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Abstract. This paper describes the methodology developed in an extension
program aimed at teaching computer programming and robotics to elementary
and high school students in the city of Monte Carmelo-MG, the Jovens
Programadores. To be specific, we analyze and discuss data obtained from the
program in the first semester of 2018. Among the results obtained, it is worth
highlighting the broad reach of the program, which has students from all schools
in the city as well as the level of involvement of a good part of the students.

Resumo. Este artigo descreve a metodologia de trabalho desenvolvida em um
programa de extensdo voltado para o ensino de programacdo e robdtica para
alunos do ensino fundamental e médio da cidade de Monte Carmelo-MG, o
Jovens Programadores. Especificamente, dados obtidos pelo programa no
primeiro semestre de 2018 sdo analisados e discutidos de maneira quantitativa
e qualitativa. Entre os resultados obtidos, merece destaque a representatividade
do programa, que inclui alunos de todas as escolas da cidade, bem como o alto
nivel de envolvimento de boa parte dos alunos.

1. Introducao

Computadores sdo ferramentas cada vez mais pervasivas na sociedade, presentes em todas
as areas da vida moderna, de diversas formas. Por isso, compreender o funcionamento
de tais ferramentas e saber programa-las para desenvolver solucdes novas, proprias e
personalizadas, sdo conhecimentos extremamente atuais e relevantes, embora dominados
por uma fracdo relativamente pequena das pessoas que fazem uso dessas mesmas
tecnologias. Assim, o ensino e aprendizado de programacdo e robdtica € importante
para todos. Douglas Rushkoff [Rushkoff 2010] propde uma analogia entre as restri¢des
de acesso a escrita e leitura, que um dia ja foram saberes restritos a elites intelectuais
e outras classes sociais determinadas, e o atual elitismo e restricdo do conhecimento
de computagdo, programacio e eletronica. Da mesma forma que a escrita e leitura
se popularizaram entre pessoas de todas as classes sociais, assim deve ser com a
programacdo, devido a influéncia fundamental e crescente dos computadores na vida de
todos.

Segundo dados do IBGE de 2016, o Brasil somava 64,7% da populagdo, ou seja,
116 milhOes de pessoas com acesso a computadores e a internet. A internet em particular
¢ um palco importante de comunica¢do e influéncia, ¢ o dominio da tecnologia ¢ uma
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ferramenta de inclusdo, o que levou a professora Clarisse de Souza! a afirmar que “Tio
importante quanto saber falar por si, para que ninguém fale por vocg, é saber programar
por si, para ndo ser programado”.

O ensino de programacdo e robdtica desde a infincia também tem sido aplicado
com sucesso em diversos experimentos ao redor do mundo [Lye and Koh 2014]. Ainda
podemos notar que a popularizagdo da engenharia de software e a reducao do custo dos
equipamentos tem permitido o desenvolvimento de ferramentas de software e hardware
acessiveis e voltadas ao ensino, sempre tendo em vista que a fluéncia digital transcende o
simples papel de usudrio, mas envolve também o papel de criador, projetista e adaptador
[Resnick et al. 2009]. Além da inclusdo e fluéncia digital que o ensino de programacao e
robética promove, ele também serve de catalisador no aprendizado de demais disciplinas
das Ciéncias Exatas, como matematica, fisica e 16gica, envolvendo conhecimentos de tais
tépicos em tarefas lddicas e criativas de resolucdo de problemas. Dada a relevancia do
tema, a propria Sociedade Brasileira de Computagdo trabalha nos ultimos anos em uma

proposta para integrar o ensino de computacdo na Educacdo Bdsica®.

Este trabalho descreve a experiéncia relativa ao programa Jovens Programadores
considerando o primeiro semestre de 2018 (2018/1). Especificamente, o programa
envolve o ensino de programacgdo e robdtica a alunos de escolas publicas e privadas da
rede de ensino bésico da cidade de Monte Carmelo - MG, através de cursos gratuitos
oferecidos no campus da Universidade Federal de Uberlandia. Tal experiéncia foi
alicercada no desenvolvimento de um curriculo prético, que despertasse o interesse dos
alunos, que pudesse ser ministrado por discentes da universidade, sob orientacdo de
docentes, e que pudesse ser desenvolvido de forma eficaz em um semestre de curso.

O restante do trabalho € organizado como segue. A Secdo 2 apresenta trabalhos
relacionados que embasaram o planejamento do Jovens Programadores, a Secdo 3
descreve a metodologia proposta, a Se¢ao 4 apresenta os resultados obtidos e uma anélise
do mérito da acdo realizada, e a Secdo 5 apresenta consideracdes finais do trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

A literatura tem evidenciado o potencial educativo da introdu¢do do ensino de robdtica e
programagdo para alunos de ensino basico na capacitacdo para solu¢ao de problemas que
envolvam criatividade e 16gica [Lux et al. 2007, Benitti et al. 2009].

Para alcancar os alunos de ensino basico com o ensino de programacao e robdtica,
busca-se por vezes abordagens adequadas a faixa etaria. Por exemplo, [Costa et al. 2016]
apresenta um trabalho realizado com alunos do ensino fundamental da rede publica para
o ensino de légica e programacdo. O curso foi distribuido por mddulos, introduzindo os
conceitos basicos de logica em atividades ludicas. Os alunos foram divididos em grupos
0 que instigou a competi¢do entre eles contribuindo para prepard-los para a Olimpiada
Brasileira de Informatica.

Outro importante trabalho relativo ao ensino de programacgdo é apresentado em
[Garcia et al. 2008], onde os autores utilizaram uma abordagem orientada a problemas.
Inicialmente, foram introduzidos conceitos bdsicos de programacdo em Portugués

Thttp://blogs.estadao.com.br/link/projeto-leva-ensino-da-programacao-as-escolas
2http://www.sbc.org.br/files/fComputacaoEducacaoBasica-versaofinal-julho2017.pdf
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estruturado. Contudo, apds constatarem que um ambiente de programacgdo poderia
motivar os alunos, os autores optaram pela linguagem C. De acordo com a evolugdo
dos alunos outros conceitos e problemas mais complexos puderam ser explorados,
fundamentando a conclusdo dos autores de que o estudo de algoritmos pode ser
compreendido independente da idade e se trabalhado desde cedo pode ajudar a diminuir
a evasao dos cursos de Tecnologia da Informacao.

Em [Oliveira et al. 2014], os autores relatam a experi€ncia do ensino de ldgica de
programacao para alunos do 9° ano do fundamental utilizando a ferramenta Scratch. Com
a introducdo dos conceitos basicos por meio de atividades de computacdo desplugada,
incentivando a criatividade com a construcdo de histérias interativas trabalhando
matematica e computacdo, foi possivel desenvolver jogos simples ao final do curso. Com
liberdade para explorar seus conhecimentos, os alunos foram instigados a realizarem suas
proprias descobertas e desenvolverem no Scratch de acordo com seus interesses.

Em [Marques et al. 2011] foi ministrada uma oficina de programacdo bdsica no
ensino médio, em que utilizou-se a linguagem Python para a criagdo de jogos. Nas
aulas, os alunos utilizaram um programa desenvolvido pelos instrutores para ajudar na
compreensao sobre o funcionamento do computador, além de introduzir conceitos sobre
l6gica de programacgdo e estrutura de dados. Apesar de o projeto ter tido duracdo de
apenas quatro dias, os alunos ap0s a oficina demonstraram interesse por cursos superiores
em computagao.

Além do ensino de programacdo de computadores, o Jovens Programadores
também oferece cursos de robdtica. Uma das plataformas mais populares para o ensino
de robdtica na escola é o LEGO Mindstorms [Hussain et al. 2006] [Rollins 2014]. Uma
das vantagens observadas na plataforma Mindstorms estd a facilidade na montagem e
personalizacdo de robos, além de interface simplificada para grava¢do de programas no
microcontrolador embarcado NXT e interface de programacao visual e intuitiva, baseada
em blocos e fluxo.

Por outro lado, a plataforma LEGO Mindstorms € uma plataforma de software
e hardware proprietarios e de custo elevado, o que a torna de dificil acesso para muitas
escolas brasileiras. A programacgao dos robds usando o microcontrolador NXT também
abstrai ou obscurece muitos aspectos eletronicos do robd, o que consideramos desejivel
no caso de ensino de l6gica de programacao, mas uma caracteristica negativa no caso do
ensino de fundamentos de eletronica e robdtica.

O trabalho de Kafai er al. [Kafai et al. 2014], por exemplo, corrobora a ideia
de que uma abordagem mais manual, com o uso de sistemas como Arduino e materiais
de facil acesso, se apresentada através de problemas cuidadosamente formulados,
pode despertar grande curiosidade e engajamento dos alunos. Balogh [Balogh 2010]
também aponta como fatores positivos para o uso educativo da plataforma Arduino o
uso da difundida linguagem de programacdo C/C++ e a popularidade da plataforma,
caracteristicas que garantem uma vasta e ativa comunidade online, o que facilita a
obtencdo de ajuda, materiais e exemplos, incentivando a pesquisa.

O trabalho de Junior et al. [Junior et al. 2017], enfatiza a importancia da robética
no ensino médio auxiliando os alunos na disciplina de matematica. O tépico escolhido
para a realizacdo das atividades foi funcdes de 1° grau. Inicialmente foi introduzido
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o conteddo de fungdes e seguidamente os alunos utilizaram os robds aplicando os
conhecimentos tedricos para resolugdo das atividades. O resultado foi satisfatdrio, visto
que os alunos ficaram mais interessados nas solu¢des dos problemas, tornando o contetido
mais interessante e obtendo uma melhor compreensao sobre o tema.

3. Metodologia

As aulas dos cursos oferecidos pelo Jovens Programadores foram realizadas na
Universidade Federal de Uberlandia, usando a infra-estrutura universitaria de laboratérios
e equipamentos. Essa decisdo baseou-se no aspecto positivo da aproximacao do aluno da
realidade universitaria, cumprindo o propdsito universitario de extensao, e na reunido de
alunos de escolas diferentes.

Foram oferecidos: ensino de programacdo de computadores e programac¢ao com
robdética, cada curso com trés niveis: Iniciante, Intermediario e Avancado. Com proposta
de duracdo de 1 semestre completo, sendo 2 aulas semanais de 1h30min, ministradas
por alunos extensionistas da universidade, havendo, em cada turma, um aluno bolsista
acompanhado por um voluntério. Isso para que os universitarios pudessem se apoiar ao
ministrar as aulas tedricas e também no atendimento aos alunos durante as praticas.

Cada turma contempla até 20 vagas, destinadas a alunos do 8° e 9° ano do ensino
fundamental e de todo o ensino médio, sendo oferecidas através de ampla divulgacao
(visitas nas escolas, radio e panfletos) para todas as escolas publicas e privadas da cidade
de Monte Carmelo - MG que atendem a faixa etdria desejada. O numero de turmas foi
definido de acordo com a demanda dos alunos e o nimero de bolsistas do programa,
sendo normalmente de 2 a 3 turmas por bolsista. O periodo das turmas (manha, tarde ou
noite), as modalidades e os niveis oferecidos a cada semestre também foram flexibilizados
e definidos de acordo com a demanda dos inscritos.

A inscri¢ao dos alunos interessados em participar do programa € realizada por um
sistema de inscri¢do proprio, capaz de gerar relatdrios importantes sobre as demandas.
Assim, buscou-se criar um canal de comunicagdo online entre a universidade e os alunos,
pais ou responsaveis. Para preenchimento das vagas, propds-se que fosse usada a ordem
de inscrigao.

Os instrumentos utilizados para acompanhamento e avaliacdo do andamento do
programa sao: lista de presenca, resultado ou pontuacdo obtidas em atividades especificas
e questiondrio de avaliagdo por parte dos alunos.

No semestre contemplado pelo artigo (2018/1), foram oferecidos cursos de
programacdo de computadores e robdtica, ambos no nivel Iniciante. O contetido abordado
e metodologia de curso propostos foram:

e Programacio de computadores: Fundamentos de l6gica, introdugdo a algoritmos
e linguagem de programacgdo, constantes e varidveis, estruturas de controle e
repeticao, e resolug¢do de problemas. A abordagem compreende inicialmente uma
introducdo com a linguagem de programacao Portugol para a melhor compreensao
dos alunos, e posteriormente € adotada a linguagem C/C++. Essa linguagem foi
escolhida devido a uma parceria com uma empresa apoiadora do programa, a
qual oferece suporte para competicoes de programacdo nesta linguagem. Para
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o desenvolvimento dos alunos, também ¢ utilizada a ferramenta de resolugdo de
problemas URI ONLINE JUDGE? e maratonas de programacio com codepit’.

e Roboética: Fundamentos de ldgica, introducdo a algoritmos e linguagem de
programagdo, constantes e varidveis, estruturas de controle e repeti¢do, introducao
a plataforma Arduino e suas fungdes bésicas, introdugdo a sensores e atuadores,
introducdo a eletronica, desenvolvimento de aplicacdes e solugcdes com o kit de
robdtica. No caso da robdtica, o objetivo foi utilizar uma plataforma inspirada
no bem-sucedido LEGO Mindstorms, mas que também fosse de baixo custo,
preferivelmente de software e hardware abertos, que oferecesse um ciclo 4gil de
desenvolvimento e teste e que permitisse aos alunos um contato realista com a
robdtica e a eletrOnica. Para esse fim, elaboramos um kit de robética baseado na
plataforma Arduino, incluindo diversos sensores e atuadores de facil manuseio e
montagem. O kit escolhido obteve um retorno positivo dos alunos participantes
em termos de manutencdo do interesse e aprendizagem [Sousa et al. 2016]. A
Figura 1 apresenta um dos robos usado no programa, montado juntamente com 0s
estudantes.

Figura 1. Robd montado com parte do kit de robdtica usado nas aulas do Jovens
Programadores.

4. Analise e Discussao

A andlise e discussdo apresentadas nesta secdo sdo divididas em trés partes: perfil dos
candidatos inscritos, ensino de programacao e robética e avaliagdo por parte dos alunos.

4.1. Perfil dos candidatos inscritos

Para o semestre 2018/1, o programa contou com 188 inscri¢des. A Figura 2a apresenta
o grau de escolaridade dos alunos. As inscri¢des foram abertas a alunos do 8° e 9° ano
do ensino fundamental e de todo o ensino médio. Como pode ser observado, a maioria
dos alunos sdo do 8° ano (=~ 40%), seguidos por alunos do 1° ano do ensino médio e do
9° ano do fundamental (&~ 18%). Por outro lado, esse resultado sugere que boa parte dos
alunos do 2° e 3° ano do ensino médio preferiram nao participar do programa por estarem
envolvidos com cursos preparatdrios para vestibular. De fato, em edi¢des anteriores do
programa os alunos desses dois anos alegaram incompatibilidade de horario com cursos
prepatdrios para vestibular, o que levou muitos a desistirem de continuar participando do
programa.

Zhttps://www.urionlinejudge.com.br/
3https://www.codepit.io
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Grau de Escolaridade Escola

188 respostas 188 respostas

@ &° ano do Ensino Fundamental @ Centro de Educacio Profissional
Alpha COC

@ Colégio Nossa Senhora do Amparo
Escola Estadual Clara Chaves

@ Escola Estadual Elias de Morais

@ Escola Estadual Gregoriano Canedo

@ Escola Estadual Melo Viana

@ Escola Estadual Professor Vicente
Lopes Perez

@ 9° ano do Ensino Fundamental
1% ano do Ensino Médio

@ 2° ano do Ensino Médio

@ 32° ano do Ensino Médio

(a) Grau de escolaridade (b) Escolas

Figura 2. Perfil dos alunos inscritos no Jovens Programadores em 2018/1: (a) grau de
escolaridade; (b) escolas onde estudavam.

Outra andlise interessante sobre o perfil dos alunos do programa é relacionada a
escola onde tais alunos estudam. De acordo com a Figura 2b, a maioria dos participantes
sdo alunos da Escola Estadual Gregoriano Canedo (=~ 37%), seguida pela Escola Estadual
Professor Vicente Lopes Perez (25%) e pelo Centro de Educagdo Profissional Alpha COC
(16%). E interessante observar que ha alunos inscritos de todas as escolas de Monte
Carmelo-MG, dentre as enquadradas no publico alvo do programa.

N

Em relagdo a participagdo dos alunos inscritos no Jovens Programadores em
semestres anteriores do programa, observamos que quase 87% dos alunos inscritos
estavam participando do Jovens Programadores pela primeira vez, o que sugere algum
resultado positivo na divulgacdo do programa. Em relacdo ao baixo nimero de alunos
com participagdes anteriores, vale ressaltar que foram oferecidas apenas cursos de nivel
iniciante em 2018/1, o que pode ter impactado no menor nimero de inscritos com
participacao anterior no programa.

A ultima andlise relacionada ao perfil dos alunos inscritos no Jovens
Programadores refere-se ao curso de interesse deles. Segundo os dados coletados dos
candidatos inscritos, pouco mais da metade deles (~ 55%) optaram pelo curso de
programacdo, enquanto ~ 45% pelo curso de robdtica, o que revela uma demanda
considerdvel por parte de ambos o0s cursos.

4.2. Ensino de programacao e robotica

Ambos os cursos apresentaram resultados satisfatorios. Apesar de algumas desisténcias,
as estratégias adotadas em cada curso foram capazes de auxiliar os alunos no aprendizado
bem como manté-los motivados durante as aulas.
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Para o curso de programacdo de computadores, foi adotada uma estratégia de
ensino voltada a gameficacdo, com desafios e competicOes para os alunos. Nesse
sentido, em todas as aulas foram apresentados aos alunos conceitos e desafios a serem
resolvidos usando tais conceitos. Em relacao as competi¢des, foram realizadas maratonas
de programacgdo entre os alunos, inclusive premiando aqueles com melhor colocagio.
Segundo relato do bolsista que ministrou os cursos de programacgdo, de inicio era
perceptivel a dificuldade de desenvolvimento de uma resolu¢do para um problema
proposto, algo que no final do curso ja parecia muito mais simples depois do incentivo da

pesquisa e resolugcao do problema por meio de recompensas ou prémios.

Para o curso de robdética, a estratégia de ensino adotada foi baseada no kit de
robdética, o qual € utilizado para prover uma aplicacao prética relacionada a cada conceito
aprendido. Dessa forma, a partir de montagens simples, como um semaforo por exemplo,
os alunos assimilavam conceitos bésicos para as tarefas seguintes, cujo grau de dificuldade
aumentava gradualmente entre uma tarefa e outra. Segundo relato do bolsista que
ministrou os cursos de robodtica, boa parte dos alunos gostaram de aprender sobre robética,
especialmente das atividades praticas.

4.3. Avaliacao dos alunos

No inicio e no término de cada semestre, a coordenacao do programa se reine com 0S
alunos participantes para um didlogo acerca de expectativas e resultados, respectivamente.
Entre as avaliacdes negativas, houve uma reclamagao em relacdo a velocidade em que o
conteddo da aula é ministrado e outra relacionada a falta de espaco para trabalhar no
computador e no kit de robdtica. Entre as avaliacOes positivas destacam-se o nivel de
satisfacdo dos alunos, que se declararam muito satisfeitos com o programa, bem como a
motivacao para a continuidade dos cursos de programacdo e robdtica no nivel seguinte
(intermedidrio).

Além da avaliacao através de didlogo, os alunos também receberam por email
um questiondrio avaliativo online. O questionério foi enviado para 57 alunos, dos
quais 12 responderam. Por razdes de espaco, as perguntas nio sdo apresentadas
no artigo, embora possam ser acessadas online em https://goo.gl/forms/
zmVagy8MjfySJoiI2.

Em relacao a divulgacdo do JP na cidade de Monte Carmelo, € preciso melhorar:
apenas 25% dos alunos concordam que o programa € bem divulgado na cidade; 58,3%
concordam parcialmente; 8,3% discordam; e 8,3% ndo possuem opinido. Contudo, a
divulgacdo tem sido efetiva através das visitas nas escolas: 91,7% dos alunos souberam
sobre o Jovens Programadores dessa forma; enquanto 8,3% através de amigos ou
terceiros.

Em relacdo ao conhecimento adquirido sobre computadores e programacao
durante o curso, os resultados sdo exibidos na Tabela 1. Na tabela € possivel identificar um
avanco notdvel no desenvolvimento dos alunos participantes do programa, especialmente
em relacdo ao aprendizado dos conceitos de programagao ensinados no curso.

Em relacdo as dificuldades encontradas pelos alunos nos cursos de programacao,
a maior delas € a interpretacdo de problemas (apontada por 5/8 alunos). A linguagem de
programacao (3/8), a matematica (2/8) e a explicagdo do professor (2/8) também foram
consideradas. Ainda, 2/8 dos alunos apontaram nao terem tido dificuldade alguma. Nos
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Conhecimento Sobre computadores Sobre programacao

Avaliacao Antes Depois Antes Depois
Muito Bom 8,3% 16,7% 0 8,3%
Bom 25,0% 66,7% 0 66,7%
Razodvel 50,0 % 16,7% 16,7% 25,0%
Ruim 16,7% 0 58,3 % 0
Muito Ruim 0 0 25,0% 0

Tabela 1. Avaliagdo dos alunos sobre os conhecimentos sobre computadores e
programagao adquiridos durante o curso.

cursos de robdtica, as dificuldades foram: uso dos componentes eletronicos (1/5), falta
de espaco para montagem e configuracao dos robds (1/5) e a linguagem de programacgao
(1/5); 2/5 dos alunos informaram nao terem tido dificuldade alguma.

Outra op¢ao considerada por 25% dos alunos foi a quantidade insuficiente de
aulas. De fato, 2018/1 foi um semestre atipico nesse sentido, pois houveram apenas 10
semanas de aula devido a auséncia de recursos financeiros para contratacdo de bolsistas
no inicio do semestre. Em um semestre normal, a quantidade de aulas sao 14 semanas,
sendo 4 horas-aula por semana.

O questiondrio também avaliou se houve contribuicdo do uso de competicoes
de programacdo e de robds para o ensino de programacdo, se a expectativa dos alunos
sobre o curso foi cumprida e se houve melhoria do rendimento escolar. Basicamente, foi
feita uma afirmacdo positiva sobre cada um destes itens e os alunos deveriam responder
se concordavam, concordavam parcialmente, discordavam ou se ndo tinham opinido a
respeito. Um sumadrio das respostas para cada item é apresentado na Tabela 2, a qual
evidencia que a maior parte dos alunos concordam que a metodologia e ferramentas
empregadas no programa refletem positivamente no seu aprendizado. Mais do que
isso, muito desse aprendizado também contribuiu para um melhor desempenho escolar,
evidenciando a importancia desse tipo de iniciativa para a formag¢do basica dos alunos.

Avaliacao Competicoes Robos Expectativa Rend. Escola
Concordo 5/8 5/5 58,3% 66,7 %
Concordo Parcial. 2/8 0 33,3% 16,7%
Discordo 1/8 0 8.3% 0

Sem Opinido 0 0 0 16,7%

Tabela 2. Avaliacio do aprendizado dos alunos em termos da contribuicdo das
competicoes de programacdo e do uso de robds no aprendizado de programacdo, do
cumprimento da expectativa dos alunos sobre o programa e da contribuicdao do programa
sobre o rendimento escolar deles.

Por fim, o questiondrio também deixa um espago aberto para que os alunos facam
comentérios e opinem sobre aspectos positivos e negativos do programa. Recebemos 6
comentdrios, todos eles positivos. A Tabela 3 apresenta alguns dos comentérios enviados
pelos alunos, os quais reforcam as discussoes e andlises realizadas nesta secao.
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Comentarios dos alunos participantes do programa

“Gosto de participar das aulas. Toda aula realizo problemas diversos que ampliam
meu aprendizado a respeito de programacao.”

“E muito bom estar participando de um cursos em ambientes que antes nao
conhecia, que nos apresenta outra visao sobre os estudos, com isso conhecer um
pouco do curso de Sistemas de Informacao da UFU.”

“foi muito bom,pelo o fato de melhorias nas matérias da escola.”

“Otima iniciativa da universidade. Sempre me interessei por programacao, mas
nunca tive muitas oportunidades. Agradeco aos professores e alunos que se
voluntariaram para nos ensinar e nos forneceram essa grande oportunidade.”

Tabela 3. Comentarios enviados pelos alunos participantes do programa.

5. Consideracoes Finais

O programa de extensdo Jovens Programadores tem por objetivo estimular e desenvolver
o estudo de programacdo e robdtica, fomentando o raciocinio 16gico e matematico, o
pensamento critico, o encadeamento de ideias e o conhecimento tecnolégico dos jovens
do ensino basico de Monte Carmelo-MG. O trabalho de [Bordini et al. 2016] apresenta
que este tipo de iniciativa vem crescendo cada vez mais no Brasil, desenvolvendo o
pensamento computacional no ensino bésico através de diferentes tipos de estratégias.
Dentre as estratégias mencionadas pelos autores, duas delas sao utilizadas no programa
Jovens Programadores para atrair e desenvolver o interessse dos jovens pela drea da
computacao, o ensino através de Algoritmos e Programacao, e através da Robdtica.

Dentre os aspectos positivos do JP, destaca-se o bom engajamento de jovens
estudantes de escolas publicas, que nunca haviam tido a oportunidade de estudar aulas
praticas em laboratério de computagao e robdtica, e visivel desenvolvimento dos alunos
que completaram o curso em relacdo ao ponto em que entraram. Foi possivel aferir,
também, a elevada satisfacao dos alunos participantes do programa, os quais se mostraram
muito satisfeitos com os cursos e a qualidade do aprendizado. Observamos a necessidade,
porém, de elaborar estratégias para conter a evasao de alunos durante o semestre, com
frequéncia motivada por dificuldades de horario e/ou locomog¢do, bem como ampliar
a divulgacdo do programa na cidade. E digno de nota que, motivados pelas agdes do
programa, alguns alunos demonstraram interesse em atuar na drea de computagao.
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