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Resumo

Este trabalho tem o objetivo de apresentar e avaliar o Enxurrada de Bits, que &
um projeto de extensao pertencente ao CEFET-MG. O projeto visa divulgar a
programacao de softwares e a robdtica através de oficinas de aprendizagem
abertas ao publico em geral. Também sao ofertados cursos regulares e gratuitos
destas areas tecnologicas, destinados a estudantes de escolas publicas. O
Enxurrada de Bits também organiza e sedia competicdes de programagao e
robdtica e incentiva os alunos do CEFET-MG a participarem. A analise realizada
neste trabalho considera a satisfagao e o desenvolvimento pessoal dos alunos
quanto aos cursos, além da midia gerada pelo projeto e os resultados obtidos
nas oficinas e competicoes.

Palavras-chave: Incluséo digital. Programagéo. Tecnologia educacional.

Abstract

This paper aims to present and evaluate the Enxurrada de Bits project, developed
by CEFET-MG. The project aims to disseminate software programming and
robotics through learning workshops open to the general public. Regular and free
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courses of these technological areas are also offered for public school students.
The project also organizes and hosts programming and robotics competitions and
encourages the students of the institution to participate. The analysis done in this
work considers students' satisfaction and personal development attained
throughout the courses, alongside the media generated by the project and the
results obtained in the workshops and competitions.

Key words: Digital Inclusion. Programming. Educational technology.

Introducgao

A tecnologia esta em constante evolugao. A cada dia, ela esta mais presente na
vida das pessoas, principalmente dos mais jovens. Quando utilizada na area da
educacgao, a tecnologia aumenta o aprendizado de diversos alunos.

Dentre as areas tecnoldgicas que mais contribuem para o aprimoramento da
educacdo podemos destacar a programacado e a robodtica. Estas areas
desenvolvem a criatividade dos alunos, por meio de desafios que aprimoram a
capacidade de raciocinio. Por serem areas multidisciplinares, estimulam os
alunos a estudarem disciplinas como portugués, matematica e fisica. Além de
serem opgoes de carreira profissional futura.

O acesso ao ensino de programacao e robotica, muitas vezes é impossibilitado
pelo custo praticado pelas escolas particulares que os oferecem. Em Belo
Horizonte, variam de R$ 250,00 a R$ 400,00, para uma aula, de em média 1
hora e meia por semana. Este valor da mensalidade impossibilita o acesso de
diversas criancas e adolescentes ao curso. Os kits de robdtica também sdo um
fator agravante pois muitos tem custo elevado, porém opcdes de projeto aberto
ou que incorporem tecnologias mais acessiveis como arduino sao opg¢des mais
em conta.

Em todo o Brasil, existem projetos que possibilitam uma maior inclusao de jovens
e adolescentes nestas areas tecnoldgicas, tais como o projeto RoboEdu,
apresentado em Gomes, Barone e Olivo (2008). Este projeto possibilitou o
primeiro contato de varios alunos de escolas publicas do Rio Grande do Sul com
computadores e robds. Outro projeto € o NERDS, apresentado por Fistarol et. al
(2015), que possibilita a inclusao de diversos jovens do Mato Grosso do Sul na
area da robdtica, através de oficinas, palestras, parcerias em escolas e
competicdes. Em Sao Paulo, podemos citar o Garcia et al (2008), no qual foi
visada a capacitagao de alunos do ensino médio em programacéo de softwares,
com o objetivo de incentivar os jovens a seguirem na area da programagao.

Além destes projetos mencionados, existem varios outros projetos em todo o
Brasil com esta finalidade de inclusdo. Entretanto, ainda nao sao suficientes para
atender a todos os jovens que buscam aprendizado e qualificagao profissional.
Por este motivo, torna-se necessaria a realizagao de novos projetos, tais como
0 mencionado neste trabalho.

O projeto avaliado é o Enxurrada de Bits, o qual pertence ao Centro Federal de
Educacéo Tecnologica de Minas Gerais (CEFET-MG), uma instituicdo de ensino
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publico de Belo Horizonte, que fornece cursos técnicos de nivel médio,
graduagao e pos graduagédo (incluindo até o doutorado). Dentre os principais
apoiadores do projeto, estao o proprio CEFET-MG e a Fundagdo de Amparo a
Pesquisa do Estado de Minas Gerais (FAPEMIG). O Enxurrada de Bits visa
divulgar a engenharia de computagao através do ensino de programacgao e
robotica para a comunidade. Estes ensinamentos sao passados através de
oficinas de robdtica, programacgao e cubo magico, em eventos publicos, como o
Fapemig Inova Minas e a Feira Internacional de Negocios e Tecnologia (FINIT).
Além da realizagao de cursos regulares e gratuitos de programacgao e robatica,
destinados preferencialmente a estudantes de escolas publicas, com 10 turmas
por semestre, de até 20 alunos cada. O projeto também organiza competi¢des
intercampi e estimula os alunos do CEFET-MG a participarem de diversas
competicdes destas areas tecnoldgicas, tais como a Olimpiada Brasileira de
Informatica, Olimpiada Brasileira de Robdtica, Copa Rio Info de Algoritmos,
dentre outras competicoes.

Além destas atividades, o projeto oferece oficinas dentro de escolas publicas,
com minicursos de programacao, robotica e cubo magico para os estudantes e
professores da escola. Este evento € agendado previamente com a escola para
motivacao dos alunos e inserc¢ao nas atividades académicas de todas as séries.

Este artigo tem como objetivo avaliar o projeto, analisando a satisfagdo e o
desenvolvimento pessoal dos alunos quanto ao curso, além da midia gerada pelo
projeto e resultados obtidos em participagdes de feiras, eventos e competicoes.

Fundamentagao Tedrica

A tecnologia exerce um papel importante na area da educagédo. Ela aprimora o
aprendizado dos alunos e contribui para a formagéo de cidaddos com o
pensamento critico (SOUSA JUNIOR et al., 2014).

Sousa Junior et al. (2014), também cita que a robdtica, uma dessas areas
tecnoldgicas, contribui para desenvolver a criatividade dos alunos por meio de
situagdes desafiadoras. Por ser uma ciéncia multidisciplinar e transdisciplinar,
ela promove aos estudantes o ganho de conhecimentos em diversas areas.
Algumas dessas areas sao: microeletrénica, desenvolvimento de softwares,
engenharia mecéanica, fisica cinematica, matematica, inteligéncia computacional,
entre outros ambitos de conhecimentos. Além destes conhecimentos técnico-
cientificos, a robdtica auxilia na formagao pessoal do aluno, aprimorando a sua
capacidade de organizagao, além do seu raciocinio légico, senso de lideranca e
cooperativismo. Aprimorando ainda a perseverangca e criatividade para
solucionar problemas.

Juntamente com a robdtica, a computacdo também é uma area da tecnologia e
estimula o desenvolvimento de diversas habilidades. Conforme citado por Wing
(2006), o pensamento computacional consiste no individuo ter pensamentos,
atitudes e habilidades similares as técnicas de computagao. Este recurso pode
ser aplicado por todos, nao é exclusivo para cientistas da computacgao.

Wing (2006) também cita que o pensamento computacional envolve técnicas
como abstracdo e decomposicdo para resolver um problema complexo,
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pensamento de forma paralela e recursiva para avaliar solugdes, reformular um
problema desafiador para um outro similar no qual a solugdo seja conhecida,
avaliar algo passo-a-passo como se avalia um algoritmo, entre outras utilizagdes.
Deste modo, Franca et al. (2014), afirma que a computacdo pode ser
considerada uma area de conhecimento que permeia todas as atividades
humanas, sendo necessario 0 seu ensino e aprendizagem na educagao basica.

Do mesmo modo que o pensamento computacional pode ser util em varias
tarefas do dia a dia, a computacdo, mais especificamente na area da
programacao, € vista por boa parte das pessoas como uma area em que O
aprendizado é dificil. Em Garcia (2008), foram selecionados 33 estudantes do
ensino médio, a maioria da rede publica, para participarem de um projeto de
programacao de duragao de 10 meses, com carga horaria de 228 horas. Apenas
17 alunos concluiram o curso. Todos os desistentes foram de escolas publicas,
dentre os motivos citados pela desisténcia estdo a dificuldade em acompanhar
o raciocinio légico exigido e a necessidade de abandonar o curso para trabalhar
e auxiliar no complemento da renda de sua familia.

Devido aos beneficios de estudar programacéo e robética, e as dificuldades em
conciliar tempo de estudo com o trabalho, que € uma realidade de varios jovens
brasileiros, torna-se uma boa sugestao a inclusao de criangas e adolescentes, o
quanto mais cedo possivel, nestas areas.

Existem escolas particulares que oferecem cursos de construgao de algoritmos
e robdtica para criangas e adolescentes, como a Sempra (2018), Ctrl+Play
(2018), Happy Code (2018), Supergeeks (2018) e a Buddys (2018). A maioria
destas escolas oferecem o curso em um ambiente online, com atividades
baseadas em jogos e projetos que estimulam o raciocinio e a capacidade de
criagdo do aluno. O valor da mensalidade do curso nestas escolas variam de R$
250,00 até R$ 400,00 para uma aula por semana, com duragéo de 1 hora e 30
minutos. O valor da mensalidade impossibilita 0 acesso de diversas criancgas e
adolescentes ao curso.

Em todo o Brasil, é possivel encontrar alguns projetos que visam a inclusdo de
criancas e adolescentes através da computacdo e robdtica. Dentre estes
projetos, pode-se citar o projeto RoboEdu, apresentado em Gomes, Barone e
Olivo (2008). Este projeto possibilitou o primeiro contato de varios alunos de
escolas publicas do Rio Grande do Sul com computadores e robds. Os alunos
participaram de simulag¢des de arremessos de basquetebol, utilizando o software
KickRobot e 0 manuseio e controles de robés. Gomes, Barone e Olivo (2008)
afirmam que os alunos participantes do projeto passaram a interagir mais
durante as aulas de matematica e fisica, apresentado uma maior curiosidade
sobre estes conteudos. Em S&o Paulo, podemos citar o Garcia et al (2008), no
qual foi visada a capacitacdo de alunos do ensino médio em programacéao de
softwares, com o objetivo de incentivar os jovens a seguirem na area da
programacao. Como resultado deste trabalho, alguns jovens seguiram o curso
de bacharelado nessas areas, mas mais da metade dos alunos acabaram
desistindo do curso por dificuldades de aprendizado e dificuldades de conciliar o
tempo de estudo com a necessidade de trabalhar. Outro projeto € o NERDS,
publicado em Fistarol et al. (2015), que possibilita a inclusdo de diversos jovens
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do Mato Grosso do Sul na area da robdtica, através de oficinas, palestras,
parcerias em escolas e competigdes.

No atual trabalho é avaliado o Enxurrada de Bits, um novo projeto de extenséo
do CEFET-MG. De modo a verificar os beneficios que o projeto trouxe para os
alunos da instituicdo e para a comunidade em geral.

Objetivos

O objetivo deste trabalho consiste em avaliar o projeto de extensdo mencionado,
em diferentes cenarios. Deste modo, tornam-se objetivos especificos:

Avaliar a divulgacao do projeto;

Avaliar a integragdo da comunidade com O CEFET-MG;

Avaliar a qualidade dos cursos oferecidos pelo projeto;

Avaliar as conquistas obtidas pelos integrantes do projeto em
competigdes;

e Avaliar as possibilidades de melhorias na formagcdo dos alunos da
instituicdo ao participarem do projeto.

Desenvolvimento

Para atender aos objetivos deste trabalho, foi utilizada a metodologia descrita na
secao abaixo.

Metodologia

Para atender aos objetivos especificos do projeto de ampliar a integragao entre
o CEFET-MG e a comunidade, ampliar o interesse e a motivagao da comunidade
no estudo de disciplinas relacionadas ao projeto e estimular o ingresso de alunos
na area de exatas, principalmente na area de tecnologias, o projeto realizou
oficinas de programacao e robética em grandes eventos. Dentre estes eventos,
podemos destacar diferentes edi¢des do FINIT e da mostra Inova Minas. O
publico destes eventos variaram de 15.000 a 75.000 pessoas e foram
distribuidos formularios para que criangcas e adolescentes, preferencialmente
estudantes de escolas publicas, pudessem se inscrever nos cursos de
programacao e robaotica oferecidos pelo projeto.

Um outro fator importante para a divulgacdo do projeto foram as midias
televisivas, de radio e internet. As participagdes em eventos e divulgagdes de
cursos oferecidos pelo projeto, foram exibidas nos programas de TV MGTV, da
Rede Globo em G1(2017) e Big Ideia da rede Alterosa, em Alterosa (2017). Além
das radios CBN e Radio 98fm. Ocorreram também divulgagdes nos seguintes
sites: G1 (2018) (site de noticias da rede Globo), CEFET-MG (2018), Hoje em
dia (2018), Minas Faz Ciéncia (2018), Governo de Minas Gerais (2018), BHAZ
(2018), Radio Alvorada FM (2018), Sistema Mineiro de Inovagao, SIMI (2018).

Para avaliar o cumprimento dos objetivos relacionados com a divulgagao do
projeto, neste trabalho foi descrita toda a midia gerada pelo projeto e o alcance
da mesma em relagao a comunidade.
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Para atender aos objetivos do projeto de conhecer o perfil dos alunos da rede
publica interessados em aprender computagao e robotica, estimular o ingresso
dos alunos na area de exatas, principalmente na area da tecnologia, identificar
e incentivar novos talentos e vocagdes para areas afins a computagao, entre
outros objetivos, sao fornecidos cursos regulares de programacao e robética no
CEFET-MG. Nestes cursos, os alunos sao acompanhados de perto e
entrevistados pessoalmente e também por formularios eletrbnicos quanto a
satisfagao deles no curso e também quanto ao seu desenvolvimento pessoal e
profissional.

Para cumprir o objetivo especifico do projeto de melhorar o desempenho e a
formacgao dos alunos da instituicao, tornando-os preparados para o mercado de
trabalho e para as etapas seguintes da carreira académica, os instrutores e
monitores dos cursos oferecidos pelo projeto, sdo alunos regulares do CEFET-
MG, dos niveis técnico, graduagao e doutorado.

O objetivo de Proporcionar novos desafios aos estudantes, incentivando o
espirito saudavel de competicdo e poder de criatividade foi cumprido através do
incentivo dos alunos regulares da instituicdo em participar de competicdes de
programacgao e robotica, bem como o préprio projeto criar e sediar algumas
destas competicoes.

Neste trabalho, a avaliacdo dos objetivos voltados a inclusdo tecnoldgica de
estudantes de escolas publicas foram avaliados através de questionarios. A
avaliagao dos objetivos de melhorar a capacitagdo académica e profissional dos
alunos regulares do CEFET-MG através do projeto, foram feitas a partir dos
resultados obtidos em competicbes e participacdbes dos estudantes como
instrutores e monitores dos cursos oferecidos.

Resultados e Analises das Oficinas de Aprendizagem e Divulgag¢ao do
Projeto

As participagdes em eventos se iniciaram em 2016, na 22 Mostra Inova Minas
Fapemig. Este evento foi acompanhado e divulgado pelo Portal do Sistema
Mineiro de Inovagao (SIMI), bem como o site da Fapemig (2016), CEFET-MG
(2016), além de jornais televisivos que fizeram a cobertura da 22 Mostra Inova
Minas. Deste modo, foi possibilitado uma boa divulgagdo do projeto e de sua
amplitude, através da oferta de oficinas de programacéo scratch, robocode,
appinventor e robdética ao ar livre, para o publico visitante, da ordem de 15.000
pessoas. Este evento ocorreu na Praga da Liberdade, BH/MG,em 05 e
06/08/2016 e contou também com competicdbes de programacéo e robética
(seguidor de linha e sumo lego).

Além desta participagcdo, ainda em 2016, o projeto ofereceu oficinas de
programacao scratch e robdtica na Feira Internacional de Negocios e Tecnologia
FINIT, ocorrida no Expominas, BH/MG, de 09 a 13/11/2016, também para o
publico visitante do evento, da ordem de 20.000 pessoas.

Dentre as participagdes em eventos em 2017, podemos citar a participagado na
32 Mostra Inova Minas, de 14 a 17/09/2017 divulgada pelo programa de televiséo
MGTV, da Rede Globo, em G1 (2017), Big Ideia da rede Alterosa, em
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Alterosa(2017), pelo site do SIMI (2017), além da Radio CBN e Radio 98fm.
Neste evento foram oferecidas competicdes de programacgao, robdtica (sumd
lego, seguidor de linha e combate de robds) e cubo magico, bem como oficinas
de programagao de computadores com scratch, photoshop, appinventor, oficinas
de cubo magico e robdtica.

Uma outra participagao do projeto ocorreu na FINIT 2017, de 31/10 a 05/11/2018,
que teve a participacao de 75.000 pessoas. O evento e a participagao do projeto
foi citada em diversos veiculos de informacéao tais como os sites: CEFET-MG
(2017), Portal Gazeta (2017) (Jornal Gazeta do Oeste de Minas), Tribuna do
Ceara (2017), Portal Agora (2017), Governo de Minas Gerais (2017), além do
canal no youtube “Ciéncia no Ar”, Ciéncia no ar (2017) dentre outros. Foram
oferecidas oficinas de robodtica e cubo magico além de competigdes de robdtica
neste evento.

Dentre os cursos regulares, no inicio de 2018, o projeto ofereceu 172 vagas para
cursos gratuitos de programacgao e robédtica. Novamente, houve uma ampla
divulgacao pela midia, nos sites: G1 (site de noticias da rede Globo), CEFET-
MG (2018), Hoje em dia (2018), Minas Faz Ciéncia (2018), Governo de Minas
Gerais (2018), BHAZ (2018), Alvorada FM (2018), Sistema Mineiro de Inovacgéo
SIMI (2018), além da Radio CBN. Deste modo, foram recebidas 1.572 inscri¢des
de forma antecipada e outras 245 inscrigdes posteriores em fila de espera, assim
nao tornando possivel atender a todos os interessados em fazer os cursos.

Com estes numeros, podemos concluir que as metas de divulgagdo do CEFET-
MG, bem como a sua integragdo com a comunidade, além da divulgagcao dos
cursos oferecidos pelo projeto e ampliagcdo do interesse e a motivagdo da
comunidade no estudo de disciplinas relacionadas ao projeto foram atendidas.

Resultados e Analises dos Cursos

Os alunos do curso de programacao e robética sdo acompanhados de perto
através de entrevistas. De modo a verificar a satisfagdo dos estudantes quanto
ao curso, bem como se os objetivos que esperamos estao sendo alcangados.

As primeiras entrevistas ocorreram no primeiro dia de aula. O objetivo foi
identificar o perfil dos alunos, entender o motivo de terem procurado o projeto e
saber o que esperavam durante o curso. As perguntas realizadas foram:

e “Vocé possui algum conhecimento prévio de computagao ou robaética?”
e “O que motivou o seu interesse em fazer o curso?”
e “O que vocé espera com o curso?”

Para a primeira pergunta, a grande maioria dos alunos informou nao ter
conhecimentos em programacgéo ou robadtica. Poucos alunos afirmaram ter um
conhecimento prévio, sendo ao estudar por conta prépria ou devido a cursos de
curta duragao feitos em outras escolas.

As respostas para a segunda pergunta foram diversas. Alguns alunos
responderam que € uma grande oportunidade de aprendizado. Outros
informaram que foram atraidos pela curiosidade em aprender sobre
programacao e robadtica. Outros alunos responderam que foram indicados por
parentes e amigos que atuam na area do curso.
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Sobre as expectativas com o curso, a resposta da grande maioria foi aprender o
conteudo que for passado. Alguns alunos completaram que o curso pode ajuda-
los na escolha da sua vida profissional. Caso gostem do conteudo, poderéo
seqguir a esta area.

ApOs passar dois meses de curso, foram realizadas novas entrevistas. Estas
entrevistas consistiram em avaliar a satisfacdo dos alunos quanto ao curso, as
possiveis melhorias que o curso forneceu aos estudantes, além de perguntar aos
alunos se eles pretendem seguir trabalhando ou estudando nesta area.

Nesta etapa, além de entrevistas feitas pessoalmente, estas perguntas foram
também enviadas por questionarios do Google, de modo a apurar
estatisticamente a satisfagao dos alunos quanto ao curso.

Os formularios foram enviados para todos os alunos e responsaveis (no caso de
criangas) que possuem e-mails. Deste modo, foram realizados 139 envios de
formularios via e-mails. O envio ocorreu no dia 11/05/2018 e até o dia 20/08/2018
foram recebidas 51 respostas, sendo que 47 foram completas e 4 incompletas.
A analise destas respostas é dada a seguir:

As perguntas feitas tanto pessoalmente quanto via formulario foram:

e Vocé esta gostando do curso?

e Dé uma nota para o curso de 0 a 10.

e O curso esta aumentando a sua capacidade de raciocinio logico e de
resolver problemas do dia a dia?

e O curso esta aumentando o seu interesse em disciplinas como portugués,

matematica ou fisica?

Vocé acredita que o seu aprendizado no curso sera util para vocé?

Pensa em estudar ou trabalhar nesta area?

O que vocé mais gosta no curso?

Em que o curso pode melhorar?

Para as duas primeiras perguntas, referentes a satisfagao do curso, foi visto tanto
pessoalmente, quanto via formularios que o curso esta agradando aos alunos.
Todos os alunos que responderam aos questionarios informaram que gostaram
do curso. O grafico 1 indica a nota que os alunos deram para o curso em uma
escalade 0 a 10.

Grafico 1 - Avaliagdo dos alunos quanto ao curso
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Fonte: Préprios autores (2018)
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Em nossa analise, consideramos que uma nota acima de 7 indica uma boa
satisfagdo quanto ao curso. Deste modo, conforme o grafico 1, 91,7% dos alunos
avaliaram o curso nesta situacao.

As préximas perguntas sao referentes ao desenvolvimento pessoal do aluno
durante o curso. Foram realizadas perguntas de modo a avaliar se os beneficios
descritos na literatura referentes ao estudo de programacao e robdtica refletiram
nos alunos. A primeira pergunta dessa etapa foi se o curso trouxe um aumento
da capacidade de raciocinio légico e de resolugédo de problemas no dia a dia. O
grafico 2 ilustra as respostas.

Gréfico 2 - Quantidade de alunos que afirmaram ter a capacidade de raciocinio légico
aumentada
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Como pode ser observado pelo grafico 2, a grande maioria dos alunos (83%)
afirmaram ter notado um aumento em sua capacidade de raciocinio légico.
Conforme citado em Wing (2006), o raciocinio légico pode ser utilizado também
para resolver problemas do dia a dia, ndo sendo uma caracteristica exclusiva de
profissionais da area de computacgao.

A préxima pergunta é se ocorreu algum aumento de interesse do aluno em
relacdo a disciplinas como fisica, portugués e matematica. Ambos os cursos
possuem fortes ligagbes com estas disciplinas. O grafico 3 ilustra os resultados
desta pergunta.

Grafico 3 - Quantidade de alunos que aumentaram o interesse em disciplinas relacionadas ao
curso
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Como pode ser observado, a maioria dos alunos (66%), afirmou ter aumentado
0 seu interesse nestas disciplinas, 14,9% afirmaram ja ter interesse nessas
disciplinas antes do inicio do curso. E importante ressaltar que parte das
inscricdes ocorreram nas oficinas de aprendizagem realizadas pelo projeto.
Assim, podendo ter influenciado em trazer ao projeto alunos que ja tenham um
maior interesse em estudar, principalmente disciplinas de exatas, como fisica e
matematica.

A préxima pergunta é sobre o planejamento futuro do aluno. Embora sejam
criangas e adolescentes, durante as entrevistas feitas pessoalmente foi notado
que alguns alunos ja afirmaram pretender seguir na area de seu curso.
Entretanto, outros alunos revelaram ter outros objetivos. O grafico 4 ilustra as
respostas recebidas.

Grafico 4 - Planejamento em seguir na area
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Como pode ser observado pelo grafico 4, a grande maioria dos alunos pensa em
trabalhar nesta area ou ao menos considera esta hipétese. Apenas 6,3% dos
alunos, no momento descartam trabalhar ou estudar na area.

A proxima pergunta consistiu em identificar se o aluno acredita que o
aprendizado obtido no curso sera util para ele. Os resultados podem ser vistos
pelo grafico 5.

Grafico 5 - Utilidade do aprendizado no curso
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Como pode ser observado pelo grafico 5, 85,4% dos alunos acreditam que o
aprendizado obtido sera util, 14,6% dos alunos ficaram indecisos. Entretanto,
nenhum aluno descartou uma utilidade futura para os ensinamentos recebidos.

Ao realizar esta pergunta pessoalmente, os alunos que pensam em seguir outras
areas disseram que imaginam que o curso ainda sera util para eles. Como
exemplo, podemos citar o caso de um aluno que afirmou desejar estudar
gastronomia, mas acredita que se ele abrir 0 seu proprio restaurante, ele mesmo
podera implementar um software para controlar o lucro de seu estabelecimento.

Dentre as perguntas com texto livre para resposta, foram obtidas diversas
respostas para a pergunta “O que vocé mais gosta no curso ?”. Algumas das
respostas foram: “as aulas praticas”, “aprender a programar”, “montar rob6s”,

“légica de programacéo”, “aprendizado e o jeito que ensinam a programar” e “o
uso da logica”.

Também foi perguntado em que o curso pode melhorar. As respostas dadas com
mais frequéncia foram: “em nada, o curso esta 6timo”, “aumentar a carga

horaria”, “criar um curso mais avangado” e “os instrutores darem uma abordagem
mais didatica em algumas matérias mais complexas”.

Através dos resultados obtidos na analise dos cursos, podemos concluir que
diferentes objetivos especificos do projeto relacionados aos estudantes de
escolas publicas foram atendidos, tais como: estimular o ingresso dos alunos na
area de exatas, principalmente na area da tecnologia; identificar e incentivar
novos talentos e vocacbes para areas afins a computagdo; aumentar o
conhecimento dos alunos nestas areas tecnoldgicas e conhecer o perfil dos
alunos da rede publica interessados em aprender computacéo e robdtica.

Também foram atendidos objetivos relacionados aos alunos regulares da
instituicao, tais como: melhorar o desempenho e a formacdo dos alunos do
CEFET-MG, tornando-os preparados para o mercado de trabalho e para as
etapas seguintes da carreira académica e realizar a integragédo entre o ensino,
pesquisa e extensao.

Desenvolvimento Profissional e Académico dos Estudantes

Todos participantes do projeto sdo alunos regulares do CEFET-MG. Parte dos
estudantes s&o bolsistas PET, BCE, extensdo e de uma agéncia de fomento
apoiadora. As atividades realizadas pelos participantes do projeto,
principalmente pelos bolsistas (por acabarem interagindo mais com o projeto),
auxiliam na formacgao destes estudantes, preparando-os para os proximos niveis
académicos e para o mercado de trabalho.

A realizagdo das atividades de extensdo tornam um diferencial na analise de
diversas empresas. Os participantes do projeto, bem como os alunos que
conquistam medalhas em competi¢cdes, geralmente conseguem estagios e
empregos na area mais facilmente do que os demais estudantes. Além destas
atividades de extensao possibilitarem uma melhor avaliagdo em processos
seletivos para mestrado e doutorado.
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Organizagao de Competicoes

O projeto organiza e sedia competicbes de programacao e robotica locais e
nacionais. Dentre estas competi¢cdes, pode-se citar a organizagédo dos torneios
Intercampi de Computagdo Competitiva, nas modalidades de programacéao e
robédtica. Além de sediar etapas da Olimpiada Brasileira de Informatica.

Os participantes do projeto auxiliam na organizagdo das competi¢cdes. Eles
também participam destas e de diversas outras competicoes de niveis nacional
e internacional. O projeto incentiva a todos os estudantes da instituicdo a
participarem destas competicdes e deste modo, a cada ano tem aumentado a
quantidade de inscritos nestas disputas, bem como a obtencdo de resultados
expressivos.

Resultados das Competi¢coes

Um dos objetivos do projeto consistiu em proporcionar novos desafios aos
estudantes, incentivando o espirito saudavel de competicdo e poder de
criatividade. Deste modo, os alunos participantes do projeto, bem como os
demais alunos regulares foram incentivados a participar de diferentes
competicdbes de programacgdo e robdética. Como resultado, o Grupo de
Computacdo Competitiva do CEFET-MG obteve 14 medalhas de ouro, 17
medalhas de prata, 12 medalhas de bronze e duas mengbes honrosas,
conquistadas em diferentes competicdes. O quadro de medalhas ilustra estas
conquistas.

Quadro 1 - Descrigdo das Medalhas Conquistadas

Medalha Ano Competicao

Bronze 2015 Olimpiada brasileira de informatica

Bronze 2016 Copa Rio Info de Algoritmos

Bronze 2016 62 Maratona mineira de programacgéao

Prata 2016 Contest intermediério Il

Ouro 2016 Taga BH de Programagéo Ensino Médio

Prata 2016 Taga BH de Programacéo Ensino Médio

Prata 2016 Taga BH de Programacéo Ensino Médio

Bronze 2016 Taga BH de Programagéo Ensino Médio

Prata 2016 Taga BH Robética - Seguidor de Linha

Bronze 2016 Taga BH Robética - Sumo

Ouro 2016 Mostra de Trabalhos Inova Minas

Prata 2016 Mostra de Trabalhos Inova Minas

Bronze 2016 Mostra de Trabalhos Inova Minas
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Ouro 2016 Torneio Intercampi de Computagao Competitiva

Ouro 2016 Torneio Intercampi de Computagdo Competitiva

Ouro 2016 Torneio Intercampi de Computagdo Competitiva

Prata 2016 Torneio Intercampi de Computagao Competitiva

Ouro 2016 Torneio Juvenil Robdtica - Sumé Tradic.

Prata 2016 Torneio Juvenil Robética - Sumd Tradic.

Mencgao H. 1° lugar 2016 VI Mostra de trabalhos de cursos cient.

Prata 2016 Final Nacional do torneio juvenil de rob.

Bronze 2016 Final Nacional do torneio juvenil de rob.

Mengéo H. 2017 Olimpiada brasileira de informatica

7° lugar (34s) 2017 Competicao Sumé Lego - IRONcup

Ouro 2017 Competicao Follow Line - IRONcup

Prata 2017 Torneio Intercampi Computagdo Competitiva

Ouro 2017 Torneio Intercampi Computagdo Competitiva

Bronze 2017 Torneio Intercampi Computagdo Competitiva

Ouro 2017 Torneio Intercampi Computagdo Competitiva

Prata 2017 Torneio Intercampi Computagdo Competitiva

Bronze 2017 Torneio Intercampi Computagdo Competitiva

Prata 2017 Torneio Juvenil de Robética - Sumo

Ouro 2017 Torneio Juvenil de Robdtica - Cabo de Guerra

Prata 2017 International Tournament of Robots - Sumé

Bronze 2017 International Tournament of Robots - Sumo

Selecionado 2017 Technovation Challenge, Pitch Event Sao Paulo

Selecionado 2017 Technovation Challenge, Pitch Event Sao Paulo

Ouro 2017 Contest da Escola de Inverno de Programacéao

Bronze 2017 Contest da Escola de Inverno de Programacéao

Ouro 2017 Taga BH de Programacéao - Ensino Médio

Prata 2017 Taga BH de Programagéo - Ensino Médio

Bronze 2017 Taga BH de Programagéo - Ensino Médio
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Prata 2017 Taga BH de Programagéo - Ensino Superior
Ouro 2017 Copa Inova Minas Fapemig

Prata 2017 Copa Inova Minas Fapemig

Ouro 2017 Torneio Uai Bits Open

Prata 2017 Torneio Uai Bits Open

Fonte: Préprios autores (2018)

Como pode ser observado pela tabela de medalhas, as conquistas dos alunos
vieram de diferentes competi¢cées. Algumas competi¢gdes eram em nivel nacional
e até internacional.

No ano de 2018, a instituigao teve 63 estudantes aprovados na primeira fase da
Olimpiada Brasileira de Informatica e 15 aprovados na segunda fase desta
competicdo. As etapas seguintes ainda nao foram realizadas até o momento da
escrita deste trabalho. Dentre os alunos aprovados, a grande maioria s&o
participantes do projeto ou alunos do coordenador do projeto.

Deste modo, podemos concluir que as atividades relacionadas a participagao de
competicdes atenderam aos objetivos especificos do projeto de proporcionar
novos desafios aos estudantes, incentivando o espirito saudavel de competicao
e poder de criatividade; integracao entre ensino, pesquisa e extensao; além de
melhorar o desempenho e a formacédo dos alunos da instituicdo, tornando-os
preparados para o mercado de trabalho e para as etapas seguintes da carreira
académica.

Conclusao

A partir deste trabalho podem ser feitas algumas consideracdes. A primeira delas
€ que o estudo de areas tecnolégicas e também o projeto de extensao avaliado,
sdo bem vistos pela comunidade em geral. Prova disso, € a quantidade de
pessoas que estiveram nos grandes eventos em que o projeto participou, como
o evento FINIT 2017, que contou com aproximadamente 75.000 pessoas.

Além de ter uma boa imagem, o projeto é constantemente divulgado pela midia.
Sendo pelas oficinas de aprendizagem e pela oferta dos cursos regulares e
gratuitos. Ao disponibilizar 172 vagas para os cursos, foram recebidas 1.542
inscricdes de forma antecipada e outras 245 inscrigdes posteriores em fila de
espera.

Ap0s as inscrigdes, infelizmente ocorreram muitas evasdes, nas quais uma parte
dos alunos e responsaveis hao compareceram para fazer a matricula ao serem
selecionados. Entretanto, mesmo com estas desisténcias foi possivel completar
todas as 172 vagas disponiveis em cada semestre deste ano, ainda contendo
outros alunos na fila de espera.

As avaliagdes feitas pelos alunos dos cursos de programagao de computadores
e robdtica em relagao ao curso foram satisfatorias. Todas as respostas recebidas

MONTEIRO, O. M.; SOUZA, E.R. S.; LOPES, R. C.; DIAS, S. R. 490
Educitec, Manaus, v. 04, n. 08, p. 477-493, nov. 2018. Edi¢do especial.



— Revista de Estudos ¢ Pesyuisas
bre Ensing Tecnoliogi

ISSN: 2446-774)(.

indicaram que os alunos gostaram dos cursos realizados no primeiro semestre
de 2018. Em uma escala de 0 a 10, os alunos avaliaram o curso com uma média
préxima a 9.0.

Também foi verificado que conforme a maioria dos alunos, o curso proporcionou
um aprimoramento em sua capacidade de raciocinio légico, aumento de
interesse em disciplinas como portugués, matematica e fisica. Além da grande
maioria acreditar que o aprendizado obtido no curso sera util. A maior parte dos
estudantes afirmou que pretende ou pelo menos cogita a hipétese de continuar
estudando ou trabalhando na area.

Além da inclusdo tecnoldgica para estudantes de escolas publicas, os alunos
regulares do CEFET-MG ganharam experiéncia para o mercado de trabalho ao
atuarem como instrutores e monitores. O fato do projeto incentivar a participagao
de alunos da instituicdo em competi¢cdes de programacgao e robdtica, fez com
que o0s mesmos conquistassem excelentes resultados em diferentes
competicdes. O que certamente além de reconhecimento trouxe aprendizado
académico e tecnologico para estes estudantes. Varios egressos das equipes de
competicdo conseguem vagas de estagio ou emprego em empresas de
desenvolvimento com uma boa avaliagcédo, devido a sua experiéncia na solugao
de problemas de forma rapida e sob pressao, ambiente tipico das competi¢des.
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