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Abstract. This paper describes the lived experience during the Programando o
Futuro project, which promotes full-stack development learning through a
bootcamp format. The project aims to bring programming experience to high
school students from minority groups in society.

Resumo. Este artigo descreve a experiéncia vivenciada durante o projeto
Programando o Futuro que busca, por meio do ensino de desenvolvimento fullstack
em um bootcamp, trazer a experiéncia da programacdo para jovens do Ensino
Meédio pertencentes a grupos minoritdrios da sociedade.

1. Introducao

Grupos minorizados como mulheres, pessoas negras, indigenas, LGBTQIAPN+ e
pessoas com deficiéncia enfrentam barreiras histéricas de acesso, permanéncia e
pertencimento em cursos da drea de Computacdo. Segundo dados do Censo da
Educacdo Superior [INEP, 2023], os cursos de STEM no Brasil seguem marcados por
uma predomindncia de estudantes brancos e do género masculino, com baixa
representatividade de populacdes negras, indigenas e pessoas com deficiéncia. Esse
cendrio revela desigualdades estruturais que exigem agdes educativas comprometidas
com diversidade, equidade e justica social desde os ciclos bésicos de formacao,
reforcando evidéncias de que contextos diversos geram melhores resultados e inovac¢io
[McKINSEY & COMPAN, 2020].

Nesse cendrio, o projeto Programando o Futuro emerge como uma formagao
inclusiva voltada a estudantes do Ensino Médio da rede publica, com foco no
fortalecimento de competéncias técnicas e habilidades socioemocionais. A proposta
adota metodologias ativas e ambientes de apoio miituo, estimulando o protagonismo
estudantil, o senso de pertencimento e o compromisso com a transformacgao social.

Este artigo apresenta um relato de experiéncia do projeto, destacando os
aprendizados construidos ao longo da sua execugdo, os desafios enfrentados pelas
mentoras, bem como os impactos percebidos em termos de inclusdo e formacao social.
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2. Programando o Futuro

O Programando o Futuro € uma iniciativa do Instituto Embraer, realizada em parceria
com o CESAR, que visa ampliar o acesso de estudantes do Ensino Médio ao universo
da tecnologia, com foco na inclusdo de jovens de baixa renda e pertencentes a grupos
historicamente sub-representados. O projeto busca despertar o interesse pela &drea
tecnologica, fomentar o protagonismo juvenil e contribuir para a formacdo de novos
talentos para o ecossistema digital brasileiro.

A trilha formativa € composta por quatro moddulos: Letramento Cientifico,
Logica de Programagdo, Front-End e Desenvolvimento Web. Os contetdos técnicos sdao
integrados ao desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como colaboragao,
empatia, pensamento critico e autonomia.

Durante o moédulo de Loégica de Programacdo, os estudantes participam da
Maratona de Programacao, inspirada no modelo da Sociedade Brasileira de Computagdo
(SBC) [SBC, 2025], onde praticam resolucdo de problemas em equipe, sob pressdo de
tempo e foco em estratégias algoritmicas. No médulo de Front-End, aplicam HTML,
CSS e JavaScript em projetos voltados a experi€éncia do usudrio, estimulando
criatividade, empatia e comunicacido. Em seguida, no médulo de Desenvolvimento Web,
utilizam o framework Flask, desenvolvido em Python, aliado as linguagens ja
aprendidas, para construir uma solu¢cdo web. Essa solu¢do € desenvolvida e apresentada
no hackathon, que marca a culminéncia do curso e desafia os estudantes a criar solucdes
tecnologicas alinhadas aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS). Nesse
momento, mobilizam o conhecimento adquirido para resolver problemas reais de suas
comunidades, exercitando o pensamento computacional e a capacidade de transformar
vivéncias em inovag¢ao social.

3. Diversidade, Representatividade e Educacao Circular

O diferencial do Programando o Futuro estd na forma como promove a diversidade e o
pertencimento em todas as etapas do processo formativo. Mais do que incluir estudantes
de grupos sub-representados, o projeto estrutura um ambiente em que esses estudantes
se veem refletidos em quem ensina.

Essa proposta se materializa na figura das mentoras bolsistas da CESAR School,
muitas das quais compartilham origens e trajetorias semelhantes as dos alunos. A
intencionalidade dessa escolha estd alinhada a concepcao de educacdo como préatica de
liberdade [HOOKS, 1994], na qual representatividade ndo € apenas simbolica, mas
formativa. Ver alguém com quem se identificam ocupando um papel de lideranca e
conhecimento refor¢a, nos estudantes, a no¢ao de que “eles também pertencem”.

Esse movimento, no qual estudantes se tornam protagonistas de solugdes para
suas proprias comunidades, reflete o que aqui chamamos de educagdo circular, um
processo em que o conhecimento retorna ao seu territorio de origem, ressignificado
como pratica social transformadora [FREIRE, 1971]. Tal concep¢ao refor¢a que educar
deve romper com a légica verticalizada da transmissdo de saberes e transformar-se em
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um didlogo entre sujeitos historicos, capazes de recriar o mundo por meio do
conhecimento.

Entre os exemplos, destacam-se o EducaKids (figura 1.a), Can’t Explorer (figura
1.b), Apoena (figura 1.c), Salve Maria (figura 1.d) e o Codara (figura 1.e), iniciativas
voltadas para questdes sociais que expressam a poténcia da diversidade quando aliada ao
conhecimento técnico e a vivéncia critica da realidade.

4. Desafios

A execugdo do projeto apresentou desafios importantes, tanto pedagdgicos quanto de
gestdo. Um dos principais foi o nivelamento técnico da turma, composta por estudantes
com diferentes niveis de familiaridade com a tecnologia. O plano partiu dos
fundamentos em ldégica de programacdo, com estratégias que permitissem 0 avango
gradual e a troca especialmente em atividades em grupo, como a Maratona de
Programacao.

Outro desafio recorrente foi o ritmo intenso da trilha formativa, com contetidos
densos em curto prazo. Apesar da baixa evasio, foi dificil manter os estudantes focados,
considerando que muitos eram do formato integral e chegavam as atividades cansados.
Para lidar com isso, a equipe pedagdgica adotou metodologias ativas, utilizando
recursos como Kahoot, dindmicas de grupo, proporcionando momentos de revisdao
gamificados, com o objetivo de tornar o processo mais interativo e estimular a
participacao constante.

Nesse cenario, as mentoras atuaram como mediadoras do processo de
aprendizagem, promovendo escuta ativa, acolhimento e incentivo a autonomia. Essa
atuacdo dialoga com a pedagogia critica, que valoriza a presenca afetiva do educador, e
com a concepc¢do de que a mediagdo social € essencial ao desenvolvimento [HOOKS,
1994; VYGOTSKY, 1991].

5. Resultados

O Programando o Futuro j4 certificou 105 alunos, com a previsdao de mais duas turmas
finalizadas até outubro deste ano. O impacto vai além da formacao técnica, o curso tem
promovido inclusdao e gerado alto nivel de satisfacio entre os participantes. As
avaliacdes dos moédulos seguem uma escala de Likert de 1 a 5, em que 1 significa
insatisfatorio e 5 representa plenamente satisfatério. Nos moddulos iniciais,
Letramento Cientifico e Logica de Programacdo, entre 80% e 85% atribuiram nota
maxima (5), enquanto nos médulos técnicos (Front-End e Desenvolvimento Web), cerca
de 75% a 80% dos alunos deram notas entre 3 € 5, mesmo em conteddos mais
complexos. O desempenho das especialistas foi amplamente reconhecido, com mais de
85% das respostas em nota méxima (5). Os resultados se expressam ainda na capacidade
dos alunos de desenvolver solucdes tecnoldgicas com impacto social. A seguir, alguns
projetos desenvolvidos nos hackathons:
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Figura 1 — Projetos desenvolvidos no hackathon: (a) EducaKids; (b) Can’t Explorer; (c)Apoena;
(d)Salve Maria; (e) Codara.

EducaKids (Figura la), plataforma gamificada para criangas neurodivergentes,
com jogos que desenvolvem raciocinio l6gico, percep¢do visual e coordenacdo. Can’t
Explorer (figura 1.b), uma plataforma criada para denunciar o racismo estrutural e a
exploracdo no mercado de trabalho, promovendo conscientiza¢do e apoio as vitimas.
Apoena (figura 1.c) € um acervo digital publico que retine producdes indigenas de
diversos povos, valorizando saberes tradicionais e urbanos e fortalecendo identidades ao
desafiar paradigmas coloniais.

Salve Maria (figura 1.d), um site de apoio a mulheres vitimas de violéncia
doméstica. Conta com mapa interativo colaborativo para marcar areas inseguras, riscos €
locais de suporte. Dispde de chatbot para suporte e encaminhamento direto a policia.
Codara (figura 1.e), um site que promove inclusdo digital e acesso ao setor tecnolégico
para comunidades e grupos vulnerdveis. Defende a tecnologia como ponte para unir
pessoas, com plataformas acessiveis e a¢des de divulgacdo.

Para garantir a sustentabilidade, o projeto prevé acompanhamento de egressos,
articulacdo com politicas publicas e parcerias institucionais, favorecendo a continuidade
e expansdo da iniciativa.
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