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Resumo

O presente documento tem como objetivo relatar a experiéncia de criacdo e oferta
de um curso de extensdo virtual inspirado pela iniciativa Vem Pra USP!, com
participacdo de alunos de ensino médio. O projeto tem como finalidade melhorar
os conhecimentos de Matematica e realizar uma introducdo aos conceitos de
Computacdo, auxiliando os alunos do ensino médio no caminhar rumo ao ensino
superior. Além da revisdo literaria sobre técnicas de ensino e aprendizagem, o
relatério narra as decisdes de projeto do curso e as licGes aprendidas, esperando
subsidiar novas iniciativas.

Introducéo

O ensino médio é considerado por muitos um dos periodos mais importantes na vida de uma
pessoa, por, entre outros motivos, ser um momento de decisdes que definirdo seu futuro. Apesar
disso, enfrentam-se grandes obstaculos no Brasil, dadas as dificuldades do ensino publico e o
distanciamento em termos de conteldo coberto e aprofundamento em relacdo ao ensino
privado, situagOes agravadas em fungdo de diferengas econémicas e sociais regionais, como
discute Krawczyk (2009), além das questdes da desvalorizacdo da carreira docente (Costa,
2013).

Além dos desafios citados, 0 momento de transi¢do entre o ensino médio e o superior apresenta
diversos desafios aos jovens. Além do preparo necessario para 0s exames de ingresso na
universidade, hd muitas incertezas e dividas por parte dos alunos sobre que carreira seguir, 0
que 0s espera, como sera sua rotina na universidade e existéncia de mecanismos de apoio a
permanéncia na universidade, entre varias outras. Como bem colocam Cavalheiro et al. (2018),
diversos fatores interferem nas questdes de escolha de curso de graduacéo e futura profisséo,
desde afinidade com os topicos estudados no ensino médio, nas estratégias de ensino
empregadas e no contexto nacional (como mercado de trabalho, piso salarial e acesso a
instituicdes publicas), entre varios outros.

Visando auxiliar os alunos do ensino medio, na Universidade de Sdo Paulo (USP) ha um grande
esforgo para que alunos da escola publica ingressem na universidade, visto que esses alunos
sdo historicamente desfavorecidos no acesso ao ensino superior. Como evidéncia dos resultados
desses esforgos, no ano de 2021, a USP atingiu o patamar de 51,7% de alunos ingressantes
oriundos de escola publica, resultado de uma politica afirmativa de varios anos. Uma das
iniciativas criadas na USP é o programa “Vem Pra USP!”, que é uma parceria da USP com a
Secretaria da Educacdo do Estado de Séo Paulo, com o apoio da Fuvest, para criar acles de
valorizacdo dos estudantes do ensino médio das escolas publicas paulistas, com o objetivo de
trazer beneficios as escolas, aos seus alunos e 8 USP. Conhecer a universidade publica e facilitar



0 ingresso é uma das principais metas desse programa criado em 2017. Entre diversas
iniciativas, o programa inclui: a realizacdo de uma competicdo de conhecimento (a CUCo -
Competicdo USP de Conhecimentos); a producdo e a oferta de material de estudo para o ensino
meédio, reforcando o aprendizado e a cultura de estudo; monitorias online; visitas a
universidade; e bolsas de estudo.

Apresentamos, nesse documento, um relato de uma iniciativa inspirada pelo programa “Vem
Pra USP!” ¢ alinhada aos esfor¢os da universidade para auxiliar os alunos do ensino médio,
principalmente os da regido da cidade de S&o Carlos/SP. Desenvolvida pelos autores deste
relatorio (um docente, um aluno de graduacéo da area de Computacdo e uma aluna de graduacéo
da area de Matematica), a iniciativa consistiu em fazer um estudo literario sobre os desafios,
estratégias e oportunidades de ensino e, com base nesse estudo, criar material didatico e um
portal de apoio aos estudantes e ofertar um curso virtual e gratuito de refor¢co de Matematica e
de ensino de Programacéo. A iniciativa comegou via uma colabora¢do com o Colégio CAASO
(Escola de Educacdo Basica Armando de Salles Oliveira), mas muitos alunos de outras
instituicGes demonstraram interesse e se matricularam no curso.

Nossas contribui¢ces com este relatorio incluem o estudo realizado sobre estratégias de ensino
e os desafios do ensino médio e ingresso na universidade, a criacdo do portal de apoio aos
estudantes e o relato da experiéncia do curso realizado, que esperamos que possam subsidiar
outras pesquisas e iniciativas na area.

A seguir, na Secdo 2, sdo apresentadas de forma sucinta as principais questdes e solucdes
relatadas em trabalhos da literatura. Na Secdo 3, descrevemos o método de trabalho, desde os
estudos realizados até o curso ofertado. A Secéo 4 relata os resultados obtidos, enquanto a Secao
5 discute e conclui esse trabalho.

Trabalhos relacionados

O ato de escolher uma profissdo e, consequentemente, sua carreira, € muito dificil para grande
parte dos jovens. Muitos ainda tém dividas no ano em que devem prestar 0s exames de ingresso
na universidade.

Segundo Cavalheiro et al. (2018), ap0s realizarem uma pesquisa com 101 estudantes do ensino
médio e cursinho pré-vestibular com idade média de 18 anos, os fatores que mais influenciam
na escolha da profissdo sdo gostar da area de atuacdo, o futuro piso salarial e a afinidade que
houve com a disciplina correspondente no ensino médio. Os autores relatam que a escolha do
curso de graduacdo também passa pelo fato de ser ofertado por instituicdo publica e a situacao
do mercado de trabalho.

E conhecida e também muito interessante a importancia da afinidade com disciplinas do ensino
médio na escolha da profissdo dos alunos, como os autores acima puderam verificar. 1sso
inevitavelmente traz para a discussdo questdes sobre estratégias de ensino e didatica.
Atualmente, muito tem se falado sobre o uso de metodologias ativas de ensino e o uso de
tecnologia nas salas de aula. Além desse tipo de pratica estar se popularizando, ha trabalhos da
literatura que estudaram tais modalidades de ensino.

Evangelista e Menezes (2017) apresentam uma sintese de trabalhos relacionados a posi¢ao do
docente e formas diversas de ensino, incluindo as Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo
(TICs), visando auxiliar no aprendizado. Uma metodologia exposta foi a dialética, que propde
ao professor que ndo apenas exponha o contetdo, mas que também argumente e articule o
conteudo, a fim de estimular interesse nos alunos e fazé-los pensar mais sobre o assunto,
visando a sua maior compreensdo e absor¢do. Outro ponto destacado é a Teoria da



Aprendizagem Significativa, que é a acdo de aproximar o conteddo que sera ensinado da vida
do aluno, facilitando a compreenséo por parte do estudante e desenvolvendo sua capacidade
reflexiva. Os autores também relatam que € interessante que o docente apresente uma pratica
de professor reflexivo, articulando e refletindo a respeito do que foi realizado durante a aula,
de maneira conjunta com os alunos. Se tratando das tecnologias, a postura do docente ndo deve
ser engessada, é preciso sempre estudar novas maneiras de se utilizar das TICs durante as aulas.

Um exemplo sobre a utilizacdo de TICs é apresentado por Smiderle et al. (2019), no qual os
autores relatam a experiéncia da utilizacdo da “gamificagdo” no ensino, realizado com alunos
do primeiro semestre de Ciéncia da Computacdo em uma universidade no Rio Grande do Sul,
elaborado de acordo com os tragos de personalidade e orientacdo motivacional dos alunos. Com
objetivo de gerar niveis de engajamento e dedicacdo iguais aos que 0s jogos normalmente
oferecem, foram incorporados elementos dos jogos ao ensino, como o estabelecimento de
“recompensas”, tais como medalhas, troféus e “pontos de experiéncia”, por completar
atividades ou possuir maior assertividade. Nessa experiéncia, o semestre foi dividido em dois
momentos: o primeiro, em que ninguém utilizou da gamificacdo, e o segundo, no qual foi
realizada a divisdo em dois grupos, onde um participou e o0 outro foi o grupo controle. Como
resultado dessa metodologia, os participantes do ambiente gamificado tiveram uma média
maior de pontos, medalhas, e nimero de logins na plataforma. No entanto, ndo foi encontrado
nenhum resultado que mostrasse que o grupo gamificado foi mais engajado que o grupo néao
gamificado.

Holanda et al. (2019) exploram o uso de MOOCs (Massive Open Online Courses), que se
tornaram tao populares na atualidade, dadas as facilidades trazidas pela tecnologia. Os autores
apontam as dificuldades desse tipo de modalidade, como a alta evasdo de alunos e a falta de
engajamento, argumentando que é preciso adequar melhor esse tipo de curso para os perfis dos
alunos. Os autores relatam uma experiéncia com um curso de HTML 5 em um instituto federal
com 256 alunos. Eles conduzem vérios estudos e evidenciam os problemas ja citados na
literatura, mostrando, por exemplo, que o numero de alunos acessando o conteudo cai
vertiginosamente durante o decorrer do curso e que videoaulas de até 5 minutos sdo mais
apropriadas (pois os alunos abandonam videos mais longos).

Geralmente, manter os alunos focados e engajados na aula é um desafio nos dias atuais,
especialmente quando se pensa no perfil das novas geracdes, que sdo nativos digitais,
constantemente conectados. Uma forma de engajar os alunos é utilizar, por exemplo, uma
metodologia ativa de ensino-aprendizagem, que tem o papel de tornar a participacdo do aluno
mais ativa e auxiliar na compreensdo e no entendimento dos tdpicos ministrados em sala de
aula.

Segundo Lima e Santos (2016), a peer instruction (Pl) é uma das mais importantes
metodologias ativas de ensino-aprendizagem para estimular estudantes e obter feedback em
tempo real com grande precisdo sobre determinado assunto. A PI se trata de uma técnica para
receber feedback rapido, onde o professor langca uma pergunta de maltipla escolha e os discentes
respondem instantaneamente atraves de controles remotos ou até mesmo com o uso de seus
celulares. Com essa ferramenta, os professores podem quantificar os resultados e discutir um
pouco mais sobre o assunto dentro da sala de aula, caso seja necessario. De acordo com o que
o0s autores relatam, essa metodologia foi aplicada durante dois anos em turmas do curso de
engenharia nas matérias de Fisica | e Il. Os autores relataram também que o professor utilizou
uma rede social para compartilhar os questionarios, e os discentes estavam acessando atraveés
de notebooks. Além disso, os autores conseguiram concluir que a Pl pode ser utilizada em
diversas aulas sem prejudicar o conteudo programatico das disciplinas, além de propiciar com
sucesso a agéo ativa dos estudantes.



Outra metodologia ativa de bastante sucesso sdo as aulas invertidas (do inglés, flipped
classroom), em que, basicamente, os alunos realizam estudos da parte tedrica das disciplinas
fora do horéario das aulas, em suas casas, normalmente, e as aulas de fato séo utilizadas para
realizar préticas e tirar davidas. Santos et al. (2017) relatam sua experiéncia de uso em uma
disciplina de biologia, concluindo que o uso das aulas invertidas melhorou o aprendizado, mas
se fazem necessarios um bom planejamento e uso das ferramentas de TICs disponiveis por parte
do docente e, por parte dos alunos, a criacdo do habito de estudo nessa nova modalidade, que
ainda é timida no Brasil. Esses resultados também confirmam alguns dos desafios identificados
Akcayir e Akcayir (2018) em seu estudo sobre a préatica das aulas invertidas.

Com base no estudo da literatura sobre variadas metodologias de ensino-aprendizagem e nas
questdes que influenciar no desenvolvimento e escolha de carreira do aluno, foi proposto o
curso de extensdo virtual que é relatado neste documento, conforme detalnamos a partir da
proxima secao.

Método

Com base nos estudos realizados e alinhados com a iniciativa “VVem Pra USP!”, propusemos a
realizacdo de um curso de extensdo virtual de Matematica e Computacao para alunos do ensino
médio. A modalidade virtual foi a Gnica opgao disponivel no momento, em funcdo da pandemia
de COVID-19. Ressalta-se, entretanto, que o fato de ser virtual possibilitou acesso a estudantes
de outras regides.

O curso de extensdo foi pensado para ser ministrado em 8 encontros online, durante o periodo
de um més, sendo que os encontros ocorreram semanalmente em dois dias. Primeiramente, foi
elaborado um portal para reunir todo o material produzido pelo projeto. Posteriormente, foi
feito um levantamento de materiais j& utilizados pelo programa “Vem Pra USP!” e, juntamente
com videoaulas gravadas sobre cada assunto, foram disponibilizados no portal. Sobre o formato
das aulas, utilizou-se a metodologia ativa, com as aulas disponibilizadas no portal, que deveriam
ser vistas antes dos encontros online, e, durante esses encontros, utilizando a plataforma Google
Meet, a proposta foi revisar o contetdo visto na gravacgdo, além de tirar davidas e apresentar e
resolver exercicios de fixacao do conteddo. Filiou-se, assim, com as etapas principais previstas
na estratégia de aulas invertidas, na linha do que foi feito por Santos et al. (2017).

Os alunos muitas vezes tinham dificuldades em acompanhar as aulas de maneira sincrona. Por
esse motivo, todas as aulas foram gravadas e disponibilizadas no Google Drive para que eles
assistissem quando tivessem disponibilidade, assim como todo material de apoio e listas de
exercicios.

Para a comunicacdo com os alunos, foi utilizado como apoio a criacdo de um grupo no
Whatsapp e um servidor no Discord. O Discord vem sendo adotado por diversos professores
universitarios, além de ser uma plataforma bem conhecida pelos jovens, o que garante um bom
engajamento. Com relacdo a avaliacdo, foi utilizado o Google Forms, uma plataforma que os
estudantes ja estdo familiarizados, pois, com o advento da pandemia, muitos professores do
ensino médio utilizam essa ferramenta.

Os cursos online abertos costumam abranger uma grande variedade de participantes, com
dificuldades e facilidades muito diferentes. Durante o oferecimento do curso, houve uma grande
demanda de vagas por alunos do ensino medio que tiveram a curiosidade de se aprofundar ou
saber mais sobre os temas do curso, sendo que muitos desses alunos ainda estavam na fase de
autoconhecimento e ndo sabiam qual carreira seguir. Por essa razdo, durante o primeiro
encontro, foram discutidas as possibilidades usuais que eles teriam futuramente e repassadas
algumas informac6es sobre como € o ensino superior. Alguns alunos que se identificaram com



a proposta do curso tiveram um bom engajamento durante os encontros e levantaram diversas
questBes sobre a universidade, 0s cursos universitarios e a rotina académica.

Apbs a primeira aula, as aulas de Matematica e Computacéo foram intercaladas e, apos cada
aula, eram indicados as videoaulas que deveriam ser assistidas antes da préxima aula. Todos 0s
videos gravados eram curtos, de forma a prender a atencdo do aluno, alinhando-se, assim, as
recomendacdes de Holanda et al. (2019).

Por parte das aulas de Matematica, o enfoque foi dado aos conteudos relacionados ao vestibular,
visando auxiliar os alunos a buscarem a objetividade da questdo para interpretd-la mais
rapidamente. Foi realizada uma avaliacdo inicial de alguns contetdos basicos do ensino médio
para verificar o nivel de conhecimento dos alunos sobre as diversas &reas da Matematica. A
maior dificuldade dos alunos, verificada na avaliacdo inicial, foi com relacdo a geometria.
Durante a primeira aula do curso, também foram feitas algumas perguntas para os alunos sobre
suas dificuldades e um ponto destacado por eles foi a dificuldade em entender e fixar formulas.
Considerando ambas as dificuldades demonstradas pelos alunos, foram elaboradas aulas com a
finalidade de auxilia-los a visualizar figuras geométricas, desenha-las de forma mais
simplificada, para mais facil entendimento e resolucdo. Também foram feitas demonstracoes
sobre a logica de algumas formulas presentes na Matematica, visando o entendimento delas ao
invés de serem apenas decoradas.

As aulas de Computacdo costumavam ser bem dinamicas. A maior parte dos alunos ndo sabia
nada sobre l6gica de programacao, por isso o contetdo foi abordado com mais cuidado. Assim
como ocorreu com as aulas de Matematica, os encontros tinham como objetivo tirar davidas,
revisar o contetdo das videoaulas assistidas anteriormente e comentar sobre os conteddos
ensinados anteriormente, porque assim o0s alunos conseguiam associar de maneira mais clara os
conteudos ensinados. Para praticar, foi ensinada a linguagem algoritmica “portugol”, bastante
apropriada para ensino dos conceitos de programacdo sem a necessidade de lidar com
especificidades de linguagens comerciais reais. O software Visualg (https://visualg3.com.br/)
foi utilizado como apoio para teste dos algoritmos.

Com o intuito de enriquecer o conhecimento passado aos alunos, houve também uma
participacdo de pesquisadores da USP, com a elaboracdo e gravacdo de videos sobre suas
experiéncias no ensino superior e projetos dos quais participaram, que também foram
disponibilizados no portal web desta iniciativa.

Resultados

O curso teve 94 alunos inscritos, de perfis diversificados, com idades entre 14 e 49 anos, e
média de 24 anos e moda de 15, conforme mostrado no Gréafico 1. O publico alvo do curso de
extensdo era focado nos alunos do ensino médio, mas, apos a abertura das vagas, muitas pessoas
que ja tinham finalizado o ensino médio se inscreveram. Podemos perceber isso analisando o
Gréfico 1, visto que a média das idades é 24 anos.

Dos inscritos no curso, 52% estavam presentes na primeira aula e, ao analisar 0 niumero de
alunos por aula, podemos perceber que esse nimero vai diminuindo ao longo do tempo,
confirmando novamente a tendéncia observada por Holanda et al. (2019). Tal comportamento
tem sido recorrente em cursos de extensdo na universidade dos proponentes, especialmente em
funcdo da modalidade virtual. Acredita-se que isso acontece por vérias razdes: os alunos se
inscrevem para avaliar depois se o curso lhes interessa, podendo entdo abandona-lo; muitos
alunos ndo conseguem aliar o curso a sua rotina diaria e acabam desistindo; os alunos podem
encontrar dificuldades maiores do que esperavam no curso e desistem. O Grafico 2 mostra a



evolugédo do namero de alunos no decorrer das aulas. Pode-se notar que, na ultima aula, havia
aproximadamente 34,7% do ndmero de alunos que estavam presentes na primeira aula.
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Gréfico 1 - Distribuicdo dos estudantes do curso de acordo com as idades.
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Gréfico 2 - Evolucgdo da presenca dos estudantes com o passar das aulas.

Como citado anteriormente, para o caso do conteldo de Matematica, que cobria tdpicos do 1°
ao 3° ano do ensino médio, foi necessario fazer uma avaliacdo preliminar para identificar as
maiores dificuldades dos alunos, de forma a direcionar o conteudo que seria trabalhado no
curso. Depois, ao fim do curso, foi realizada a avaliacdo final tanto para Matematica quanto
para Computacéo.

A avaliacdo preliminar de Matematica consistiu em 10 questdes de conteudos basicos do ensino
médio, enquanto a segunda possuia 5 questdes mais aprofundadas, seguindo as informacoes
passadas durante as aulas. A primeira avaliacao foi realizada por 38 alunos que obtiveram média
de acerto de 64,74% e moda de 80%. J& na segunda avaliacdo, foram enviadas 25 respostas,
resultando em uma média de acerto de 56,8%, com a moda igual a 60% de acertos. Analisando
ambas as avaliacOes, é perceptivel que a média do desempenho decaiu ao longo do curso. De
modo geral, o rendimento final dos alunos foi satisfatorio, pois, mesmo com uma diferenca
negativa entre a primeira e a segunda avaliacdo, deve ser levado em consideracdo que o
contetdo presente nesta foi demonstrado pelos alunos ser o de maior dificuldade durante a
primeira avaliacdo. Sendo assim, 64% dos alunos que possuiam grandes dificuldades com
determinado conteddo da Matematica obtiveram aproveitamento maior ou igual a 60% do
curso.

A nota dos alunos muitas vezes é refletida através do seu engajamento no curso. E perceptivel
gue os alunos que se mantiveram até o fim do curso obtiveram resultados satisfatérios. Com os



dados da prova de Computacéo, pode-se calcular a média e verificar que ela € igual a 4,5, sendo
que a nota maxima que poderia ser alcancada pelos alunos é igual a 6. Sendo assim, em média,
os alunos tiveram um aproveitamento de aproximadamente 74,3% do curso. 56% dos alunos
que participaram ativamente do curso e realizaram as avaliag0es obtiveram notas maiores ou
iguais a 7 e foram aprovados, sendo que 7 é atualmente a nota minima exigida pela USP para
aprovacao em cursos de extens&o.

No geral, considerando as duas areas do curso, comparando-se o total de inscritos a quantidade
de alunos aprovados, percebe-se que apenas 14,89% desses alunos obtiveram aproveitamento
de 70% ou mais do curso.

Ap0s o encerramento do curso, foi disponibilizado um questionario com perguntas relacionadas
aos aspectos do curso de extensdo. Este questionario teve como objetivo principal reunir a
opinido dos alunos. Através deste questionario, conseguimos extrair 0s pontos positivos e
negativos do curso. A partir dessas informacdes, pode-se pensar em novas alternativas e assim
melhorar o contedo ministrado e mudar a abordagem caso seja necessario.

Um aspecto importante que pode influenciar muito o aproveitamento dos alunos é o seu grau
de conhecimento prévio, que era muito importante em Matematica, por exemplo. Em
Computacdo, o curso foi estruturado de forma que os alunos ndo necessitavam ter
conhecimentos prévios, visto que o contetdo abordado seria bem introdutério. Em Matematica,
com a avaliacdo inicial feita, o foco da matéria pode ser nas dificuldades dos alunos com o
intuito de reforcar os seus conhecimentos.

Como demonstrado no Grafico 3, o conhecimento prévio é bem diversificado, até mesmo pela
visdo dos alunos. Analisando-se os dados, € notavel que 21,05% dos alunos consideram o seu
grau de conhecimento prévio como 6timo; 31,58% consideram que o0 seu grau de conhecimento
prévio é regular ou bom; ja 10,53% consideram o seu grau de conhecimento prévio ruim; e
5,26% consideram péssimo seu conhecimento prévio.

Grau de prévio conhecimento
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Grafico 3 - Avaliacéo feita pelos alunos segundo seu grau de conhecimento prévio.

De acordo com um estudo realizado por Santos (2016), apenas 11% dos alunos do ensino medio
dedicam mais do que 4 horas semanais ao estudo. Em nossa experiéncia, ao investigar o Grafico
4, observamos que os alunos tiveram um engajamento satisfatério. Podemos perceber também
gue a frequéncia do nimero de alunos diminui conforme a quantidade de horas semanais
dedicadas aos estudos aumentam. Deste modo, podemos coletar do Grafico 4 que 47,37% dos
estudantes dedicaram de 2 a 4 horas semanais para estudar, enquanto apenas 5,26% destes
alunos relataram dedicar mais do que 8 horas semanais aos estudos.



Ao verificar os resultados do Grafico 5, constatamos que a visdo dos alunos quanto as
competéncias e habilidades adquiridas tiveram uma grande diversidade. Destes alunos, 21,7%
responderam que adquiriram raciocinio logico; 20,3% consideraram que adquiriram
interpretacdo e analise sobre dados e informagBes ou conhecimentos praticos para a area de
atuacdo; o restante dos alunos, que representam 18,8%, respondeu que adquiriram
competéncias e habilidades em resolucdo de problemas e tomada de decisdes ou conhecimentos
tedricos para a area de atuacéo.

Quantidade de horas semanais dedicadas aos estudos
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| [

Abaixo de 2 horas De 2 a 4 horas De 4 a 6 horas De 6 a 8 horas Acima de 8 horas

Gréfico 4 - Avaliacdo feita pelos alunos segundo a quantidade de horas semanais dedicadas
aos estudos.
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Gréfico 5 - Avaliacdo feita pelos alunos segundo as competéncias e habilidades adquiridas.

Os resultados também demonstram que o curso teve uma duracdo boa, mas ainda podemos
melhorar um pouco mais. A fim de obtermos melhores resultados, os futuros cursos de extenséo
podem aumentar a sua duracdo para abranger diversos publicos, visto que as pessoas aprendem
de formas diferentes, e podemos reforcar que algumas pessoas aprendem com muita facilidade
e de maneira rapida, enquanto outras pessoas demoram mais tempo para fixar o contetdo.
Podemos destacar que uma caracteristica que acaba influenciando nesse processo de
aprendizagem é o conhecimento prévio dos alunos, como ja comentamos. Observamos que
31,58% dos entrevistados responderam que a duracdo do curso foi 6tima; 63,16% responderam
que a duracgéo do curso foi boa; e apenas 5,26% responderam que a duracdo foi regular.

No geral, os alunos ficaram bastante satisfeitos com o curso. Entre eles, 73,68% dos alunos
responderam que o nivel de satisfacdo foi 6timo, ja os outros 26,32% responderam que o nivel
de satisfacdo foi bom. 100% dos alunos responderam que recomendariam o curso. Com esse



resultado, podemos imaginar que o curso tenha agregado bastante no desenvolvimento destes
alunos, desde o refor¢o de seus conhecimentos ou até mesmo em novas formas de visualizar e
resolver problemas, que é uma caracteristica adquirida através do pensamento computacional.

Discussao e conclusdes

Neste documento, relatamos nossa experiéncia de projetar e realizar um curso de extensdo
virtual para melhorar os conhecimentos de Matematica e Computacdo para alunos do ensino
médio, auxiliando-os também no caminho para o0 ingresso no ensino superior. Além de
confirmar alguns apontamentos da literatura, também obtivemos algumas li¢cbes aprendidas que
poderiam melhorar futuros cursos, conforme relatamos abaixo.

Uma possivel melhoria que poderiamos fazer no curso de extensdo seria aumentar a sua
duracdo, pois assim os alunos teriam um tempo maior para fixar os contelldos abordados. Dentre
os alunos que fizeram a prova final, nds tivemos uma taxa de aprovacao de cerca de 56% dos
estudantes, e esse resultado se deve ao engajamento dos alunos, visto que o nimero de alunos
gue acompanharam a aula até o Gltimo dia formou uma curva decrescente. Uma possivel
solucdo para aumentar o numero de aprovados seria tornar obrigatoria a entrega dos exercicios
propostos em aula para compor a nota dos alunos, tirando assim um pouco da pressdo no
momento da prova, colocando um peso maior na realizagdo constante e na nota média de
exercicios.

A partir da segunda aula, nds tomamos a decisdo de sempre revisar os conteudos que foram
vistos na aula anterior. Para auxiliar no foco da revisdo, pode-se adicionar ao final de cada aula
um pequeno teste para os alunos que tiverem acompanhando a aula, com o intuito de rever 0s
topicos que ndo ficaram bem fixados. Com essa proposta, as revisdes teriam um direcionamento
melhor, ja que muitas vezes os alunos acabam ignorando as suas duvidas ou acabam tendo
vergonha de exp6-las durante as aulas. Através dos testes, essas davidas ficariam visiveis.

Sobre 0 método de avaliagdo no curso, ele foi bem objetivo, com uma Unica avaliacéo final,
onde foram cobrados os conteldos abordados em Matematica e Computacdo. Em futuras
edicBes dos cursos de extensdo, a proposta pode melhorar, utilizando-se algum método de
avaliacdo continuada, visando-se desenvolver nos alunos alguma consciéncia dos contetidos em
que eles precisam melhorar ao longo do tempo.

Infelizmente, nesta edicdo do curso, os alunos ndo puderam conhecer a universidade
presencialmente, mas, em compensacdo, no primeiro encontro, foram discutidas diversas
questdes do ensino superior sobre as quais 0s alunos geralmente tém dividas. Acreditamos que,
mesmo que a modalidade virtual de curso seja mantida em outras iniciativas, € importante trazer
os alunos para o campus universitario em algum momento, pois isso ajuda a “concretizar” na
visdo de mundo dos alunos o ambiente universitario, desconstréi a imagem de um local
inacessivel e, consequentemente, ajuda a sedimentar a ideia da possibilidade de ingresso no
ensino superior.

Para os leitores interessados, o portal web desenvolvido neste trabalho pode ser acessado em
https://sites.google.com/icmc.usp.br/vemprausp/. Esse portal, publico, contém todo o conteido
produzido exclusivamente para o curso, além de reunir aulas de refor¢o que foram utilizadas
anteriormente para premiar 0s estudantes que tiveram um bom desempenho na CUCo
(Competicdo USP de conhecimentos).



https://sites.google.com/icmc.usp.br/vemprausp/
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