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RESUMO

No contexto universitario, o ensino superior € o caminho para o aperfeicoamento e
identificacdo com a area escolhida, entretanto nem sempre o espago curricular € o
suficiente para explorar uma area em que o universitario possa se identificar. Como
alternativa, varias universidades recorrem a projetos de iniciagdo, inovagao,
extensdo e até eventos para ampliar as experiéncias vividas pelos alunos. Nesse
sentido, esse trabalho apresenta as experiéncias vivenciadas no projeto de
extensdo Academia Hacktown através do curso Kids |, destacando os impactos e
desafios durante a formagdo docente. Diante disso, essa pesquisa € de natureza
aplicada e abordagem metodoldgica qualitativa, com informag¢des colhidas através
da percepcao do autor e impressdes do publico-alvo. Para tanto, a pesquisa é
classificada como exploratéria e seus procedimentos sao de cunho autobiografico,
onde € explorado o impacto do projeto de extensdo na identificacdo da carreira
profissional, escolhida apods as vivéncias e experiéncias vividas durante o periodo

de graduagao do autor.

Palavras-chave: Formacao docente. Identificagcao profissional. Projeto de Extensao.

Ensino fundamental.



ABSTRACT

In the university context, higher education is the way to improve and identify with the
chosen area, although the curricular space is not always enough to explore an area
in which the university student can identify. As an alternative, several universities use
initiation, innovation, extension projects and even expand the experiences lived by
students. In this sense, this work presents experiences in the Hacktown Academy
extension project through the Kids | course, highlighting the impacts and challenges
during teacher training. Therefore, this research is of an applied nature and a
qualitative methodological approach, with information through the perception of the
authors and the perceptions of the target audience. For, the research is classified as
exploratory and its procedures are autobiographical, where the impact of the
extension project in the identification of the professional career is explored, chosen
after experiences and vivid experiences during the author's construction period

project.

Palavras-chave: teacher training. Professional identification. Extension project.

Elementary School.
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1. INTRODUCAO

A oportunidade de ingressar no ensino superior € algo disputado por muitos
alunos do ensino médio. Para tanto, essa conquista representa uma perspectiva
profissional que tem por objetivo aprimorar a procura de identificagcdo pessoal em
varias areas do conhecimento que influenciam diretamente na atuacgéo profissional

de cada pessoa.

Sendo assim, a realidade é que quando adentramos numa universidade nem
sempre o campo das duvidas e incertezas sdo sanados, cada curso possui seu
préprio universo de possibilidades e ramificagoes profissionais, onde se encontram

também desafios e duvidas para qual caminho seguir.

Desse modo, todas as experiéncias cultivadas durante disciplinas, palestras,
eventos e outros acontecimentos promovidos no cotidiano universitario sdo de

grande valor para um direcionamento e identificagdo com o curso escolhido.

Nesse sentido, é relevante para o entendimento do trabalho em questéo,
mencionar a instituicdo universitaria IF Sertdo PE, onde a mesma tem como
finalidade ministrar o ensino médio técnico e superior com principal foco de

profissionalizar e qualificar os educandos para o mercado de trabalho.

Dessa forma, a misséo da instituicdo € promover o desenvolvimento regional
sustentavel, com foco na ciéncia e tecnologia, por meio do ensino, pesquisa e
extensdo, formando pessoas capazes de transformar a sociedade. Sendo assim,
seus valores implicam em: respeito, ética, comprometimento, criatividade,

flexibilidade, valorizagdo do ser humano, transparéncia.

O objetivo do IFSertaoPE é ser uma instituicdo de exceléncia em todos os
niveis e modalidades de Ensino articulados com a Pesquisa e a Extenséo,

comprometida com a transformacao social, fundamentada na ética e na cidadania.

Nesse sentido, esse trabalho apresenta os impactos na formacido docente

considerando a experiéncia do autor através do curso de robdtica e Programacgao de
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Jogos, oferecido pelo projeto de extensao Academia Hacktown. Intitulado Kids I,
sendo assim, destaca as experiéncias em sala de aula vivenciadas pelo autor e os
desafios durante sua formacédo docente em sua jornada académica. Diante disso,
essa pesquisa € de cunho qualitativa com informacdes colhidas através da

percepc¢ao do autor e impressdes do publico-alvo.

Dessa maneira, € importante mencionar que os objetivos especificos do
trabalho sao: pontuar as experiéncias na formacdo docente; relatar os estimulos
vivenciados no Projeto de Extens&do Academia HackTown através do curso de
robética Kids I. Com isso, o trabalho esta dividido em sec¢bes, onde na segdo 2
aponta a fundamentagao teodrica, na segao 3 apresenta a metodologia, na se¢do 4 a
analise e discussao, e por fim, a secdo 5, onde apresenta as consideracoes finais

do autor.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Nessa secao sera apresentado todo o embasamento tedrico que
influenciaram as experiéncias do autor durante o trabalho. Sendo assim, o autor fez
a selecdo de metodologias de ensino que utilizou durante a formacéo docente e as

experiéncias vivenciadas dentro do Projeto Academia Hacktown.

2.1. APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A Aprendizagem Significativa acontece quando um novo aprendizado é
relacionado ao conhecimento ja adquirido. Numa situagao onde o aluno é colocado
a prova e utiliza sua bagagem adquirida para fortalecer ou compreender algo novo.
Nesse processo, o estudante amplia e atualiza os conhecimentos anteriores,

atribuindo novos significados a sua bagagem. [AUSUBEL, 1963].

Desse modo, a Aprendizagem Significativa € considerada um processo de
reorganizagao ativa de uma rede de significados pré-existentes na estrutura
cognitiva do individuo, vale afirmar também, que s6 ha ensino quando ha captagao
de significados [Gowin, 1981]. Reunindo assim, o pré-conhecimento do aluno com o

que esta sendo exposto pelo educador.

Figura 1: Mapa mental sobre Aprendizagem Significativa

APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

CONHECIMENTO PREVIO NOVA ATIVIDADE RESULTADO

.. - m-’..

. - . II I ATIVIDADE I I . II \II I

REDE DE SIGNIFICADOS ‘
CONHEPlMENTO NOVA REDE DE

PREVIO SIGNIFICADOS

Fonte: Autor.
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2.2.  GAMIFICACAO

Outra metodologia que se destaca é a gamificagao, que possibilita envolver e
engajar os estudantes, que de acordo com [Werbach e Hunter, 2012], consiste em
um método que faga a utilizagdo de elementos dos games (mecéanicas, estratégias,
pensamentos) fora do contexto dos games. Onde o autor [Kapp et. al. 2007], afirma
que tais elementos, podem engajar as pessoas e conduzi-las na solugao de
problemas para promover os processos de aprendizagem na qual se trata de

engajamento e motivagao que contribui para uma aprendizagem transformadora.

Através desse método o educando tem um envolvimento emocional atrelado
com os desafios propostos, pois quando o professor lanca uma proposta com
objetivo a ser cumprindo e determinado obstaculo que precisa ser superado,
provocando um desequilibrio e levando o individuo a superar o desafio, a psicologia
por através da gamificagdo revela que a conquista e superagao impulsiona o ser

humano.

A Gamificagdo tem como principio a apropriagdo dos elementos dos
jogos, aplicando-os em contextos, produtos e servigos que ndo sao
necessariamente focados em jogos, mas que possuam a intengao
de promover a motivacdo e comportamento do individuo.
(BUSARELLO et al, 2014, p.15)

Sendo assim, esse processo nao € necessariamente um jogo, mas a
utilizacdo dos elementos, dindmicas, mecanicas, recursos audio visual, estratégias
eficientes com intengcdo de promover motivacdo atuando como necessidade de
descoberta das potencialidades, estimular a criatividade e o comportamento do
individuo no intuito de obter qualidade e aprendizagem.

A gamificacdo pode despertar emogdes positivas e explora aptiddes,
atreladas a recompensas virtuais ou fisicas ao executar alguma tarefa Por
Isso, € aplicada em situagdes e circunstancias que exijam a criagao ou a

adaptagdo da experiéncia do usuario a um produto, servico ou processo.(
Vianna et al, 2013, p116)

Servindo como metodologia alavancadora, levando aos envolvidos uma

sensacao de predisposicao para o desenvolvimento de determinada atividade.
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2.3. COMPUTACAO DESPLUGADA

Sendo também utilizada como método de ensino a computacado desplugada
importante para o desenvolvimento do trabalho. Tratando-se de ensinar conceitos
da Ciéncia da Computacdo de uma forma ludica, sem o uso do computador e de
forma descontraida, podendo ser empregada em uma sala de aula sem recursos
tecnoldgicos digitais, na qual fundamentos importantes da computagdo podem ser

ensinados de forma facil aos alunos [Bell et. al. 2011].

Possui um papel fundamental na ludicidade aplicada aos conteudos,
transformando conceitos abstratos, em objetivos de estudos palpaveis e de facil

compreensao.

2.4. APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

Uma metodologia que entra em destaque para desdobramento do trabalho é
a Aprendizagem baseada em Jogos ou Game Based Learning. Segundo os autores
[Barradas e Lencastre, 2018] afirmam que muitos jogos utilizam técnicas como a
aprendizagem através da resolucao de problemas ou de perguntas, fornecendo uma
experiéncia contextualizada que dinamiza a aprendizagem através da pratica, falha,

reflexdo e repetigcao.

2.5. STORYTELLING

Uma estratégia de ensino caracterizada inovadora para o desenvolvimento do
trabalho é a chamada StoryTelling, na qual se resume como uma abordagem de
contar histérias em sala de aula, com a finalidade de transmitir e estruturar o
conhecimento [Allen e Acheson et. al. 2000; Lelic et. al. 2001]. Para tanto, a figura 2,

resume a relagao entre as metodologias citadas, veja a seguir:
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Figura 2: Metodologias utilizadas

—( APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ]—
I GAMIFICACAD l(— + 4’ 3‘ APRENDIZADO ]

BASEADO EM JOGOS
[ STORYTELLING ] [ COMPUTACAO DESPLUGADA ]

Fonte: Autor.

As metodologias de ensino escolhidas e trabalhadas, juntas favoreceram a
aprendizagem significativa, utilizando de métodos ludicos baseados em atividades

do cotidiano dos alunos, foi possivel estruturar um curso direcionado ao publico
trabalhado.
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3. METODOLOGIA

Nessa secao sera apresentada a maneira de como se ocorreu o trabalho,
dessa forma quanto a sua classificagdo da pesquisa, essa proposta se caracteriza
por ser de natureza aplicada, onde segundo o autor Nascimento [2016], € o tipo de
estudo que se dedica a geragdo de conhecimento para solugdo de problemas
especificos, onde é dirigida a busca da verdade para determinada aplicagao pratica

em situagao particular.

Desse modo, quanto a abordagem metodologica € definido por ser de cunho
qualitativa, onde segundo Nascimento [2016], essa abordagem se baseia na
interpretacédo dos fendmenos observados e no significado que carregam, ou no
significado atribuido pelo pesquisador, dada a realidade em que os fenOmenos

acontecem.

Nesse sentido, quanto aos objetivos da pesquisa, sua classificagdo é de
cunho exploratéria, pois como afirma o tedrico Gil [2008], trata-se de pesquisas que
objetivam facilitar a familiaridade do pesquisador com o problema objeto da

pesquisa, para permitir a constru¢cao de hipoteses ou tornar a questao mais clara.

Nesse contexto, quanto aos procedimentos da pesquisa, esse estudo é do
tipo pesquisa autobiografica, pois utiliza a pratica de contribuir por meio de
conhecimentos educacionais do préprio individuo em formagao, colocando-o como
protagonista do processo de investigagdo da pesquisa através de suas experiéncias
narradas. Sendo assim, Santos e Garms [2014], relatam que o trabalho com
narrativas autobiograficas implica na forte participagdo do individuo que, por sua
vez, se compromete com o processo de reflexdo, orientado pelo seu interesse, e

que o leva a definir e a compreender seu processo de formacao.

Para tanto, as vivéncias que contribuiram para a formacado docente foram
influenciadas através das experiéncias dentro do curso técnico de informatica, bem

como posteriormente no curso de licenciatura em Computacgao e, por fim, na pratica
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adquirida em sala de aula através de projetos de extensdo e atuagdo no Projeto

Academia Hacktown.

Diante disso, em destaque ter tido a experiéncia no projeto de Extenséao
Academia HackTown foi parte fundamental para o delineamento da pesquisa, pois
ocorreu por meio vivéncias dentro do curso intitulado “Curso de Programagdo em
Jogos e Robdtica - Kids 17, no qual pertence a modalidade FIC (Formacao Inicial
Continuada), onde o publico alvo se caracterizou por criangas de 9 a 10 anos de
idade, correspondente ao 4° e 5° ano do Ensino Fundamental | a partir dos anos de
2017 a 2019.

Sendo assim, na segéo a seguir sera feito o delineamento de todo o percurso

para a formagao do autor até se formar como docente.
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4. FORMAGAO TECNICA

O autor em sua experiéncia de principio teve interagdo com o curso técnico
Integrado de Informatica promovido pela instituicdo IFSertdoPE Campus Petrolina,
na qual se destaca sendo uma instituicado formadora pelo conhecimento técnico e de

pesquisa.

A decisao para estudar em um curso técnico se deu mediante a curiosidade e
familiaridade que o autor possuia com a tecnologia. Para tanto, no decorrer de sua
execugao o mesmo pode se identificar com a area de montagem e manutencéo de
computadores, no qual posteriormente foi tido a primeira experiéncia que mudaria a
percepcao do autor sobre ensino, onde atuou como instrutor de curso tecnoldgico

em uma franquia de cursos de tecnologia da regido.

Nesse contexto, ter tido a experiéncia de ensino influenciou o autor a buscar
especializagdo na area educacional. Com isso, o0 mesmo decidiu buscar formacgao
superior através do curso de Licenciatura em Computacao, oportunizado através do
IFSertaoPE. Diante disso, o autor que se via como aluno do curso técnico, agora

retornava a mesma instituicdo como aluno de graduacéo.

Durante toda a graduagéo o autor se identificou com disciplinas do curso que
Ihe trouxeram uma rede de significados sobre como ocorre o processo de ensino e
aprendizagem, tais disciplinas foram: psicologia da educacdo, metodologia de

ensino, estagio supervisionado e didatica.

Dessa forma, passado as disciplinas curriculares da graduagao, o autor se
viu a cumprir a carga horaria de estagios obrigatorios exigidos para a formagao do
curso. Desse modo, foi nessa etapa que vivenciou experiéncias transformadoras de

ensino, onde poéde conhecer cada publico em destaque.

A tabela 1, ird apresentar as experiéncias de estagio que o autor percorreu

durante sua formacao, veja a seguir:
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Tabela 1: Experiéncias de Estagio Supervisionado.

ESTAGIO PUBLICO ALVO EXPERIENCIA
| ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
I ENSINO MEDIO MEDIO INTEGRADO EM
INFORMATICA
1] ENSINO DE JOVENS E ADULTOS FORMACAO INICIAL CONTINUADA
\Y; ENSINO MEDIO MEDIO INTEGRADO EM
INFORMATICA

Fonte: Autor.

Nesse sentido, um marco para as experiéncias de sala de aula do autor, foi a
participacdo como bolsista em Projetos de Extensao fomentados pela instituicao
IFSertaoPE Campus Petrolina. Sendo assim, através dessa experiéncia pbde-se dar
maturidade a formagao de professor, por meio de capacitagdes, viagens e eventos

ligados a promoc¢ao e troca de conhecimento com a comunidade académica.

Nesse contexto, o autor pdde estreitar as oportunidades de Ensino e
Pesquisa, por meio de projetos submetidos com professores que fizeram total
diferenca para a sua formacdo, onde acreditaram e o incentivaram durante toda a

sua jornada.

Na segdo a seguir sera apresentado com detalhes os impactos que a
participacdo em projetos de extensdo trouxe ao autor e como isso o influenciou

durante a sua formacao.
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5. PROJETOS DE EXTENSAO

Essa secao ira apresentar os impactos que a participagdo como bolsista em
Projetos de Extensdo impactou na formacao docente do autor. Sendo assim, a
secao esta dividida em atuagdes de projetos no qual o autor péde atuar no periodo

de graduagao no curso de Licenciatura em Computagao.

5.1. PROJETO EDUCADOR TECNOLOGICO

A primeira experiéncia participando como bolsista em um projeto de Extensao
se deu por meio do projeto intitulado “Educador Tecnoldgico” que aconteceu no
periodo de 2016. Para tanto, € importante mencionar que o projeto foi uma iniciativa
do IFSertaoPE Campus Petrolina, oportunizado através do apoio da Coordenacéao

de Extensao e Cultura e do Curso Licenciatura em Computagao.

Desse modo, a participagdo como bolsista do projeto se deu mediante a
convite do Prof. Fabio Cristiano, idealizador da proposta e professor efetivo da
instituicdo. Dessa forma, o objetivo principal foi cooperar para a Capacitagdo e
Formacéo Inicial e Continuada (FIC) de professores, profissionais, funcionarios e

gestores da educacgéao basica de escolas locais da comunidade de Petrolina-PE.

Além disso, a proposta contribuiu para um entendimento do autor de como
ocorre na pratica o processo de se ensinar e aprender por meio da tecnologia.
Sendo assim, trouxe uma reflexdo intensa por parte dos docentes e demais
educadores participantes, sobre sua pratica docente, de forma a estimular estes a
desenvolverem habilidades para a comunicagcdo midiatizada no ensino em seus
diferentes niveis (fundamental e médio), movidos por recursos de Tecnologia da

Informacao e Comunicagao (TIC) modernos.

Nesse contexto, a proposta se deu mediante a um curso FIC, é importante
relatar que houveram desafios durante a sua execugao, pois, o0 autor considerou um

uma experiéncia frustrante, devido ao numero de professores participantes no qual
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era pequeno e nao havia comprometimento por parte dos professores, o que

dificultava muito o andamento das aulas.

A questdo € a resisténcia de alguns docentes, que nao ndo conseguiam ver
os beneficios, como uma possivel mudanga de paradigma. Segundo Pimentel
[2007], essa resisténcia decorre dos fortes lagos dos professores com as praticas de
ensino ja utilizadas. Que frequentemente os submetem as estruturas burocraticas

exigidas pelas secretarias de seus respectivos cursos.

Essas questdes dificultam e adicionam barreiras estruturais, concentrando o
gasto de energia em processos burocraticos, onde deveriam ser utilizados em prol

do profissional ou dos alunos que sdo os mais impactados.

5.2. PROJETO PROGRAMADORES DO FUTURO

O Projeto Programadores do Futuro (PPF) se deu paralelamente a execugéo
do projeto Educador Tecnologico, onde o autor pdde participar como bolsista, nessa
etapa houve troca de conhecimentos entre os bolsistas da Extensdo, onde foi uma
proposta desenvolvida por bolsistas da graduagao de Licenciatura de Computagao e

do curso técnico de Informatica.

Com um total de quatro alunos atendidos pelo autor durante o periodo de
extensao, foram alunos da edi¢cao anterior que continuaram o treinamento para

participacdo da OBI (Olimpiada Brasileira de Informatica) novamente.

O PPF objetivava ensinar programag¢do para criangas e adolescentes e
treina-los para a OBI, organizada todos os anos pela Sociedade Brasileira de
Computacgado (SBC). Dessa forma, € importante mencionar que o objetivo da OBI é
despertar nos alunos o interesse pela Ciéncia da Computacdo, através de

atividades que envolvam desafios, engenhosidade e competigdes.

Desse modo, o PPF chamava atengao pela proposta com o publico infantil,

algo ndo comum na realidade do instituto. Onde a interacdo do autor se deu
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mediante a convite do professor Fabio Cristiano, no qual no primeiro momento
discutiu sobre a proposta. O autor se sentiu encantado acarretando na decisao de

participar do projeto.

Entretanto os métodos de ensino utilizado aliados ao quantitativo de alunos
presentes na turma foram um desafio para o engajamento durante as atividades,
apesar de todos os alunos tenham concluido o ano de treinamento, a vivéncia das
aulas ndo eram motivantes, o desnivel entre os alunos, e o curso conteudista

desmotivaram tanto alunos quanto o professor.

Para tanto, o PPF foi um projeto piloto, no qual posteriormente viria a se
tornar a Academia Hacktown. Dessa forma, a segao a seguir ira apresentar o projeto

e mencionar como foi a atuacao do autor durante a sua experiéncia.

5.3.  ACADEMIA HACKTOWN

O projeto Academia HackTown tem por objetivo promover o ensino de programagao
de jogos e robdtica de forma ludica e divertida. Para tanto, o publico alvo do projeto
€ composto por criangas e jovens de escolas publicas do sertdo pernambucano e
tem por objetivo contribuir para a formacdo de cidadaos inventivos e criativos
capazes de trabalhar em equipe para a resolugcdo de problemas de maneira

sistémica.

Nesse sentido, o projeto diferentemente de todas as experiéncias
profissionais anteriormente mencionadas, tinha a proposta de ensinar a criangas e
jovens os conceitos de programagao, jogos e robética de forma ludica e divertida,
para que o publico reconhecesse a escola como um espago de aprendizagem
diferenciado, no qual aprender n&o era algo desagradavel como normalmente o

aluno atribui a prépria escola.

Dessa forma, é importante mencionar que a realidade desestimulante nas
escolas mostra que os alunos estdo cansados da educacgéo tradicional, o que reflete

no desinteresse destes em aprender [Da Silva, V., & Muniz, A. M. V., 2012]. Diante
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disso, para Bzuneck [2009, p.11], em sala de aula os efeitos imediatos da motivagao
do aluno consistem em envolver-se ativamente nas tarefas pertinentes ao processo
de aprendizagem, onde esse envolvimento consiste na aplicagdo de esfor¢o no

processo de aprender e com a persisténcia exigida para cada tarefa.

Nesse sentido, para garantir esse envolvimento como descrito por Bzuneck
[2009], tinhamos sempre reunides para o planejamento das turmas, bem como para
o planejamento de todas as atividades do projeto. Assim, identificamos que era
necessario o empenho de todos envolvidos no projeto para as ag¢des de divulgagao,
inscricdo e matricula de alunos, pois essas experiéncias iriam impactar no

planejamento de aulas de forma indireta.

Dessa forma, no inicio cada uma das agdes descritas anteriormente, foi um
verdadeiro desafio para o autor, a proposta do projeto era totalmente diferente do
que o mesmo ja teria vivenciado e a preocupagao para acertar nas agdes era
constante, queriamos construir uma relagdo com o publico desde o inicio para evitar
possiveis evasdes nos cursos ofertados, trabalhando o engajamento e a emogéao

desde o primeiro momento.

Nesse contexto, é importante falar sobre as a¢des de divulgacao para os
cursos do projeto, devido a reputagcado de algumas escolas profissionalizantes, varias
iam até as escolas da regido oferecer cursos que seriam “gratuitos” e quando os
alunos chegavam para efetivar a matricula, surgiam alguns “custos”. Isso gerou
revolta em varios pais que culpavam a escola pelos ocorridos. Tivemos que
conversar bastante com os gestores sobre a proposta da Academia HackTown,
validando a integridade de tudo que era dito, destacando que o IF Sertdo PE nao
tinha objetivos de lucro, no qual se tratava de um projeto de Extensdo para

beneficiar a comunidade.

Nesse cenario, com as divulgacdes acontecendo, surgiam novos problemas,
um deles bastante recorrente era o fato dos pais ndo concordarem sobre a proposta
do curso de jogos, onde os pais dos alunos, por desinformagao associavam o curso
de jogos ao ato de jogar, e isso segundo 0S mesmos era um problema, pois

achavam que os filhos deixariam de fazer as atividades para “viver nos smartphones
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ou computadores”.

Diante disso, segundo Livingstone [2014] ndo adianta restringir o uso dessas
tecnologias, o importante é orientar a usar com seguranga e promovendo cidadania
digital. Por isso, ao longo do curso, sempre era conversado com os pais e explicado
sobre as etapas dos cursos, destacando como se daria o raciocinio légico, a
linguagem, ferramentas e os conceitos da fisica que seriam trabalhados em
harmonia para desenvolver um jogo, tudo isso com o intuito de desmistificar a ideia

de que o ato de jogar esta desvinculado do ato de aprender.

Nesse sentido, apés a etapa de divulgagdo foi iniciado o processo de
inscrigdes e logo apdés a computagdo dos dados, era gerado a listagem de alunos
classificados e entdo eram feitas as matriculas dos selecionados. Diante disso, algo
identificado pelo autor como positivo era que antes do inicio das aulas sempre havia
uma reunido com a equipe da Academia HackTown e os pais responsaveis, onde
era feito um momento de apresentacdo do projeto, destacando as aulas e regras

internas.

Nesse momento de reunido, era discutido sobre as pesquisas que fariam
parte da rotina do projeto. Para tanto, precisavamos do consentimento dos
responsaveis, no qual foi apresentada a Etica na Pesquisa com Seres Humanos
(Resolugdo N° 466, 2012), do Conselho Nacional de Saude, que aborda como deve
ser o processo de aplicacdo de pesquisa e a importancia da autorizagcdo dos
envolvidos na coleta de informacdes, onde os pais assinaram um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), permitindo que os seus filhos fizessem

parte das pesquisas do projeto.

Diante disso, € importante destacar que como a Academia Hacktown €& um
projeto inovador, caracterizado por se tratar de uma iniciativa que envolve Pesquisa
e Extensao, durante o decorrer do curso eram feitas pesquisas constantes sobre o
rendimento, aprendizagem e niveis de satisfagdo do aluno no processo de aprender,
onde os dados coletados eram extraidos e utilizados para melhorar a qualidade dos

cursos ofertados.
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Com isso, uma etapa muito importante para ser mencionada foi a execugao
do planejamento dos cursos, onde era detalhado cada encontro aula e os conteudos

que seriam trabalhados.

O planejamento n&o é qualquer tipo de reflexdo. E algo concreto, segundo o
professor Nélio Parra (1972), o planejamento implica antecipar e decidir: o que
queremos realizar; o que vamos fazer; como vamos fazer isso; e o que €, como

vamos analisar a situagéo para ver se nossos objetivos foram atingidos.

Diante disso, o autor considerou essa etapa como a “maior dificuldade”, pois
os conteudos pontuados para cada eram em sua maioria “novos” de entendimento,
e dessa forma, o mesmo teria que se dedicar a conhecé-los para entdo pensar em

uma estratégia que tornaria o conteudo interessante ao publico atendido.

Nesse contexto, n&do existiiam “guias” de como conduzir ou trabalhar cada
conteudo, entdo essa foi uma etapa bastante autoral, onde foram utilizadas
estratégias e recursos para construir materiais para a sala de aula, onde se
destacavam por atividades ludicas, material expositivo e atividades didaticas. Sendo
assim, € importante relatar que todo material planejado, passava por um funil de
qualidade antes de ser utilizado dentro da sala de aula, que correspondia a corregao

por coordenadora pedagogica e revisor gramatical.

Diante disso, dentro do projeto Academia HackTown, o autor péde vivenciar
momentos de grande satisfagdo relacionados a capacitacdo de instrutores. Sendo
assim, o autor considera importante pontuar o “Experimenta Cena”, momento de
capacitacao do projeto vivenciado pelo Servigo Social do Comércio (SESC) de
Petrolina-PE, que durante o periodo de dois meses, onde correspondia a um
treinamento de capacidades cénicas que culminou com uma apresentagdo, um dos

principais teatros da cidade de Petrolina, o teatro Dona Amélia.

Tal capacitagao foi muito significativa para o autor, pois no projeto tem-se um
momento de contacdo de historias e a participagdo no teatro elevou o nivel de
entrega do autor durante a representacdo das histérias na sala de aula,

surpreendendo 0 mesmo com suas proprias capacidades.
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Dessa forma, essa foi uma das maiores experiéncias profissionais durante a
participacdo no projeto, onde a acao de atuar exigia bastante do “acreditar no que
vocé faz” e essa ideia fez bastante diferenca para as aulas conseguintes, pois para
0 autor se o sujeito ndo acreditar no que € dito ndo conseguira passar a mensagem

da forma correta, a fim de convencer o publico pretendido.

Nesse sentido, o autor considera importante mencionar como ocorreu o
processo de construgdo das dinamicas e fluxo das aulas do projeto, sendo assim o
ponto de partida foi visitas técnicas em algumas propostas de escolas publicas e
privadas que versavam sobre a tematica de programacgao de jogos e robética, no
estado de Pernambuco para servir de “norte” sobre os objetivos que iriam ser

pontuados na roupagem do projeto.

Para tanto, o autor com os demais bolsistas e coordenadores do projeto,
participaram de cursos de capacitacdo em robotica como também sobre a logistica,
como numero de alunos por sala, frequéncia de perguntas e preocupagdes com a
tecnologia e as criangas. No qual, esse momento de experiéncias foi enriquecedor,
pois foi um conjunto de vivéncias que trouxeram muita bagagem profissional ao

autor.

Nesse contexto, duas escolas que o autor teve a oportunidade de conhecer
foram muito importantes na organizagédo do projeto e no tratamento das aulas, pois
elas ajudaram a equipe do projeto a refletir sobre a ambientacdo e os temas da
prépria sala, pondo em destaque o design, como também incorporagdo de tematica

para impactar no primeiro momento.

Sendo assim, a partir dessas vivéncias a Academia HackTown foi desenhada,
considerando sempre a inovacao e o ato de ensinar, proporcionando para a crianga
e jovem o aprender a partir de aventuras, como também desmistificando o aprender,

fazendo com que a aprendizagem seja divertida e prazerosa.

Ao término do primeiro ano, foi realizada uma avaliagdo dos pontos positivos
e negativos que aconteceram ao longo da execugao do projeto e a partir dessa

analise, foi construido um novo objetivo para cada um dos cursos ofertados. Com
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isso, posteriormente foi definido que cada bolsista da graduagao participante,

reorganizaria o planejamento dos cursos e suas ferramentas.

A partir dessa etapa a Academia HackTown, entrou em processo de
expansdo em decorréncia de uma parceria com o Ministério da Educac&o (MEC), no
qual promoveu um or¢gamento financeiro ao projeto e com isso, a proposta passou a
também funcionar inter-campi dos institutos federais das cidades de Salgueiro e

Floresta.

Com isso, nesse momento, a equipe inicial de licenciandos em Computagao,
bolsistas do projeto de Extensdo, passaram a executar também a fungdo de
capacitadores, no qual foi um momento de troca de experiéncias com aqueles que

estavam ingressando no projeto.

54. CURSOKIDS I

A atuagado do autor no projeto Academia HackTown, resultou na proposta e
execugao do curso intitulado Kids I, onde o mesmo foi planejado destacando os
conteudos de: computagdo desplugada, programagédo em blocos, desenvolvimento
de jogos e robdtica. Para tanto, o curso era composto pelo publico alvo alunos do 4°

e 5° ano do ensino fundamental |, correspondente a faixa etaria de 9 a 10 anos.

Nesse contexto, é importante mencionar que todos os cursos do projeto eram
organizados de forma que um conteudo pudesse servir como base para o proximo.
Desse modo, o autor pontua que no decorrer do curso os planejamentos das aulas
precisaram ser alterados, pois na aplicagcdo de atividades escolhidas em alguns
repositorios como programaé' e Code.org? (sites com atividades de programagéo),
foram feitas algumas adaptac¢des na proposta e aplicadas aos alunos, onde estes
recepcionaram muito bem o conteudo e participaram ativamente do processo

demonstrando muito encantamento.

Nesse sentido, foi percebido que teria-se que manter esse encantamento ao

longo das demais aulas e por isso era necessario replanejar todo o curso. Por isso,

! Iniciativa que contribui para o aprendizado de programag&o. <https://programae.org.br/>.
2 Organizag&o sem fins lucrativos cujo objetivo € divulgar e ensinar programagao. <https://code.org/>.



34

foi pensado em inserir 0 aluno a cada aula em uma nova “aventura” (transmitindo a
sensagao de ambientes de jogos), para que este como protagonista do processo se

sentisse em um jogo, onde cada encontro resumia um novo.

Dessa maneira, era desafiador para a equipe pensar neste contexto, mesmo
alguns tendo a identificagdo com os games, fatores como idade, jogos e o cuidado
eram caracteristicas que diferiam, por isso o autor e a equipe se reuniam para trocar
experiéncias, compartilhar ideias e fazer o levantamento de hipoteses, que

posteriormente eram filtradas pela coordenagéo.

Diante disso, foi percebido pelo autor que nos momentos de troca de
experiéncias a dificuldade dos colegas se resumia a como conduzir a aula, o que
esse fato ndo preocupava o autor, tanto pela experiéncia profissional anterior,
quanto pelo fato de se sentir desafiado e energizado com esse contato, onde os

alunos do curso Kids | tinham um perfil de serem agitados.

Com isso, 0 autor precisou se tornar semelhante para garantir a afinidade
com o0 publico, mas na verdade acabou aproveitando um pouco de sua
personalidade infantil, para se tornar mais informal e conseguir construir um

envolvimento com o publico.

Na primeira turma da Kids | que foi conduzida pelo autor contou com a ajuda
de uma parceira da graduagdo, onde a experiéncia em sala de aula foi bastante
proveitosa, pois as dificuldades que encontrou eram as que a colega dominava,
assim se sentiu como Ying e Yang. Sendo assim, o autor ensinava na agitagéo que

os alunos desejavam e a colega colocava a ordem e a organizagao necessaria.

Para tanto, no planejamento inicial foi idealizada a realizagdo de 20
encontros, no qual precisavam ser revistos para 26, pois com o envolvimento da
turma nas atividades, surgia a curiosidade e a necessidade de realizar
apresentagbes para os pais demonstrando o que os filhos estavam aprendendo,
onde esse momento conduzido pelas proprias criangas nos fizeram ampliar os

encontros.

E importante mencionar, que todas as aulas eram avaliadas ndo s pelos
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coordenadores do projeto, mas sim pelo autor de forma critica a fim de encontrar
lacunas a serem preenchidas, construindo uma qualidade para cada encontro.
Diante disso, o autor resumiu em um Fluxograma como acontecia esse processo,

veja a seguir:

Fluxograma 1: Processo de validagao das aulas

NEGATIVO

FEEDBACK POSIVO

ANALISE

2 CONSTRUGAO DO
MATERIAL
PEDAGOGICO

Fonte: Autor.

PROXIMA AULA

Todos os cursos da Academia HackTown foram subdivididos em fases,
similar ao conceito de unidades, as fases demonstravam a evolugdo dos alunos
durante o curso, e todo o conhecimento adquirido no decorrer das atividades,

podendo ser ou ndo um requisito para as fases posteriores.

Na primeira fase fizemos uso da computagado desplugada, de acordo com
(inserir algum autor que fale sobre a importancia da computagdo desplugada), por
isso as brincadeiras ludicas permeiam toda a fase. Desse modo, foi percebido que
os alunos demonstravam um interesse e um entendimento consideravel durante as
atividades. Desse modo, como a fase era introdutéria sobre conceitos basicos de
programagao, a mesma foi considerada muito importante para o fluxo de todo o

curso.

Assim, na primeira fase, foi feito o uso de atividades que envolviam a
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montagem (script® ou algoritmo) para construgdo de um avido de papel, onde foi
construida uma trilha de papéis que representavam caminhos a serem seguidos de
acordo com alguns comandos. Sendo assim, a ideia era preencher as lacunas do
conteudo com experiéncia pratica, no qual dariam o suporte necessario para a
compreensao dos conhecimentos necessarios para a fase seguinte, a programagao
em blocos.

Ao iniciar a segunda fase, pdde verificar que a experiéncia com a
programacao em blocos nao estava possibilitando um bom resultado, ao observar o
comportamento dos alunos e a forma como interagiam nas atividades. Por isso, foi
percebido que as aulas da turma tinham duragdo de uma hora e trinta minutos, que
consistiam em encontros uma vez por semana, sendo assim a primeira fase teria
duracao de duas semanas.

Desse modo, alguns alunos ndo conseguiam progredir pois como bem
descreveu Piaget [2004], faz-se necessario que o aluno tenha a maturagdo do
conhecimento. Com isso, infelizmente no tempo planejado n&o foi possivel o aluno
fazer a associacdo do conteudo que estava por tras das atividades ludicas de
computacado desplugadas propostas na primeira fase. Assim, no planejamento das
turmas subsequentes foi realizada a ampliagcao do periodo da primeira fase e foi tido
bons resultados.

Na segunda fase, tivemos alguns exercicios envolvendo personagens, de
filmes e jogos como: Angry Birds, Minecraft, Anna e Elsa e Star Wars. Onde alguns
desses nomes como o Angry Birds e principalmente Minecraft foram considerados
“‘bons problemas”, pois na ocasido, os alunos que conheciam esses jogos de outras
plataformas, esperavam que apenas iam jogar, e isso gerava em suas mentes tal
expectativa.

Nesse contexto, os alunos perceberam que o objetivo do uso dessas
ferramentas era outro e se sentiam frustrados. Para tanto, foi necessario realizar
orientagdes individuais com cada aluno para trabalhar estas frustragdes e nao gerar
uma desestimulagdo, bem como gerar uma impossibilidade de conduzir a aula pela
inquietagéo.

A fase dedicada aos jogos foi considerada pelo autor a mais desafiadora, por

% Roteiro
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causa da expectativa dos alunos de que iriam jogar, sendo que a proposta era os
alunos conhecerem como os jogos sao construidos e se possivel desenvolverem
protétipos adequados ao nivel deles. Esse lidar com a expectativa frustrada dos
alunos fez o autor considerar a fase como catastrofica.

Nesse sentido, na fase foi feita a utilizacdo da ferramenta Scratch®, contudo o
autor destaca que nao teve um bom desempenho, pois naquele momento quando
os alunos abriram a ferramenta e se depararam com uma interface, digamos
“carregada”, a decepcao foi nitida.

Dessa maneira, € importante relatar que foi dada continuidade a elaboragcao
de projetos simples na ferramenta, onde o funcionamento dos movimentos e alguns
comandos mais basicos, iam sendo reunidos para construir um jogo. Porém a cada
interagdo as opgdes iam sendo dadas aos alunos, nomes e blocos desconhecidos,
dessa forma, aparecem em tela sem que os conhega e isso gerou uma insatisfagao
por parte dos alunos, onde o autor destaca como uma angustia no olhar.

Diante deste contexto, o autor sentiu a necessidade de expor para a
coordenagcdo os problemas identificados com o uso da ferramenta e foi decidido
fazer uso do Kodu Game® em substituicdo, como também optamos pelo uso do
Minecraft como ferramenta de desenvolvimento de jogos para os alunos mais
novos. A partir dessa orientagdo, re-organizamos o planejamento.

No que se refere a aplicagao do Kodu, os alunos gostaram, pois a interface
era simpatica e convidativa, além dos jogos produzidos pelos alunos terem mais
qualidade, onde foram quatro encontros e diferentes conceitos trabalhados, como:
fisica, mecanica, enredo, personagens e etc.

Dessa forma, diferentemente da primeira experiéncia, os alunos participaram
com boa vontade e ao fim da fase montamos uma “locadora de video game”, onde
haviam varios jogos desenvolvidos pelos préprios alunos do curso. Dessa maneira,
a partir dessa iniciativa foi permitido que cada aluno realizasse o teste do jogo do
colega, sendo assim um dos jogos chamou a aten¢édo de todos os alunos da turma,

pois apresentava maior dificuldade no decorrer da passagem de fase, chegando a

* Linguagem de programacéo livre com blocos. <https://scratch.mit.edu/>.

® Kodu Game Lab é um ambiente de desenvolvimento de jogos 3D projetado para ensinar principios
basicos de programagéo para criangas <https://www.kodugamelab.com/>
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formar uma pequena fila de interessados em jogar.

Por fim, a ultima fase foi considerada pelo autor como desafiadora , porém
esse sentimento era partilhado por toda equipe, devido ndo apenas para os alunos
como para toda a equipe, pois todos os membros, professores e monitores,
estavam aprendendo a utilizar a plataforma para as atividades com robdtica, que
inicialmente era proposto através do kit NXT® e que nas proximas versdes
passariam a ser o EV3’ e o arduino.

Diante disso, no curso Kids | o aluno sera iniciado no universo do algoritmo e
serao realizadas atividades para estimular o pensamento abstrato e sistematico.Em
seguida, o aluno tera o primeiro contato com a légica utilizada na construgao de
jogos com uso de blocos no Kodu Game. E por fim terd no¢des sobre conceitos e
praticas com rob6s baseados na robdtica LEGO®, EV3 , tais como: sensor de ultra
sénico; sensor de som; motores e atuadores; portas de comunicacdo; sensor de
toque, assim como componentes mecanicos.

Dessa forma, o autor quis ilustrar como ocorreu o planejamento das aulas do
curso Kids | e quais os conteudos trabalhados durante as suas etapas, veja a tabela
01:

Tabela 1: Estrutura do curso Kids |

FASE DESCRICAO DA FASE CONTEUDOS
PROGRAMATICO
COMPUTAGCAO DESPLUGADA | PRIMEIRO CONTATO COM LOGICA ALGORITMICA
ALGORITMOS.
PROGRAMAGCAO EM BLOCOS | CONTATO COM LOGICA DE ESTRUTURA
PROGRAMAGCAOQ. SEQUENCIAL,
CONDICIONAL E DE
REPETICAO
DESENVOLVIMENTO DE ABORDAGEM DOS ELEMENTOS GRAVIDADE,
JOGOS QUE ENVOLVEM O VELOCIDADE E
DESENVOLVIMENTO DE JOGOS EVENTOS

¢ Bloco programavel 2.0 da LEGO®
’ Bloco programavel 3.0 da LEGO®
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FASE DESCRIGCAO DA FASE CONTEUDOS
PROGRAMATICO
ROBOTICA CONSTRUCAO E CONSTRUCAO,
DESENVOLVIMENTO DE COMUTACAO,
PROJETOS. SEQUENCIAL E CICLO
PROJETO CULMINACAO DOS CONTEUDOS | TODAS AS ANTERIORES

ESTUDADOS.

Fonte: Autor.
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6. ANALISE E DISCUSSOES

Nessa secao serdao apresentadas as analise dos resultados observados no campo
de acgao, por meio da observagao participante, no qual foram ilustrados pelo autor
através de tabelas e graficos. Nesse contexto, com relagdo aos impactos das
experiéncias vivenciadas que influenciaram a formagao docente, buscou-se pontuar
0s possiveis impactos e estimulos, através das experiéncias durante a atuagao na

sala de aula dentro do projeto Academia HackTown para a pratica docente.

Para tanto, como descrito na tabela 2, a quantidade de anos que o autor
percorreu durante a formagao docente foi pontuada considerando os momentos,
desse modo, este pode coexistir em paralelo considerando que ha a possibilidade
de trabalho em mais de um lugar ao mesmo tempo, que podem ocorrer de forma

paralela.

Por exemplo, no mesmo ano ha a possibilidade de ocorrer um trabalho como
técnico e outro ainda no mesmo ano como educador, totalizando o ano para cada

uma das modalidades.

Tabela 2: Sistema de contagem.

MOMENTO PERIODO (ano)

TECNICO EM INFORMATICA

PROFESSOR DE JOVENS E ADULTOS

Fonte: Autor.

Com o critério de selecdo, o autor considera importante para as informacgdes
levantadas, apenas os momentos formais de sua carreira, para isso foi montada a
tabela 3 que possui todo o levantamento de cursos e trabalhos do periodo entre

2008 a 2022.
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Tabela 3: Historico.

ANO ANO SITUACAO TEMPO
INICIAL | FINAL (ANO)
2008 2008 CURSO DE INFORMATICA BASICA 1
2009 2009 CURSO DE MANUTENGCAO DE COMPUTADORES 1
2010 2013 ENTRO NO MEDIO INTEGRADO EM INFORMATICA 4
2011 2013 ESTAGIO EM INFORMATICA NA AREA DE DESIGN 3
2013 2013 ESTAGIO VOLUNTARIO COMO TECNICO EM INFORMATICA 1
2013 2013 CURSO DE WEB DESIGN 1
2013 2015 PROFESSOR DE JOVENS E ADULTOS 3
2014 2022 ENTRO NO CURSO DE LICENCIATURA EM COMPUTAGAO 9
2014 2014 PROFESSOR NO ENSINO MEDIO 1
2016 2017 ESTAGIO VOLUNTARIO COMO TECNICO EM INFORMATICA 2
2016 2016 PROFESSOR DE JOVENS E ADULTOS 1
2016 2016 PROFESSOR DE JOVENS E ADULTOS 1
2016 2016 PROFESSOR NO ENSINO FUNDAMENTAL (PPF) 1
2017 2019 PROFESSOR NO ENSINO FUNDAMENTAL (HACKTOWN) 3
2018 2022 PROFESSOR NO ENSINO FUNDAMENTAL 4

Fonte: Autor.

Na apresentacdo de tabelas ha todo o registro profissional do autor
considerando os contratos, experiéncias CLT e cursos com duragcdo de carga
horaria maior que 60 horas. Sendo assim, € importante destacar que o autor atua a
14 anos por diferentes subareas da tecnologia, como: design, programador,
administrador de sistemas operacionais de redes, técnico em manutencao e redes

de computadores.
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Nesse sentido, como educador as areas de atuagdo passeiam em temas
como: programagao, manutencgao, web design, desenvolvimento de jogos e robdtica
aplicada. Para tanto, € importante falar que conforme o andamento do curso de
licenciatura em computacgéo, a presenga de oportunidade no como educador foi se
tornando unénime, nos ultimos 6 anos, onde todos os trabalhos realizados séo

como educador.

Desse modo, como pode ser observado nos graficos 1 e 2, antes do curso de
licenciatura, as atividades como educador representavam apenas 20% de uma
carreira recém criada, considerando o periodo de 2011 a 2013. Nesse sentido, com
o recorte apods a licenciatura, o percentual subiu para mais de 80% em um periodo
de 2014 a 2022, considerando um aumento consideravel e significativo na atuagéo

como educador.

Grafico 1 e 2. Oportunidade apds experiéncia no ensino.

TRABALHOS ANTES DO CURSO DE LICENCIATURA TRABALHOS APOS O CURSO DE LICENCIATURA

0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

WTECNICO ® EDUCADOR W TECNICO ™ EDUCADOR

Fonte: Autor.

Dessa forma, os periodos foram reorganizados onde foi possivel visualizar o
tempo investido em cursos e o tempo atuando com o conteudo técnico e como
professor. Diante disso, no grafico 3 podemos observar o tempo total exercido em

cada area.
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Grafico 3. Aulas por segmento.

AULAS POR SEGMENTO

0% 20% 40% 60% 80% 100%
ANOS
m JOVENS E ADULTOS 5
M ENSINO MEDIO 1
ENSINO FUNDAMENTAL 7
W JOVENS E ADULTOS M ENSINO MEDIO ENSINO FUNDAMENTAL

Fonte: Autor.

Desse modo, é importante destacar que o impacto das aulas nos projetos foi
bastante significativo ao nivel de modificar a modalidade principal de trabalho do
aluno. Com isso, sem sombra de duvidas o autor destaca que o principal segmento,
para sua realizagao profissional é o ensino fundamental, onde é algo explorado com

0s projetos promovidos pelo instituto federal.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste trabalho pude refletir sobre as oportunidades de participar dos
projetos, gerando um impacto profissional. Para tanto, como aluno da rede publica,
acredito no impacto que esses momentos tiveram tanto na minha vida quanto na

dos alunos, vao muito além do ambiente da sala de aula.

Desse modo, considero-me um profissional preparado, mas nao um
profissional completo, os eventos educacionais que ocorrem na sala de aula,
durante as vivéncias nos projetos foram significativos, ficardo marcados e

fundamentaram a minha carreira.

Como destaque, tive a vivéncia no projeto Academia Hacktown que me
ajudou a me definir como profissional, onde mostrou-me o publico onde me
identifico, despertando o desejo de trabalhar como profissional da educagao. Sendo
assim, o projeto permitiu-me experimentar, testar, vivenciar a maioria dos aspectos
envolvendo educacédo que pude imaginar, onde havia dois extremos, a burocracia
educacional até o apice que € o estar na sala de aula aproveitando cada momento

com os alunos.

Dessa maneira, de forma clara ao longo da sua minha graduagéo, ter tido a
experiéncia com o projeto fez o curso de Licenciatura em Computagao ter sentido.
Como felizmente fiz o ensino técnico, a graduacéao tornou-se repetitiva, parecia que
tinha sido reprovado e estava reiniciando o ensino técnico. Porém, ao final do curso
superior, afirmo que o sentimento de querer ser um professor, é construido a partir

da participagcdo na Academia Hacktown.

Diante disso, a vivéncia e a aplicagdao dos conhecimentos na area de
Computagdo, superaram os conhecimentos que foram obtidos nas experiéncias
como professor nos cursos profissionalizantes, destacando a interacdo com os
alunos e o feedback dos pais, no qual serviam como combustivel extra durante o

processo de formacéo.

Para tanto, o criei a figura 03 para representar esse processo, na qual
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apresento alguns estimulos que contribuiram durante a jornada de se tornar um

docente, veja a seguir:

Figura 3: Bagagem

REFERENCIAS
ESCOLHAS

TEORIAS

APRESENTAGOES

ANALIS:S

PESQUISA

Fonte: Autor.

Nesse contexto, em algum momento de 2018 durante a minha formagao fui
notado pelo mercado de trabalho, conseguindo o meu primeiro emprego
trabalhando exclusivamente com o Ensino Fundamental, quebrando uma barreira
profissional, pois 0 meu histérico era apenas composto por alunos de ensino

profissionalizante de jovens e adultos.

Dessa maneira, pontuo que a vivéncia no projeto o possibilitou crescer muito
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profissionalmente me capacitando para o mercado de trabalho. Com isso, fago a
reflexdo que talvez varios alunos do curso de Licenciatura em Computacdo nao

visualizam possibilidades além do ensino profissionalizante.

Nesse contexto, € importante mencionar que uma critica ao ensino, onde
temos a auséncia de uma disciplina obrigatoria na Educagao Basica que trabalhe os
conceitos da Ciéncia da Computagao nos anos fundamentais. Acredito que precise

ser inserida desde os anos iniciais.

Por fim, espero que outros licenciados tenham a possibilidade de vivenciar
desafios, aventuras, e momentos de alegria e aprendizagem proporcionados por
projetos como Academia Hacktown, onde a troca de experiéncias sao constantes e
o aprendizado nao se restringe somente ao aluno, mas sim ao professor e demais

colaboradores, o que melhorou cada vez mais a minha didatica.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

SERVIGO PUBLICO FEDERAL
MINISTERIO DA EDUCAGAO
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO SERTAO
PERNAMBUCANO
PRO-REITORIA DE PESQUISA, INOVAGAO E POS-GRADUAGAO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA RESPONSAVEL LEGAL PELO MENOR DE 18 ANOS - Resolug&o 466/12)

Solicitamos a sua autorizagao para convidar o (a) seu/sua filho (a) {ou menor que
estd sob sua responsabilidade} para participar, como voluntario (a), da pesquisa
(Contribuicdao do Ensino de Programagdo como Instrumento de Capacitagdo Académica
Profissional através da Olimpiada Brasileira de Informatica). Esta pesquisa é da
responsabilidade do (a) pesquisador (a) WILSON NILO ALVES DA SILVA, residente na rua
lara Rodrigues de Araujo, N° 245, Bairro Cosme e Damido — Petrolina - PE. CEP
56313-650. Telefone: (87) 9 9945-5745. E-mail: nilo.alvesO5@gmail.com, e esta sob a
orientagdo de: Fabio Cristiano de Souza Oliveira, Telefones para contato: (87) 9 8821-9073,
e-mail fabio.cristiano@ifsertao-pe.edu.br. Também participa desta pesquisa a pesquisadora:
Danielle Juliana Silva Martins telefone para contato (87) 9 8854-6760.

Este documento se chama Termo de Consentimento e pode conter alguns topicos
que o/a senhor/a ndo entenda. Caso haja alguma duvida, pergunte a pessoa a quem esta
Ihe solicitando, para que o/a senhor/a esteja bem esclarecido(a) sobre tudo que sera feito.
Apos ser esclarecido (a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar que o (a) menor
faca parte do estudo, rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que esta em
duas vias. Uma delas é sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa,
nem o (a) Sr.(a) nem o/a voluntario/a que esta sob sua responsabilidade serdo penalizados
(as) de forma alguma. O (a) Senhor (a) tem o direito de retirar o consentimento da

participacdo do (a) menor a qualquer tempo, sem qualquer penalidade.
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INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

A pesquisa relatada neste documento terd como objetivo favorecer a inclusao
tecnolégica de alunos em sua maioria do Ensino Fundamental, das escolas publicas da
regido através de um Curso que envolve algoritmos computacionais e robética.

O curso tera duragdo de 4 meses, no qual o aluno estara acompanhado pelo
pesquisador e orientador. A coleta dos dados sera feita através da aplicagao de questionario
com os alunos, bem como o acompanhamento do desempenho dos alunos nas atividades
propostas em aula.

Especificagdo dos riscos diretos: A crianga podera se desestimular ao nao conseguir
realizar as atividades propostas ao longo do curso; Constranger-se perante atividades
realizadas na sala de aula.

Beneficios diretos e indiretos: Ao participar da pesquisa a crianga ird adquirir
conhecimentos da area de computagédo que o ajudara em sua jornada académica.

As informacgdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em
eventos ou publicagdes cientificas, ndo havendo identificagdo dos voluntarios, a ndo ser
entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a participacao do/a
voluntario (a). Os dados coletados nesta pesquisa (entrevistas, fotos e questionarios),
ficarao armazenados no computador pessoal do Pesquisador Wilson Nilo Alves da Sllva,
sob a responsabilidade da mesma e seu orientador Fabio Cristiano de Souza Oliveira, no
endereco acima informado pelo periodo de (minimo 5 anos).

O (a) senhor (a) ndo pagara nada para ele/ela participar desta pesquisa. Se houver
necessidade, as despesas para a participagdo serdo assumidas pelos pesquisadores
(ressarcimento com transporte e alimentagdo). Fica também garantida indenizacdo em
casos de danos, comprovadamente decorrentes da participagdo do voluntario/a na
pesquisa, conforme decisao judicial ou extrajudicial.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera
consultar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos do IF SERTAO-PE
no endereco: BR 407 — Km 08 — Jardim Sao Paulo, CEP 56314-520 — Petrolina — PE, Tel.
87 2101-4300 — www.ifsertao-pe.edu.br/cep; cep@ifsertao-pe.edu.br

Assinatura do pesquisador (a)
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CONSENTIMENTO DO RESPONSAVEL PARA A PARTICIPAGAO DO/A VOLUNTARIO

Eu, , CPF ,
abaixo assinado, responsavel por , autorizo a sua
participagdo no estudo colocar o nome do estudo__ , como voluntario(a). Fui

devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo (a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, os
procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes da
participacao dele (a). Foi-me garantido que posso retirar 0 meu consentimento a qualquer
momento, sem que isto leve a qualquer penalidade (ou interrupcdo de seu

acompanhamento/ assisténcia/tratamento) para mim ou para o (a) menor em questao.

Impressao
digital
{opcional)
Local e data

Assinatura do (da) responsavel:

Presenciamos a solicitagcdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e
aceite do

sujeito em participar. 02 testemunhas (n&o ligadas a equipe de pesquisadores):

NOME: NOME:

ASSINATURA: ASSINATURA:




APENDICE B - EBOOK OLHARES SOBRE A ACADEMIA HACKTOWN

Fabio Cristiano Souza Oliveira / Danielle Juliana Silva Martins

Josilene Almeida brito / Willmara Marques Monteiro
(Organizadores)
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Disponivel em: <https://quipaeditora.com.br/hack-town>.
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