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ABSTRACT

This paper reports on a community outreach course focused on web
development, conducted by the USPCodelab Sanca group. With a
mission to foster technological innovation at USP, this initiative
aimed to empower high school students from local schools by pro-
moting their digital inclusion. The course featured weekly theo-
retical and practical classes with one-on-one mentorship, using
essential technologies such as HTML, CSS, and introductory Ja-
vaScript. This experience demonstrated the potential of university
outreach to create a significant social impact, aligning directly with
the UN Sustainable Development Goal 4 (Quality Education) and
Goal 8 (Promote sustained economic growth). The course not only
increased participants’ interest in technology, but also effectively
transitioned them from passive technology consumers to active
creators, achieving meaningful digital inclusion.
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1 INTRODUCAO

A extensdo universitaria representa um pilar fundamental da atu-
agdo académica, compondo, ao lado do ensino e da pesquisa, a
chamada “terceira missdo” da universidade. Conforme argumenta
Boaventura de Sousa Santos [6], a universidade do século XXI deve
superar seu isolamento histérico para se engajar ativamente com a
sociedade e promover a justica social. Nesse movimento, a extensdo
deixa de ser uma mera transferéncia de conhecimento e se torna
um ato de comunicagéio dialégica, como defendido por Paulo Freire
[2]. Ela cria um ciclo de aprendizado mutuo, onde a teoria é enri-
quecida pela pratica e pela realidade do cotidiano da comunidade.
No contexto da tecnologia, essa conexdo é ainda mais crucial, pois a
inovagéo e o desenvolvimento de solu¢des multimidia e web podem
ser poderosas ferramentas de transformacao social, combatendo
desigualdades e promovendo incluséo.

Com o avango da tecnologia e a crescente digitalizagio de servi-
¢os e oportunidades, o conhecimento em areas como o desenvol-
vimento web tornou-se uma habilidade essencial para a emprega-
bilidade no século XXI [7]. No entanto, o acesso a essa educacio
permanece um privilégio para muitos, especialmente para jovens
em escolas publicas de ensino regular, onde a falta de infraestru-
tura e de disciplinas especificas cria uma lacuna significativa, como
apontam os dados da pesquisa TIC Educacéo [1]. Reconhecendo
essa necessidade, o grupo de extensédo universitaria USPCodelab
Sanca iniciou um projeto com o objetivo de democratizar o acesso
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a essa area do conhecimento, atuando diretamente nas escolas de
ensino médio da regido.

Este artigo relata a experiéncia, os resultados e as reflexdes sobre
este curso de extensdo. Ele descreve a metodologia utilizada para
engajar e capacitar os participantes em tecnologias web, o impacto
alcancado na sua inclusio digital e no seu interesse pela area, e
como o projeto se alinha com as Metas 4 (Educagio de Qualidade) e
8 (Trabalho Decente e Crescimento Economico) da Agenda 2030 da
ONU. O objetivo deste trabalho é, portanto, documentar nossa jor-
nada e inspirar outras iniciativas que busquem integrar o campo de
WebMedia com a responsabilidade social da extensdo universitaria.

2 METODOLOGIA

A metodologia desta acdo de extensdo foi pensada para maximizar
o engajamento e a aprendizagem préatica dos participantes, supe-
rando as lacunas de conhecimento e a falta de familiaridade com o
ambiente computacional dos alunos. O projeto foi estruturado em
trés fases principais: planejamento, execugio e avaliacéo.

2.1 Planejamento e Adaptacio Pedagogica

A fase inicial do projeto concentrou-se na defini¢édo e no alcance do
publico-alvo, focando em jovens de escolas publicas de ensino médio
daregido de Sdo Carlos. A estratégia de divulgacéo foi multifacetada,
utilizando redes sociais, visitas presenciais as escolas e até mesmo
uma entrevista para uma rede de televisdo local, garantindo um
alcance amplo.

O contetdo programatico foi adaptado de um curso anterior-
mente ministrado para estudantes universitarios. A versdo original
pressupunha que os participantes ja dominavam o uso de um ter-
minal, a navegacdo em estruturas de pastas via linha de comando e
o manuseio de editores de codigo como o Visual Studio Code. Reco-
nhecendo que esse conhecimento prévio néo se aplicava ao publico
do ensino médio, o material foi meticulosamente reestruturado.
A equipe, composta por alunos de graduacdo que sdo membros
do grupo de extensdo USPCodelab Sanca, dedicou os primeiros
momentos do curso a familiarizar os alunos com o ambiente e as
ferramentas de codificacdo, um passo crucial para o sucesso da
iniciativa.

Todo esse processo de planejamento e divulgacio aconteceu
durante o més de margo de 2025, ja no inicio do ano letivo na
universidade. O curso teve suas aulas inaugurais em 12 de abril do
mesmo ano e seguiu até 14 de junho, sendo ministrado durante 8
sabados, das 10h as 12h, com duas semanas sem atividades devido
a feriados.

2.2 Equipe

A condugio do curso contou exclusivamente com a participacio
de membros do grupo de extensdo, em especial dois alunos de gra-
duacido que receberam uma bolsa referente a atividade de cultura
e extensdo. Esses alunos foram os responsaveis diretos por minis-
trar as aulas, além de preparar o material didatico e atuar como
monitores.

Além deles, aproximadamente dez outros integrantes do grupo
se revezaram no papel de monitores ao longo dos encontros. Sua
atuacdo foi fundamental para o andamento das atividades, uma
vez que auxiliavam os estudantes durante todo o periodo de aula,
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acompanhando de perto as tarefas praticas e oferecendo apoio
individual tanto na explicacdo dos conceitos apresentados quanto
no desenvolvimento dos exercicios propostos.

2.3 Execuc¢ido e Dinamica do Curso

A dinamica do curso foi estruturada para ser intensamente pratica,
fundamentada na teoria do Construcionismo. Proposta por Seymour
Papert, essa abordagem defende que o aprendizado é mais eficaz
quando os alunos estdo engajados na construcio de um artefato que
seja pessoalmente significativo e compartilhavel publicamente [5].
Esse foi o pilar da nossa metodologia: em vez de apenas absorverem
conteudo, os alunos foram guiados para construir, desde a primeira
aula, seus proprios projetos web, utilizando temas relacionados aos
seus interesses.

O curso foi estruturado em oito encontros semanais de duas
horas, totalizando uma carga horaria de 16 horas. Cada aula foi
planejada para conter aproximadamente 40 minutos de exposicdo
tedrica e 80 minutos de atividade pratica com mentoria. As tecno-
logias centrais abordadas foram HTML5, CSS3 e uma introducdo
ao JavaScript, introduzindo os participantes ao basico da logica de
programacao.

Para superar os desafios relacionados a falta de familiaridade com
o computador, foram utilizadas ferramentas lidicas e interativas.
Por exemplo, o jogo Flexbox Froggy ! foi empregado para ensinar o
sistema de layout Flexbox do CSS de maneira visual e gamificada.

Como ambiente de desenvolvimento, foi padronizado o uso do
Visual Studio Code (VS Code), uma ferramenta amplamente utilizada
no mercado de trabalho. Para garantir que todos os alunos tivessem
uma experiéncia fluida e sem barreiras de instalagéo, o software foi
previamente instalado em todos os computadores do laboratdrio.
Essa escolha permitiu que os alunos tivessem contato com um
ambiente de desenvolvimento profissional, familiarizando-os com
a interface, o uso de extensdes (como o Live Server) e os processos
de salvar arquivos (.html, .css) e gerenciar a estrutura de pastas de
um projeto localmente.

O contetdo do curso foi planejado da seguinte maneira:

Aula 1: Introducdo & Web (aplicacdes e ambientes de execucdo);
instalagio do Visual Studio Code e extensdes; estrutura basica
de HTML e primeiras tags.

Aula 2: HTML: tags img, div, a, ol, ul; dois exercicios aplicados.

Aula 3: CSS: conceitos iniciais e propriedades font-size, border,
color, background-color.

Aula 4: CSS: padding, margin, font-family, height, width; sele-
tores . class e #id; exercicio guiado integrando os conceitos
e um exercicio de fixacio.

Aula 5: CSS - Flexbox: revisdo breve de seletores; pratica com div;
propriedades display, flex-direction, justify-content,
align-items, flex-wrap.

Aula 6: CSS - Flexbox: revisdo geral das propriedades e atividade
com o jogo Flexbox Froggy.

Aula 7: Logica de programacéo: variaveis e condicionais; exercicio
de aplicacéo.

Aula 8: JavaScript: exercicio integrando variaveis e condicionais;
introducéo a lacos de repetigio; trés exercicios de fixagdo.

!https://flexboxfroggy.com/
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A condugéo das aulas seguiu uma metodologia ativa: ciclos curtos
de apresentacdo de conteddo, pratica guiada e revisdo coletiva.
Organizamos os alunos em duplas/trios por mesa, estimulando
que se ajudassem mutuamente, validassem solugdes e explicassem
conceitos uns aos outros. Com isso, os estudantes participaram mais,
experimentaram diferentes abordagens de solugio e consolidaram
os contetdos de forma colaborativa.

Todos os materiais utilizados durante o curso, desde slides de
apresentagdo até exercicios praticos e materiais de apoio, como she-
etcodes de CSS 2, foram elaborados integralmente pelos membros
do grupo. Esse cuidado garantiu que o conteudo fosse adaptado a
realidade e ao nivel de conhecimento dos estudantes participantes.

Codelab

Sdo Carlos

W

COR height: 200px; Modifica a altura do elemento
width: 300px; Modifica a largura do elemento
color: blue; Altera a cor da fonte PX; 9
background-color: black; Altera a cor de fundo
TEXTO display: flex; Os elementos internos serso flexiveis
» o Altera a disposigéo dos elementos,
font-family: "Helvetica”; Alteraafonte | (. o coumn; pode ser: row (orizontal) ou column
" (vertical), row-reverse ou column-reverse
font-size: 20px; Altera o tamanho da fonte (colocam os elementos na ordem inversa)
Posigio do texto, pode ser center Define o alinhamento dos itens ao longo do
text-align: center; i ! eixo principal definido pelo flex-direction.
(centralizado), justify (justificado)... Posle 55 Gentar (cahtro); Bk Siaet (5
mego), flex-end (final), space-around (
justify-content: center; mesmo espago entre todos os elementos),
space-cvenly (mesmo espago entre todos
BORDA os elementos e a borda) e space-between

(mesmo espago entre todos os elementos
N X R T —— com o maior espagamento possivel)
border: 2px solid black; o

Define o alinhamento dos itens ao longo do
eixo secundario definido pelo flex-direction.
Pode ser: center (centro), flex-start (co-
mego) e flex-end (final)

border-radius: 5px;  Arredonda os cantos de uma borda | align-items: center;

flex-wrap: wrap; Define se os itens flexiveis quebram para a
proxima linha quando n&o cabem em uma s6

ESPACAMENTO

margin: 10px; Coloca um espagamento externo Eixo secundario

padding: 5px; Coloca um espagamento interno

Eixo principal

borda
padding

Eixo principal

contelido

Eixo secundario

Elemento HTML

Figura 2: Folha de consulta (Sheet Code) de CSS desenvolvida
como material de apoio para os participantes.

Cada exercicio foi projetado de forma a permitir que os alunos
aplicassem néo apenas os conceitos recém-introduzidos, mas tam-
bém conhecimentos adquiridos em aulas anteriores, favorecendo
a consolidacgdo gradual e integrada do aprendizado. Essa aborda-
gem buscou proporcionar uma experiéncia de pratica continua e
cumulativa, fortalecendo tanto a autonomia quanto a confianca dos
estudantes no desenvolvimento de seus proprios projetos web.

Um pilar central da nossa abordagem foi a mentoria individual.
Com a presenga de professores e monitores, os alunos receberam
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suporte personalizado durante toda a aula, ndo apenas nos exerci-
cios praticos. A equipe atuava de forma proativa na identificacio
de duavidas e dificuldades & medida que o contetdo era apresentado,
oferecendo uma monitoria simultanea que possibilitava a retomada
imediata de conceitos e a corre¢éo de equivocos em tempo real. Esse
suporte continuo favoreceu uma aprendizagem mais acertada e for-
taleceu a seguranca dos alunos, além de gerar um fluxo de feedback
indireto que beneficiou a propria equipe do projeto, permitindo
ajustes pedagdgicos constantes. Para além do espaco da sala de
aula, esse apoio ainda se estendia de forma remota, garantindo
que os estudantes tivessem acompanhamento e pudessem manter a
evolugio mesmo fora do horario dos encontros presenciais.

2.4 Avaliacao Continua e Feedback

A avaliacdo e o ajuste do curso foram continuos. Apds cada aula,
formularios de feedback eram enviados aos estudantes, solicitando
uma nota para a experiéncia, uma autoavaliacdo de aprendizado
e um comentario escrito opcional. Esses feedbacks foram cruciais
para a melhoria continua do curso, permitindo que a equipe acompa-
nhasse o ritmo de aprendizado da turma. A anélise dos comentarios
dos alunos, por exemplo, levou a inclusio e proposicido de mais
atividades praticas, atendendo a demanda por uma abordagem mais
“hands-on”.

Complementarmente, a propria equipe de extensio mantinha
um processo estruturado de autoavaliacdo. Reunides semanais eram
realizadas para repassar os conteudos ministrados, planejar as pro-
ximas aulas e discutir de forma critica os comentarios coletados.
Esse espaco coletivo de analise garantiu que as decisdes de melhoria
nao ficassem restritas apenas aos alunos responsaveis por ministrar
a aula, mas envolvessem todos os membros do grupo, resultando
em uma conduc¢io mais colaborativa e eficaz do curso.

Como forma de avaliagao do aprendizado dos alunos, os profes-
sores e monitores supervisionaram, pessoalmente, a realizacdo dos
exercicios. Constatou-se, nessas atividades, que os alunos assimila-
ram os conhecimentos do curso necessarios para a sua realizagao.

2.5 Consideracoes Eticas

A condugio do projeto pautou-se pelo respeito aos participantes
e pela transparéncia. No inicio do curso, os objetivos da iniciativa
de extensdo e a forma como os dados seriam utilizados para fins
académicos foram explicados verbalmente a todos os presentes.
A participacio na iniciativa foi inteiramente voluntaria em todas
as suas etapas. Um cuidado especial foi tomado para preservar a
identidade dos participantes em todos os materiais de divulgacdo e
publicagdo, como este artigo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A presente secdo descreve e analisa os resultados obtidos com a
execucdo do curso de extensdo, com foco no impacto social gerado,
no nivel de engajamento dos participantes e nas reflexdes da equipe
sobre a experiéncia. Os dados apresentados foram compilados a par-
tir dos questionarios de feedback semanais e do questionario final,
além das observacdes diretas da equipe de instrutores e monitores.



W4E’2025, Rio de Janeiro/R], Brasil

3.1 Engajamento e Perfil dos Participantes

O projeto registrou um total de 60 alunos inscritos, que é o limite
maximo que os laboratérios da universidade comportam em cada
sala. Ja na primeira aula, apenas 30 compareceram, e a taxa média
de presenca no total foi de 25. Os 30 alunos finalizaram o curso,
resultando em uma taxa de conclusio de 50%. A diferenca entre
o numero de inscri¢des e o de participantes que frequentaram as
aulas sugere uma dificuldade inicial de alguns para se deslocarem
até o local ou para se adaptarem a disponibilidade de horario, o que
representa um desafio comum em projetos de extensdo com publico
externo. No entanto, para os que participaram, o curso obteve um
alto nivel de engajamento e uma média de satisfacdo de 4,8 (em uma
escala de 1 a 5). Acreditamos que este sucesso pode ser atribuido
diretamente a metodologia , & mentoria individual e a adaptacdo
cuidadosa do contetudo as necessidades dos alunos, indicando que
a abordagem pedagdgica foi amplamente bem recebida e eficaz.

A evolucio da percepcao dos alunos ao longo do curso, detalhada
na Figura 3, reforca a eficacia da abordagem pedagogica. O grafico
demonstra que tanto a avaliac¢do da didatica (linha azul) quanto a
autoavaliacdo de aprendizado (linha vermelha) se mantiveram em
niveis altos durante os oito encontros. E notavel a forte correlacio
entre as duas métricas, sugerindo que uma didatica bem avaliada im-
pacta diretamente a confianca dos alunos em seu proprio processo
de aprendizagem.

A analise do grafico (Figura 3) revela dois pontos de maior desafio
para os alunos. O primeiro, uma leve queda na quarta aula, coincide
com a introdugéio de conceitos de layout em CSS mais complexos.
A segunda queda ocorre na oitava aula, que abordou topicos de
maior abstracdo, como condicionais e lacos de repeticéo (loops) em
JavaScript. Estes dados, obtidos através do sistema de feedback con-
tinuo, mapearam com precisdo os momentos de maior dificuldade.
Isso permitiu que os instrutores reforcassem esses pontos e, mais
importante, impacta no planejamento de futuras edigdes do curso,
que poderéo dedicar tempo adicional ou abordagens pedagdgicas
alternativas para esses topicos especificos.

MNota

Aula

= Média da avaliagdo da didatica == Média da autoavaliagdo de aprendizado dos participantes

Figura 3: Média da avaliacdo semanal da didatica do curso e
da autoavaliacio de aprendizado dos participantes ao longo
dos oito encontros.

A analise do perfil de escolaridade dos concluintes, detalhada na
Figura 4, revela uma concentracio de participantes nos anos finais
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do Ensino Médio. A maioria dos estudantes estava cursando o 3°
ano (40,0%) e o 2° ano (30,0%), o que indica que o projeto atraiu
principalmente jovens em fase de deciséo sobre o futuro académico
e profissional. Isso sugere que iniciativas de extensdo como esta
podem ter um papel crucial na orientac¢do vocacional e no estimulo
ao ingresso de jovens de escolas publicas em carreiras de tecnologia.
Além disso, uma pesquisa realizada por meio de formulario ao final
do curso revelou que todos os trinta alunos manifestaram interesse
em participar de um segundo modulo, mais avancado e focado em
JavaScript, evidenciando tanto o alto nivel de engajamento quanto
a demanda por continuidade e aprofundamento da formacéo.

Perfil de escolaridade dos concluintes do curso de
desenvolvimento web

Ja Concluiu 0 EM

Ensino Fundamental 1°ano EM

2° ano EM

3°ano EM

Figura 4: Perfil de escolaridade dos concluintes do curso de
desenvolvimento web (N=30).

3.2 Inclusio Digital e Desenvolvimento de
Habilidades

Um dos resultados mais relevantes do projeto foi a inclusao digital
efetiva dos participantes. O Estudo Internacional de Literacia em
Computacio e Informagio (ICILS) de 2018 [3], que envolveu mais
de 46.000 estudantes da oitava série em 14 paises, mostra que a mera
exposicdo a tecnologia ndo garante proficiéncia digital, refutando a
ideia de uma geragdo de “Nativos Digitais”. Essa pesquisa corrobora
a observacdo da nossa equipe de que a familiaridade prévia dos
alunos com o ambiente digital ndo se estendia a habilidades de
producio e criagdo. Muitos apresentaram dificuldades com tarefas
fundamentais, como a manipulacio de arquivos e pastas, o uso de
atalhos de teclado e a familiaridade com um editor de texto, o que
representou uma barreira inicial significativa.

Superando essa lacuna, o curso atuou como um catalisador para
a alfabetizacdo digital produtiva. Observou-se que os alunos progre-
diram de atividades basicas para a criagdo de projetos cada vez mais
elaborados, evidenciados pela complexidade crescente dos exerci-
cios entregues. O aprendizado de como estruturar uma pagina web
com HTML e estiliza-la com CSS néo é apenas uma habilidade téc-
nica, mas a chave para transformar o consumo passivo em criagéo
ativa.
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3.3 Reflexdes e Depoimentos

A analise qualitativa dos depoimentos complementou os resultados
quantitativos, oferecendo uma visdo mais ampla sobre o impacto
humano da iniciativa. Dos 48 comentarios registrados, o feedback?
foi predominantemente positivo, com 34 deles expressando uma
avaliacdo favoravel. Esse resultado reforca o sucesso do projeto e
a relevancia do contetido ministrado, demonstrando a satisfagio
da maioria dos participantes. Embora a maioria dos comentarios
tenha sido positiva, 13 foram classificados como neutros, pois se
concentravam em sugestdes construtivas. As principais solicitagdes
foram a inclusio de mais exercicios praticos por aula e o aumento
da duracdo das mesmas para permitir um maior aprofundamento
nos topicos. A recorréncia dessas sugestdes indica um claro inte-
resse dos alunos por uma experiéncia de aprendizado mais intensa.
Apenas um comentario foi considerado negativo: "Faltou falar um
compilador ideal para utilizar em casa". Essa observacdo aponta
para a necessidade de incluir, em futuras edigdes, orientagdes mais
claras sobre as ferramentas e o ambiente de desenvolvimento, facili-
tando o estudo auténomo e garantindo que o aprendizado continue
fora da sala de aula. Para além da categorizacdo dos depoimen-
tos, elaborou-se também uma nuvem de palavras 5 a partir dos 48
comentarios registrados. Esse recurso grafico permite visualizar,
de maneira intuitiva, os termos mais frequentes utilizados pelos
participantes.

SSOr .

Poderia

contetido
=

memorizar

exercicio

Figura 5: Nuvem de palavras com o depoimento dos alunos
em todas as aulas.

Entre os relatos recebidos, destaca-se o seguinte:

Fiquei surpreso com a qualidade do ensino, pois, ape-
sar de serem todos alunos, a didatica foi excelente,
monitores atentos e qualificados, professor atencioso
e explica muito bem. Gostaria de aproveitar e sugerir
que, apos a conclusdo do médulo, sejam oferecidos ou-
tros cursos para aperfeicoamento na area. Agradeco
a oportunidade.

Este depoimento corrobora os dados quantitativos, destacando
que o projeto néo foi apenas sobre transmitir conhecimento técnico,
mas sobre criar um ambiente de aprendizado de alta qualidade, que
inspirou confianca e motivou os participantes a buscar a continui-
dade do aprendizado.

%Planilha de avaliagio das aulas
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Da perspectiva da equipe de extensdo, a experiéncia também
foi de grande aprendizado. Os graduandos envolvidos desenvolve-
ram habilidades de didatica, comunica¢do e mentoria, além de uma
maior sensibilidade social. A necessidade de “traduzir” conceitos
técnicos complexos para um publico iniciante reforcou seu proprio
dominio sobre o conteudo. Paralelamente, o contato constante entre
os membros da equipe funcionou como um espaco de aprimora-
mento coletivo: o habito de discutir sucessos e desafios de cada
encontro permitiu contribui¢des mais refinadas, gerando melhorias
praticas ao longo do curso. Esse processo fortaleceu os vinculos
interpessoais e consolidou o espirito colaborativo do grupo, aspec-
tos igualmente relevantes para a sustentabilidade de iniciativas de
extensao.

3.4 Desafios e Limitacoes

Apesar dos resultados positivos de engajamento e aprendizado, a
execucdo do projeto revelou desafios e limitagdes importantes, cujo
reconhecimento é fundamental para o aprimoramento de futuras
iniciativas. A analise critica desses pontos oferece uma visdo mais
completa sobre o impacto e o alcance real da acdo de extenséo.

O primeiro desafio observado foi a barreira logistica da loco-
mocao. Embora o curso tenha sido oferecido gratuitamente, custos
indiretos como o transporte até o campus universitario representam
um obstéculo real. Acreditamos que essa barreira tenha sido um
dos principais fatores para a evasdo registrada entre o nimero de
inscritos (60) e os participantes que efetivamente iniciaram o curso.
Isso evidencia que, para projetos de inclusio, a localizacdo da oferta
do curso é uma variavel tdo critica quanto a qualidade do contetdo.

A segunda limitagdo esté relacionada a replicagdo do ambiente
de aprendizado. A decisdo de utilizar os laboratérios da universi-
dade com o VS Code pré-instalado garantiu um ambiente de alta
qualidade e igualitario para todos durante as aulas. Contudo, essa
abordagem expds a face do abismo digital: a dificuldade de acesso a
um computador com as ferramentas necessarias fora do campus.
Muitos participantes nao possuiam um equipamento pessoal para
praticar os exercicios em casa, limitando o aprofundamento do
estudo ao tempo em sala de aula e reforcando a dependéncia da
infraestrutura da universidade.

Finalmente, o tempo limitado do curso (16 horas) imp0s restrigdes
a profundidade do contetido. A carga horéria foi suficiente para
construir uma base sélida em HTML e CSS. No entanto, o mddulo de
JavaScript permaneceu necessariamente introdutério, abordando
apenas conceitos basicos. Para que os participantes atinjam um
nivel de autonomia que os possibilite desenvolver projetos mais
complexos e, eventualmente, buscar oportunidades no mercado,
seria necessaria uma continuidade com uma carga horaria mais
extensa.

O reconhecimento desses desafios ndo diminui o sucesso do
projeto, mas o contextualiza. Eles serviram como um importante
aprendizado para a equipe de extensdo, que pdde vivenciar na
pratica as complexas variaveis que permeiam a incluséo digital e
social. A experiéncia refor¢ou a importancia da adaptacdo continua
para futuras edicdes do curso.
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4 AGENDA 2030 DA ONU

A Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel [4], proposta
pela Organizacdo das Nag¢des Unidas (ONU), estabelece um plano
de acdo global voltado para a erradicacdo da pobreza, a protecéo
do planeta e a promocéo da prosperidade para todos. Nesse con-
texto, as acdes de extensdo universitaria desempenham um papel
estratégico ao aproximar a producio académica das necessidades
sociais, contribuindo de forma concreta para diversos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS). O curso de desenvolvimento
web aqui relatado é um exemplo dessa contribuigéo.

O alinhamento mais evidente ocorre com o ODS 4: Educacgio
de Qualidade. O projeto dialoga diretamente com a meta 4.4, que
propde “aumentar substancialmente o nimero de jovens e adul-
tos que possuam habilidades relevantes, incluindo competéncias
técnicas e profissionais, para emprego, trabalho decente e empreen-
dedorismo”. Ao oferecer capacitagio em HTML, CSS e JavaScript,
o0 curso proporcionou aos jovens o acesso a habilidades digitais
altamente demandadas no mercado de trabalho, constituindo um
verdadeiro passaporte para a inser¢do na economia digital. Além
disso, ao abrir as portas da universidade publica a estudantes do
ensino médio, a iniciativa contribuiu também para a meta 4.3, que
busca assegurar igualdade de acesso a todos os niveis de ensino,
fortalecendo o papel da universidade como agente democratizador
da educacio.

Adicionalmente, o projeto se conecta de forma direta ao ODS 8:
Trabalho Decente e Crescimento Econdmico. A capacitacio tecno-
logica representa um dos principais motores da economia contem-
poranea, e a insercdo de jovens nesse ecossistema contribui para o
fortalecimento do capital humano local. Nesse sentido, a iniciativa
avanca em dire¢do a meta 8.6, que estabelece como objetivo “reduzir
substancialmente a propor¢io de jovens sem emprego, educagao
ou formacdo”. Ao despertar o interesse pela area de tecnologia e
oferecer as bases para uma futura carreira, o curso funcionou como
um instrumento nao apenas formativo, mas também preventivo,
ampliando as perspectivas de inser¢éo profissional e incentivando
o protagonismo dos participantes no cenario econémico.

5 CONCLUSAO

Este artigo documentou a experiéncia do grupo de extensio USP-
Codelab Sanca na realizacdo de um curso de desenvolvimento web
para estudantes de escolas publicas de Sdo Carlos. A iniciativa
demonstrou ser uma ferramenta eficaz para promover a inclusio
digital produtiva, transformando jovens de consumidores passivos
de tecnologia em criadores ativos, capazes de estruturar e estilizar
suas proprias paginas web. A metodologia, centrada na adaptacgéo
de conteudo, na pratica intensiva e na mentoria individualizada, foi
validada pelos altos indices de satisfacdo e pela evolucido concreta
das habilidades dos participantes.

A jornada, contudo, foi também um profundo processo de apren-
dizado para a equipe executora. A experiéncia revelou desafios
praticos — como as barreiras de locomogéo e a dificuldade de acesso
dos alunos a equipamentos fora da universidade — que reafirmam
a complexidade da luta contra a exclusdo social. Esses obstaculos,
no entanto, ndo representam falhas, mas sim li¢des que norteardo o
planejamento de agoes futuras, tornando-as ainda mais inclusivas.
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As perspectivas futuras se desdobram em trés frentes principais:
pedagdgica, com o desenvolvimento de um “Médulo II” focado em
JavaScript avancado para dar continuidade a formacéo; logistica,
explorando parcerias para levar o curso diretamente as escolas e
mitigar o problema do transporte; e metodoldgica, investigando
o uso de ferramentas 100% online que permitam a continuidade
dos estudos em casa. O projeto reafirma o papel fundamental da
extensdo universitaria como ponte entre a academia e a sociedade,
gerando valor mutuo e reafirmando o compromisso da universidade
publica com o desenvolvimento social, tecnolégico e humano do
seu entorno.
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