual para encerramento do curso, comentando o resultado
da maratona de programacdo e coletando as percepcBGes dos participantes e expectativas
futuras. E importante pontuar que visamos criar um ambiente informal de discussdo para que
0s estudantes se sintam mais confortaveis em expressar suas opiniées. Em todas as edi¢oes,
percebemos o desejo dos estudantes em continuar o aprendizado de programagao em turmas

de niveis subsequentes.

Comparacio das avaliacdes dos “Jovens Programadores” em 2018/1, 2020/2 e 2021/1

A COVID-19 trouxe vérios desafios para a sociedade, e na educacdo ndo foi diferente.

Professores tiveram que se adaptar a novas metodologias e utilizar ferramentas para dar
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suporte ao ensino remoto. Consequentemente, também foi exigida dos estudantes uma
adaptacdo a essa nova realidade. Nesse contexto, o JP sofreu algumas modificagdes para se
adequar as limitacGes impostas pela pandemia. Esta secdo apresenta a comparacdo dos
resultados obtidos pelo programa durante a pandemia (2020/2, 2021/1) e fora da pandemia
(2018/1). As informacdes de 2018/1 foram publicadas em Reis et al. (2018), e serdo utilizadas
neste trabalho para o objetivo proposto.

A Tabela 1 relaciona a percepc¢éo dos alunos em relacéo a divulgacdo do programa nas
cidades onde o publico-alvo do JP reside, mostrando a concordancia dos participantes com a
afirmacdo “O JP ¢ bem divulgado em sua cidade”. Ainda se observa a necessidade de
melhorar a divulgacdo. Os valores nos periodos em analise sdo similares, em especial na
opgao “Concordo”. A similaridade € curiosa, pois as abordagens de divulgagao nas edigdes
presenciais e remotas foram completamente distintas. No periodo fora da pandemia, o
principal meio de divulgacdo foram visitas as escolas, enquanto no periodo da pandemia,
foram redes sociais. 1sso pode ser um indicativo de que no futuro a unido dessas duas
estratégias de forma sistematica, juntamente com a divulgacdo em emissoras de radio e TV,
pode trazer melhores resultados nas a¢des de divulgacdo. O valor N na tabela representa o

numero de estudantes que responderam ao questionario.

Tabela 1 — Concordéncia dos participantes do JP com a frase “O JP ¢ bem divulgado em sua

cidade”
2018/1 2020/2 2021/1
(N=12) (N=19) (N=27)
Concordo 25% 26,3% 25,9%
Concordo parcialmente 58,3% 36,8% 48,1%
Discordo 8,3% 15,8% 14,8%
N&o tenho opiniéo 8,3% 21,1% 11,1%

Fonte: Os autores (2021).

A Tabela 2 mostra a autoavaliacdo dos participantes do JP em relacdo ao seu
conhecimento sobre computadores antes e depois do programa. Observa-se que, tanto antes
quanto durante a pandemia, houve melhora com relacdo as opcdes “Ruim” e “Muito Ruim”, e,
em geral, os estudantes ganharam conhecimento sobre computadores. E possivel perceber
também que no periodo fora da pandemia, se comparado com o periodo de pandemia, o

percentual de pessoas com conhecimento prévio é menor. Esse fato pode ser explicado em
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virtude do alcance maior do JP (fora da pandemia) a estudantes carentes pelo motivo das aulas

ocorrerem nos laboratérios da UFU.

Tabela 2 — Autoavaliagéo dos estudantes em relagéo ao conhecimento sobre computadores e

programacao antes e depois da participag¢éo no JP

2018/1 2020/2 2021/1

Antes | Depois | Antes | Depois | Antes | Depois

Conhecimento Muito bom | 8,3% 16,7% 15,8% | 36,8% 14,8% | 48,1%

sobre Bom 25,0% |66,7% |21,1% |42,1% 33,3% | 25,9%
computadores Razoével 50,0% | 16,7% 52,6% | 21,1% 29,6% | 25,9%
Ruim 16,7% | 0,0% 53% | 0,0% 14,8% | 0,0%

Muito ruim | 0,0% | 0,0% 5,3% | 0,0% 7,4% 0,0%

Conhecimento Muito bom | 0,0% 8,3% 5,3% 21,1% 0,0% 22.2%

sobre Bom 0,0% 66,7% 15,8% | 52,6% 11,1% | 48,1%
programacao Razoavel 16,7% | 25,0% | 10,5% | 26,3% 22,2% | 29,6%
Ruim 58,3% | 0,0% 15,8% | 0,0% 14,8% | 0,0%

Muito ruim | 25,0% | 0,0% 52,6% | 0,0% 51,9% | 0,0%

Fonte: Os autores (2021).

Ja o conhecimento adquirido sobre programacdo pelos estudantes segue 0 mesmo
padrdo do conhecimento adquirido sobre computadores, ou seja, houve ganho de
conhecimento, independente do periodo. Além disso, no periodo fora da pandemia, o
conhecimento prévio, em geral, € menor se comparado ao periodo de pandemia.

A realizacdo de uma competicdo ao final do curso com o propdésito de motivacgéo,
integracdo entre os participantes e comprovacdo de conhecimento adquirido, mostrou uma
boa aceitacdo, tanto no periodo de pandemia quanto fora dele. Em 2018, o percentual de
alunos participantes que concordaram com a realizacdo da competicdo foi de 62,5%, 25%
concordou parcialmente e 12,5% discordou. Em 2020, 68,4% dos alunos concordaram, 26,3%
concordou parcialmente e 5,3% discordou. J& em 2021, 59,3% dos alunos concordaram,
18,5% concordou parcialmente, 11,1% discordou e 11,1% ndo opinou.

Diante desses percentuais, € importante destacar que a competicdo antes da pandemia
foi realizada num ambiente motivacional maior que durante a pandemia, devido ao clima de

competicdo gerado e ao incentivo pessoal que todos os professores geraram a cada
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participante. Portanto, as competi¢des nos anos 2020 e 2021 foram mantidas com o intuito de
agucar o sentimento competitivo entre os participantes, além de apresenta-los uma forma de
competicéo existente com a programacéo de computadores.

A Tabela 3 exp6e as principais dificuldades listadas pelos estudantes. Entre as trés
principais dificuldades, duas sdo relativas as areas de conhecimento: Portugués e Matematica.
Esse fato mostra a interdisciplinaridade da computacao, bem como, a necessidade de melhorar
0 processo de ensino/aprendizagem dessas duas disciplinas basicas do curriculo nacional, haja
vista que, mesmo utilizando metodologias diferentes em situacdes distintas (com e sem
pandemia), essas dificuldades persistem inalteradas como as mais citadas pelos estudantes. A
computacdo, de forma geral, pode ser uma ferramenta Util nesse processo para amenizar, ou

até solucionar, as dificuldades dos estudantes.

Tabela 3 - Avaliagdo das principais dificuldades encontradas pelos participantes do JP

2018/1 2020/2 2021/1
Interpretacdo de problemas (5/8) (11/19) (23/27)
Linguagem de programacéo (3/8) (4/19) (7127)
Dificuldade em Matematica (2/8) (3/19) (5/27)
Explicacdo do professor (2/8) 0 (5/27)
Falha de computador - (4/19) (6/27)
Nenhuma dificuldade (2/8) (5/19) 0

Fonte: Os autores (2021).

A comparacdo realizada nesta se¢cdo mostra que o ganho de conhecimento, a
motivacdo e a aceitacdo do JP sdo semelhantes, independentemente da sua realizagdo ser no
formato presencial ou remoto. Infelizmente, o alcance de tal projeto para criangas e
adolescentes carentes, que é um dos objetivos primordiais do JP, ndo foi inferido devido as
dependéncias fisicas dos campi da UFU estarem fechadas, e pela aquisicdo dos requisitos
tecnologicos necessarios para o desenvolvimento do curso. Todavia, o programa JP conseguiu
atingir outros objetivos, como: levar o conhecimento de programacdo de computadores aos
alunos de forma gratuita, intuitiva e consciente; e dando oportunidade a um publico de maior

alcance geografico.
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Impacto e transformacao na comunidade

E importante destacar a contribuigio significativa do JP para a comunidade externa
desde o seu inicio em 2016. Mais do que oferecer cursos de programacdo de computadores,
roboética, programacdo de jogos e programacao web, o programa oferece a oportunidade para
gue muitas criancas e jovens possam ser iniciadas no aprendizado de tecnologias
computacionais e ter as suas realidades transformadas a partir disso.

Particularmente durante a pandemia, pudemos conhecer outras realidades de
municipios vizinhos e contribuir com esses estudantes e com a comunidade na qual estdo
inseridos. Chama atencdo o reconhecimento dos estudantes para esse esforco, desde a procura
de informacGes para as inscri¢cdes, passando pelo acompanhamento durante o curso, até a
emissdo dos certificados. Também chama atencdo a disposicdo deles em continuar os estudos
sobre 0 assunto.

Outros aspectos importantes a serem destacados durante essas duas edi¢des remotas do
programa, sdo o respeito e a consideracdo dos estudantes beneficiados pelos bolsistas do JP.
De fato, a maioria deles retribui o esforco e empenho dos bolsistas na preparacdo do material
de ensino e na conducdo das aulas se dedicando ao curso. Por outro lado, essa dedicacdo dos
estudantes motiva 0s nossos bolsistas a fazerem ainda mais por eles. Logo, é um ciclo que

beneficia a todos os envolvidos e que cria uma atmosfera muito propicia para o aprendizado.

CONSIDERACOES FINAIS

O JP tem exercido um papel importante na difusdo do conhecimento em programacéo
(e outras habilidades em computacéo) entre criancas e adolescentes de todas as escolas de
Ensino Fundamental e Médio da cidade de Monte Carmelo-MG. A pandemia exigiu que o JP
fosse reformulado, o que representou um desafio, mas também ampliou as fronteiras do
projeto, permitindo que seu alcance abrangesse uma regido maior, com énfase nas cidades
com campus da UFU: Patos de Minas, Ituiutaba, Monte Carmelo e Uberlandia.

As mudancas das estratégias e metodologias aplicadas durante a pandemia se
mostraram adequadas, pois mantiveram a qualidade de ensino e o engajamento dos estudantes
no curso. Vale ressaltar a dedicagdo e o cuidado com que os alunos extensionistas assimilaram
0 novo formato do programa e contribuiram de forma exemplar para que a qualidade do JP

fosse mantida.
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A relacdo entre ensino e tecnologia € muito proxima, e a pandemia parece ter
acelerado uma tendéncia natural do ensino de incorporar ferramentas para o aprendizado
remoto através da internet. E inegavel que a pandemia é uma situagio complexa e indesejavel.
Aguardamos ansiosos que a situagcdo melhore o quanto antes, a fim de que possamos retornar
ao tdo importante convivio social. Por ora, esperamos poder extrair licdes Uteis dessa
experiéncia desafiadora, e certamente incorporar novas ferramentas que possam acrescentar
ao ensino presencial e permitir que o conhecimento em programacdo de computadores seja

democratizado e acessivel, até aos locais mais remotos de nosso pais.
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