Escola de Games em tempos de pandemia: como promover a
equidade de acesso aos participantes?
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Segundo Barcelos e Silveira [1], a falta do dominio de conhecimentos
matematicos pelos alunos da area de Tecnologia é um possivel fator
explicativo para a falta de interesse e evasdo em cursos da area. Os
autores também apontam que o Pensamento Computacional (PC)
vem como uma proposta de auxilio a obtencéo de habilidades em
Matematica por estar diretamente ligado a habilidade de resolver
ou interpretar problemas, sendo a utilizacdo de programacao de
computadores uma das praticas mais utilizadas para desenvolver
tais habilidades.

Além disso, grandes organizacdes tém reconhecido a importancia
de ensinar programacio na educacéo basica. "O desenvolvimento
de algoritmos é o eixo central para todas as areas relacionadas com
a Computacio, todavia, ndo deveria ser objeto de interesse apenas
de estudantes de Computacdo” [2].

Neste contexto, o projeto de extensdo “Escola de Games” tem por
objetivo promover e desenvolver a equidade técnica e integracio
social de criancas e jovens estudantes da rede publica de ensino, do
municipio de Jatai-Goiés. Por conseguinte, busca despertar o inte-
resse profissional para o curso Ciéncias da Computacio, ensinando
programacio por meio da linguagem de blocos Scratch.

Constata-se que ha uma inovagéo ao convergir duas dimensdes
centrais do PC (abstragéo e algoritmo). Afinal, a abstracdo é desen-
volvida por meio do Roteiro de Jogos e a dimenséo do algoritmo é
vislumbrada pela constru¢io do jogo. Este proposito esta alinhado
a abstracdo de problemas, que é uma questao central do PC [4], que
por sua vez é recomendado pela Base Nacional Comum Curricular
e pela Sociedade Brasileira em Computagéo.

Desde o seu inicio, em 2017, o projeto é desenvolvido em ciclos
anuais que visam: (1) Identificar unidades escolares e definir turmas
a serem atendidas; (2) Producdo de materiais; (3) Capacitacdo de
novos membros (universitarios monitores); (4) Aplicacdo para as
turmas selecionadas; (5) Resultados; (6) Publicizagio e producdo
cientifica.
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Destacam-se como pontos relevantes: 1) Ludicidade em abordar
conceitos abstratos com a construcio dos games; 2) Capacitacido
para integracdo de novos membros, afinal ha um processo ciclico
de trocas de aprendizagem entre os participantes; producdes ci-
entificas; 3) Premiaces de trabalhos em Congressos; 4) Feedbacks
positivos da comunidade em geral, no que tange a organizacio e
aplicacdo dos contetidos.

Devido a COVID-19, o ano de 2020 trouxe novos desafios para a
conducio do projeto. No estado de Goias, todos os estabelecimentos
de ensino passaram a operar no formato de ensino remoto. Precisou-
se readequar o formato para dar continuidade ao projeto.

Em linhas gerais, para a aplicacdo do cuso houve um chamado
por meio de redes sociais. O curso foi ministrado via Google Meet
e os contetidos foram aplicados remotamente. Os materiais foram
compartilhados via Google Drive. As dividas eram sanadas através
do grupo de WhatsApp, criado pelos monitores do projeto. No total
se inscreveram 20 alunos, na faixa etaria de 13 e 15 anos. Por motivos
de falta de equipamentos/acesso a internet quatro nido puderam
participar das capacita¢des e, por fim, nove (9) concluiram o curso.

A etapa de aplicacéo foi feita por cinco monitores que se reveza-
ram em 10 encontros, ficando cada um responsavel pela conducéo
de dois encontros. A participacdo dos professores universitarios se
deu na orientacdo aos monitores. Ja a participacdo dos professores
das unidades escolares foi inexistente, pois ndo houve a relacéo
direta entre a aplicagdo do curso numa determinada escola.

De acordo com [3], o acesso as ferramentas digitais e Internet de
qualidade sdo fundamentais nesse processo, sendo assim, algumas
dificuldades foram observadas em relagéo a aplicacdo do minicurso
na modalidade remota pelo Escola de Games. Para exemplificar,
foi necessario estabelecer o pré-requisito aos interessados (jovem
participante) em possuir computador e acesso a Internet e também
néo foi possivel limitar o publico alvo a uma unica institui¢do. Por
consequéncia, ndo houve uma padronizacdo dos contetdos dos
roteiros com vistas a reforcar os conceitos aprendidos em sala de
aula. Assim sendo, devido a pandemia néo foi possivel promover a
equidade de oportunidade de acesso a inclusio tecnoldgica. Afinal,
uma parcela dos interessados néo tiveram condi¢des materiais para
a realizacdo do minicurso de forma remota.
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