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O compromisso da 42SP é transformar

o ecossistema tech em um ambiente mais
diverso, criativo, colaborativo e consciente.
Por isso, partindo do principio de que a

programacdo vai cuidar da espinha dorsal
do mundo do futuro, viemos entender quem

sdo e devem ser estas pessoas que
vdo gerir a matrix.
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#PASSANDOAVISAO - nada mais preciso do que essa expressao
popular para apontar as descobertas e os pontos de sinapses que a
equipe da Mariposa teve ao longo deste projeto, descobrindo diferentes
olhares para o mundo da programacao e os muitos impactos da
tecnologia. No futuro abordado na série de trendbooks HUMAN
CODERS: REPROGRAMANDO FUTURQS, essas classificagdes do

porvir ndo dao conta da transformacao tecnoldgica ja real no presente!

Este estudo € baseado na escuta de especialistas de mercado mundo
afora; na andlise de dados contidos em relatdrios e pesquisas de
tendéncias; e no trabalho jornalistico de producao de matérias que
ilustram algumas descobertas. Para nés, € um mergulho no universo da
programagao, no futuro deste mercado e, mais ainda, no impacto que
um mundo baseado em cddigos tera no nosso pacote de aprendiza-
dos e habilidades como pessoas habitando a Sociedade 5.0. Teremos que
desenvolver, como tem sido cantado pelos futuristas, nossas learnability
e futures literacy — em bom portugués, capacidade de aprendizado e
adaptacao constante e alfabetizacao para futuros possiveis.

Como sociedade, precisamos nos programar para democratizar a
programagao, levando um letramento dos cddigos a mais pessoas,

assim como preparando devs de fato a assumirem a responsabilidade de
tornar o mundo cada vez mais humano. Neste Trendbook 1, de uma série
de trés, olhamos para a tecnologia a luz da educacao.

Boa leitura!

()
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é jornalista e
possui extensdao em Future
Studies & Trend Hunting pelo
Istituto Europeo di Design
(IED). Fundadora da Frida Luna
Boutique de Comunicagao,
especializada em conteudos
de negdcios de impacto, futu-

ros e economia prateada.

foi considerada
Forbes Under 30 em 2021, é
cofundadora do HypeS50+,
coordenadora técnica dos
estudos do FDC Longevidade,
da Fundagao Dom Cabral,
coordenadora do Tsunami
Prateado. Mercaddloga de
formagao, trabalhou com

produto na Endeavor Brasil.

é jornalista
internacional, futurista e especia-
lista em tecnologias de impacto.
Fundadora da Mariposa, produto-
ra de conteudo de tendéncias e
impacto, cofundadora da
Pipe.Social e Pipe.Labo, think tank
de negdcios de impacto e coor-
denadora dos estudos de Tsunami
Prateado e FDC Longevidade.



4 ‘“Democratizar o acesso a formacao em tecnologia e o letramento em
dados é fundamental para a inclusdo e a mobilidade social. E, esse com-
promisso deve estar associado ao desenvolvimento das competéncias
socioemocionais (soft skills) como pensamento critico, colaboracio e
criatividade. Além disso, elas devem ser consideradas nos curriculos
escolares para a formacao de cidadaos mais conscientes do proprio papel

na sociedade para que se tornem protagonistas de suds vidas,"

Americo Mattar
Fundacao Teleféonica
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A tecnologia acelera
O mundo e, possivelmente,
todas as pessoas vao
ter que entender um
pouco de programagao.

Exclusado digital € o
novo analfabetismo.

Programacao € uma habilidade para
todas as pessoas e para a vida.

Letramento digital € a
nova matematica.

Precisamos de diversidade no mundo
da tecnologia.

Formar pessoas que programam
é formar melhores seres humanos.

Precisamos pensar sobre o

futuro que queremos construir.
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HUMAN CODER

O planeta Terra esta sob nova gestao, e viver em um
mundo dominado por cédigos ja € um caminho sem volta.
Todo 0 nosso conhecimento, 0 NOSSO CONSUMO € 0S NOSSOS
relacionamentos ja passam por eles. Hoje, quem fala essa
linguagem de cddigos ja dita os caminhos do amanha. Por
iISsO, mais do que um saber técnico sobre a programacao, o
mundo precisa de pessoas que dominem os cédigos e com-
preendam os impactos deles nos humanos. Cédigos mais
humanos, por favor! Para isso, a tendéncia € unir os super-
poderes tecnoldgicos com as habilidades socioemocionais
para formar HUMAN CODERS.

AqQui, vamos conhecer essa tribo mais
poderosa do mundo.




01 HUMAN CODER
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Os novos codigos
e as novas habilidades
para os humanos

Ed““ls(lo e progrumuguo As tecnologias que existem e as que habitam a

o t t o nossa imaginagao sao determinadas por codigos.
sé misturam para consiruir Ao impactar o futuro, eles alteram nossas vidas de

(]
o futuro da SOCledﬂde, eda uma maneira que estamos comegando a entender.
dGI\‘IﬂI‘Idﬂ e para ugoru! As pessoas que programam constituem a tribo

mais poderosa do mundo contemporaneo e estao

moldando os algoritmos das redes
“As tecnologias exponenciais - inteligéncia gociais, criando carros auténomos

artificial, biologia sintética, computacdao e solugdes voadoras, determinando
exascale, robos autonomos e missoes fora formas de namorar, cuidando da nossa
do planeta ao espaco - estio desafiando seguranga e ditando uma infinidade
nossas suposicoes sobre o potencial S GRTRONETIE S,

humano. Sob confinamento, aprendemos
a trabalhar em nossas mesas de cozinha,
liderar de nossos quartos sobressalentes

A versatilidade, velocidade e
permeabilidade da tecnologia estao
nos tirando de uma légica linear,

e apoiar uns aos outros a distancia. acelerando uma revolugéo que
Mas essa interrupcao apenas comecou.” transcende todas as experiéncias
que vivenciamos na Terra. Educacgao,
v Amy Webb, trabalho e mercado estédo em ebulicdo com o

Pexels.com futurista, CEO do Future Today Institute. potencial exponencial das tecnologias disruptivas.
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O desafio é unir soft skills e tech

savvy, em bom portugués, potencializar o os 4 su PERPODERES
desenvolvimento de habilidades socioemo- Do Hu M AN CODER

cionais ao mesmo tempo em que se trabalha QI
a proficiéncia tecnolégica. As novas meto-

dologias integrais de ensino, somadas aos &E:II:I

conhecimentos légicos da programacao, T 0

estido no centro da formagéao de melhores ya— Aprender a aprender
[

cidadaos. Esse novo ser €é o HUMAN CODER,
uma nova tribo formada por cidadaos globais
com habilidades-chave para o mundo digi-
tal e analégico, como aprender a aprender,
colaborar em ambientes diversos e resolver
problemas complexos, além, obviamente, de
saber programar! E, mais do que isso, preo-
cupados com a ética e com os impactos dos
< projetos que colocam no mundo.

HUMAN CODER ¢ capaz de formular a pergunta
que vai nortear o proprio desenvolvimento;
consegue reconhecer o seu estilo; e cria para si
formas adequadas de aprender e se desenvolver
nas dimensdes pessoal e profissional. Além disso,
apropria-se da responsabilidade pelo aprendizado
e traga uma jornada auténoma e autoral, refletindo
sobre o processo e avaliando os avangos.

a Pensamento critico

Desenvolve a capacidade de discernimento
para avaliar diferentes situagdes com clareza;
tem a capacidade de criar um método proéprio,
um caminho proativo para a resolugao de proble-
mas; enxerga para além do dbvio e da superficie;
e lida muito bem com paradoxos e perguntas
que ainda nado tém respostas. Vale lembrar
que, embora a programacgao tenha um
carater linear e previsivel, o ser humano
€ complexo e cheio de nuances.

Foto:
Pexels.com




Colaboracao

HUMAN CODER sabe que colaboragao
tem a ver com a capacidade de transpor
o foco do olhar, ajustando-o0 a perspecti-
va do outro. Esse superpoder fala sobre

a capacidade de estar atento ao outro,
ser capaz de perceber as necessidades
das pessoas, avaliar as possibilidades de
transformar o ambiente e entender que
isso esta além de qualquer expectativa de
retorno. Estamos no campo do altruismo!

Desenvolvimento
relacional

Ser sensivel, ter escuta apurada

€ compaixao; possuir coragem para
assumir riscos calculados; e ter
autocontrole em momentos delicados

sao algumas das caracteristicas '
presentes em HUMAN CODERS.

—
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UMA TRIBO
EM REPRODUCAO!

4 Até 2030, estima-se que existirao,

pelo menos, 45 milhées de devs no mundo.
Fonte: SlashData, 2019,

4 O mercado de formaciao de
profissionais do setor de tecnologia
deve ter uma demanda de 6,3 milhodes

de desenvolvedores até 2025.
Fonte: Microsoft, 2020.

A maior demanda do mundo de profissionais em formacao,

no momento, é de pessoas que programam. As escolas que
preparam essa elite de profissionais estdo em busca de
desenvolver cada vez mais ‘devs” — como muitas vezes esses
desenvolvedores de cédigo sdo carinhosamente chamados —,
correndo atras de solug¢des para resolver um gap de mercado que
cresce mais rapido do que as instituicdes conseguem atender.

Mas, atencao, essas pessoas ndo estdo apenas nas empresas
de tecnologia — todos os mercados irdo absorver profissionais
com esse perfil; do agronegdcio as empresas de salde, a
demanda tende a crescer cada vez mais. O desafio crescente
€ evoluir para além do conhecimento de cédigo em diregéo a
futuros que cada vez mais demandem uma visdo estratégica
dessa turma. E isso passa por unir habilidades técnicas profun-
das com socioemocionais que construam melhores relagcdes
homem-maquina.
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A digitalizacao de tudo A demanda global Precisamos unir forcas:
e o consequente é real e gigantesca: soft skills e tech savvy!
aumento do volume de o setor de tecnologia Ou seja, potencializar o
codigos geram uma precisara de 6,3 milhoes desenvolvimento de
grande demanda global de devs até 2025. habilidades socioemo-
por programadores. cionais e trabalhar a
proficiéncia tecnologica.
N NG SN
&
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[ NA REAL

No planeta, existe uma demanda enorme por pessoas que programam,

mas a realidade é desafiadora. Hd um gap nao sé neste numero de
programadores, mas também na diversidade de olhares para o mundo.
Se as tecnologias estdao cada vez mais impactando a todos, ndao deve-
riam ser feitas por pessoas com olhares diversos? Faltam géneros, ragas,
idades e culturas por detras da criagao dos cédigos. Como trazer mais
diversidade para o ecossistema tech? Had uma demanda pela desmisti-
ficagcao da tecnologia para que mais pessoas queiram programar. Mul-
tiplas geragdes estao lidando com as tecnologias neste momento - e

esse é também um enorme desafio.

Aqui vamos explorar um pouco o retrato mais atualizado
das pessoas que programam, muito além dos seus
lillbihahillidhlly, packers tovertos e otmosa

WL (/)
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2.1

Devs: estereotipos
em desconstruciio

Se a primeira imagem que vem a sua cabeca

ao pensar em uma pessoa que programa € uma
figura periférica, pertencente a uma subcultura
e com personalidade antissocial — vocé foi
impactado pelo esteredtipo hollywoodiano que
e vem, ha décadas, reproduzindo
Uma breve (Illﬂllse essa mesma narrativa em diversos
do perﬁl das pessouas filmes. E s6 dar um Google: desde
que programam pelo a Kate Libby, de Angelina Jolie, no

° filme Hackers, de 1995; o icbnico
mundo, como vivem

Neo, em Matrix (Que, em dezem-
e do que se alimentam 1o de 2021, ganhou um reboot)
ou a hacker feminista Lisbeth

Salander, em The Girl With the Dragon Tattoo.
Mais recentemente, no entanto, esse estered-
tipo, ja datado, vem dando lugar a novos rostos,
mostrando que sim, uma mulher de hijab, um
lider corporativo gay e um homem branco
cisgénero, considerado “padrao”, podem ser
programadores brilhantes, como visto na
série Mr. Robot, 2015-2019.

Foto:
Pexels.com
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—| MAIORIAHOMENS (' Apesar de cada vez mais diversos, apds ouvir ™S MUITOS COMECARAM AS CARREIRAS e
FORA DA AREA DE TECNOLOGIA

mais de 2.000 profissionais de tecnologia pelo

219% e MULHERES

mundo em 2020, a consultoria de recrutamento

A VIERAM DE
78% -« Homens de talentos britanica Harvey Nash S S o G ey S
1% e NAO DECLAROU tragcou o seguinte perfil em SEMPRE

__ | IMPORTAM-SE COM
QUALIDADE DE VIDA 67

. % N TRABALHARAM
seu estudo Mapping the 60% COM TECNOLOGIA
Tech Genome.
\N
‘ 4 I
/' NO BRASIL, AS PESSOAS QUE PROGRAMAM

Os top 3 fatores decisivos na hora SAO HOMENS, JOVENS E BRANCOS

de escolher um trabalho

VALOR
59% Quu— o . 0

C

[ Sho sovens 3 SAO BRANCOS

) 6 EM CADA 10 DOS em 33% dos casos;
40% _ o EQUILIBRIO VIDA DESENVOLVEDORES o
X TRABALHO BRASILEIROS TEM NAO HA NENHUMA PESSOA

MENOS DE 30 ANOS NEGRA NAS EQUIPES DE
TRABALHO EM TECNOLOGIA

30% @©ue— © HORARIO FLEXIVEL

OUTROS 3 EM o
CADA 10 TEM ATE em 69% dos casos;

— SAO oy L, —1 SAO D 4 40 ANOS AS PESSOAS NEGRAS

EMPREENDEDORES X ESTRESSADOS COB EEF;EI;S,E\::EAEAQ%?QEASASIEMO
(]
TRABALHO EM TECNOLOGIA.

230/ JAABRIRAM ‘ ® © 6 6 6 o o o o o
O UMA EMPRESA ’ em 65% dos casos; TT@T?TTTTT
16% AS MULHERES REPRESENTAM
T — No maximo 20% Das EQuiFes | (CIYEENEEED
o ESTRESSADOS DE TRABALHO EM TECNOLOGIA
10% 35% em 89% dos casos

PRETENDEM - NO PASSADO
FAZE-LO ESTAO PREOCUPADOS

® 6 6 6 06 o o o o o 5 i
COM SUA SAUDE MENTAL T™TTERTEROT NAO HA NENHUMA PESSOA QUE

DECLARE GENERO DIFERENTE DE
HOMEM E MULHER NAS EQUIPES

\ DE TRABALHO EM TECNOLOGIA E,
TRABALHAM (D 40% e RABALHAM ENTRE Fonte: em 85% delas
41 E 50 HORAS SEMANAIS . - p
MUITO @ Quem coda o Brasil?, 2019, NAO HA NENHUMA PESSOA
150/ TRABALHAM MAIS ThOUghtV\/OI’kS e PretalLab. COM DEFICIENCIA.
cE——
° QUE 51 HORAS POR SEMANA
\_ %

_
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Entend
de Fei-

(] (] (] (] ~n ) g ! . . . . . a .
A especlullsiu em miellgemm Pesquisadora que construiua  Diante do enorme risco de conferir tanto poder a inteligéncia
ImageNet, banco de dados que artificial, Fei-Fei € uma das vozes mais contundentes sobre a ur-

artificdial que quer a

o o auxilia os computadores a re- géncia de criar um campo de calibragem. Enquanto os mais alar-
calibragem dos algoritmos o e : , S
. - conhecer imagens, a cientista mistas apontam que a IA serd uma ameaca a existéncia dos hu-
e a incdusiio de mulheres Fei-Fei Li € uma das principais  manos, ela se concentra de que forma essa tecnologia iré afetar
e negros no mercado especialistas em inteligéncia o modo como as pessoas vivem e trabalham, e como vai alterar

artificial (IA) do mundo. Embora  a experiéncia humana. O questionamento é se essas mudancas
esse titulo impressione, talvez o mais relevante sobre ela seja o serdo ou nao benéficas. Para que grande parte da humanidade
fato de ser uma ativista pela inclusado, atuando como fundadora nao fique fora da equagéo e da construcao da forga transforma-
de uma instituicdo sem fins lucrativos dedicada a recrutar mulhe- dora do bem, contida na IA, a cientista defende que as organiza-
res e pessoas negras para se tornarem construtoras de IA. Mais  ¢des tenham principios e processos de revisdo responséaveis.
do que criar um ambiente diverso, a defesa é por colocar mais

gente sentada a8 mesa daqueles que desenham futuros.
“Nao ha nada de artificial na IA. Ela é inspirada por

Na ultima década, as ferramentas de |IA passaram a ser usadas pessoas, é criada por pessoas e — 0 mais importante -
de uma maneira que modificam a trajetéria humana, definindo ela impacta pessoas. E uma ferramenta poderosa que
tratamentos de saude, categorizando pessoas para seguros de estamos apenas comecando a compreender, e essa é
vida, estimando quanto tempo um cidadao ficara na prisédo e uma responsabilidade enorme. Eu imagino um mundo
quais candidatos entrevistados irdo conquistar as vagas de em- onde a inteligéncia artificial nos permitira ser mais
pregos (a Amazon teve que renunciar a um software de recru- produtivos, viver mais e ter energia mais limpa”,

tamento que excluia curriculos com a palavra mulheres). afirma a especialista em entrevista a Wired.

po.idsy :0404

opdn



Fotos:
Reproducéo

MAIS
DIVERSIDADE,
POR FAVOR

INICIATIVAS PELO MUNDO

ESTAO AJUDANDO A TORNAR

O CENARIO DE PESSOAS QUE
PROGRAMAM MAIS DIVERSO E
HUMANO — DEMANDA URGENTE,
INCLUSIVE, APONTADA POR FEI-FEI
Ll. CONHECA ALGUMAS DELAS.

2 Trans*H4CK

1 Lesbians Who Tech

Pais: Estados Unidos

Fonte: lesbianswhotech.org

O que é: comunidade de mulheres
queer da tecnologia, que ajuda a dar
visibilidade, inclusdo e senso de per-
tencimento a mulheres lésbicas — e que
conta com impressionantes 40.000
membros em mais de 42 chapters pelo
mundo. O grupo realiza eventos e atual-
mente prové bolsas de estudos para ca-
pacitagdo em programacao, além de ter
criado o “Bring a Lesbian to Work Day”.

Pais: Estados Unidos

Fonte: transhack.org

O que é: Trans*H4CK € uma organiza-
¢ao que apoia profissionais trans de
tecnologia, além de criar produtos e
codigos open source que dao acesso
a servigos sociais direcionados a este
grupo. Também organiza hackathons,
capacita empresas na contratacao e
retencao de talentos e ajuda a criar
diversas startups lideradas por esses

profissionais.
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4 Minas Programam

3 BlackRocks

Pais: Brasil
Fonte: blackrocks.com.br

O que é: startup liderada por mulheres
negras que apoia pessoas € negdocios
inovadores, lucrativos e tecnoldgicos,
em especial os que sao conduzidos por
empreendedores pretos, aumentando a
diversidade racial por meio de solugdes
escalaveis e rentaveis, potencializando
oportunidades e conexdes transforma-
doras que fomentem a inovagao.

Pais: Brasil

Fonte: minasprogramam.com
O que é:iniciativa criada em 2015 para

desafiar os estereodtipos de género e

de raga que influenciam as areas de
ciéncias, tecnologia e computacao,
promovendo oportunidades de
aprendizado sobre programacao para
meninas e mulheres, priorizando aquelas
que sdo negras ou indigenas.
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o =~y Marc Prensky, pesquisador e educador norte-
I m I ru ‘u o e n're -americano, popularizou os termos “nativo digi-
tal” e “imigrante digital” no inicio dos anos 2000.
’ () [ [ ) Na virada do milénio, no cotidiano da sala de aula,
ele observou uma mudanga radical nos estudan-
'e m pos d Ig I'u Is tes — ndo respondiam mais ao sistema educa-
cional vigente. Para Prensky, a descontinuidade
. . se instalara no mundo, sem chance de retorno,
Diferentes perﬁs ¢omporiameniuls com a chegada e a réapida disseminag&o da tec-
o . g e ) )
relacionados ao uso, @ forma de nologia digital nas ultimas décadas do século XX.

. ~ (]
apremler 5 el d(l 'GCHOIOQIG Enquanto os protagonistas da Revolugdo Digital,

jovens dos anos 1990, eram os falantes da lingua

Fotos: “Entender a mecianica do mundo onde computacional, dos video games e

Pexels.com

c « . ~ dainternet, os nascidos antes desse
Vivemos e essenaal, uma vez que, se voce i
periodo foram forgados a ter conta-

nio programar, vai ser programado. to e a adotar as novas tecnologias —
Basta analisar como as tarefas cotidianas esmo sem ter fluéncia nesse novo
e triviais mudaram apods o advento da tec- idioma. Esse grupo forma o contin-
nologia. A forma como vocé pede um taxi, 9ente deimigrantes digitais, que
consome conteiido, ouve miisica, tudo esta 'MPrMiram um sotague peculiara

. . . . . essa nova lingua. No Brasil, hoje sao
diferente. Por isso é preciso implantar a maioria da populacio: 100 milhdes
disciplinas relacionadas a tecnologiano ¢ pessoas economicamente
curriculo comum de todas as criancas. ativas (IBGE).

Nio da para evitar esta discussao.”

. . Aimigragao, neste contexto,
Camila Achutti, - i, .
fundadora & CEO da Mastertech. escola de ndo ocorre em territérios, mas entre tempos.
pensamento digital, agil, légico e humano. Conheca alguns destes perfis.




NATIVOS DIGITAIS

Por nascerem e se desenvolverem em um

ambiente digitalizado, sao sensiveis a esse
meio: desde cedo, intuitivamente, aprenderam

a deslizar o dedo nas telas dos dispositivos
moveis. Imersas nessa realidade, essas pessoas
nao tém uma visao do “exterior” e desconhecem
referéncias de um mundo ndo dominado pela
tecnologia; a percepgao € parcial e centrada nos
beneficios da onipresenca do digital. Longe de
serem tradutoras natas desse mundo, ndo com-
preendem a linguagem e o mindset das pessoas
de outras geragdes. O trabalho colaborativo e a
interdependéncia fazem com que nativos digi-
tais funcionem melhor em rede.

NATURALIZADOS DIGITAIS

Sempre viveram em um ambiente de mudancga e
transformacgao e, por isso, carregam consigo o histérico
do mundo pré-digitalizagao. Por terem vivido o tal do
“acontecimento da internet”, em uma idade de pleno
desenvolvimento cognitivo, assimilaram-na de maneira
organica e tornaram-se pessoas que havegam em dois
mundos. Da mesma forma como testaram a internet discada, as salas de
bate-papo, as primeiras comunidades digitais e todos os primérdios da
presenga on-line, hoje, seguem o Waze com desenvoltura e tém conheci-
mento aprofundado de como as ferramentas digitais funcionam — o que as
tornam capazes de ressignificar o uso delas e usa-las para solucionar pro-
blemas. Essas pessoas abragaram a Revolug¢do Digital, tém a marca da flexi-
bilidade, sdo excelentes intérpretes e fazedoras de pontes entre mundos.

. CONHECA ALGUNS PERFIS
. COMPORTAMENTAIS DE
. USUARIOS DE TECNOLOGIA

Fonte: Perfis
Comporta-
mentais dos
Imigrantes
Digitais,
Gente|Globo,
2019.
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COLONIZADORES DIGITAIS

Desbravaram territdrios tecnoldgicos e prepararam o
terreno para que, no porvir, outras geragdes pudessem
migrar com seguranca e familiaridade. Na pratica, criaram

as tecnologias no melhor estilo “no meu tempo era tudo

mato”! Sdo quase figuras anacrénicas: embora tenham
criado o idioma oficial, ndo falam mais essa lingua que
foi transformada pelos novos ocupantes desse territo-
rio. Ainda assim, operam no mundo como um oraculo: a
experiéncia que possuem contribui com a perspectiva,
histdria e o entendimento profundo dos primdrdios.
Embora tenham construido esse inicio da Era da
Digitalizagao, a ancora utilizada esta bem fixada em
tecnologias e mindsets desse comecgo; portanto,
as novas tecnologias sao submetidas a uma lente
critica de quem ja viu muito desse mundo...

REI‘UGIADOS DIGITAIS

Empreendem uma busca por seguranga e protegéao,
porque sempre estiveram distantes da tecnologia ou
foram pouco expostos a ela. Esse territério ndo é natural,

s80 pessoas estrangeiras que enxergam essa nova rea-
lidade como uma ameaca. O habitat delas foi, de alguma
forma, destruido, e adentrar esse novo territdrio ndo é
algo natural, confortével e quentinho. Na pratica, essa
pessoa viveu muito tempo como analdgica nata, por isso, reproduz esse
mundo de outrora no digital. Inseguranga e pouca abertura a experimenta-
céo sdo algumas das hipdteses para explicar a dificuldade com tecnologia
e a tendéncia a generalizar as experiéncias ruins. Mas, ndo se engane com
possiveis perdas ou morra de pena dessa pessoa! Enxugue suas lagrimas;
essa refugiada, por estar a maior parte do tempo desconectada, desco-
nhece a ansiedade do excesso de informagao e de comunicagao. Esse
humano néo paga o alto prego do mundo virtual.



Codigos que
unem pesso

Elas podem ser globais ou locais,
presenciais ou virtuais. Algumas
comunidades ja ultrapassam o
tamanho de uma nagao. Se fosse
um pais, o Reddit seria maior que os
Estados Unidos, com seus 430 milhoes
de usuarios, segundo dados do Statista;
ja o GitHub ultrapassaria
C‘“‘hes" algumus d(IS Espanha e Portugal, com
comunidades de desen- 5¢mihses de pessoas, de acordo
volvedores I‘II(IiS (I'l'iV(IS com o relatdrio 2020 da State of the

° Octoverse. Ao redor do mundo, co-
no Brasil e no mundo.

. . munidades de devs se reunem para

Spo:ler: muitos HUMAN compartilhar aprendizados, solucionar

CODERS estﬁo IIGICIS! bugs, conversar sobre o que ha de

novo em uma determinada linguagem,

dar mentorias e alargar as fronteiras do que ja foi desen-
volvido. Se vocé quer se aproximar de uma comunidade
para acelerar o seu desenvolvimento profissional, hd um
lugar para vocé. A plataforma Codamos Club — criada
pela programadora brasileira Alda Rocha — da visibilida-
de a mais de 70 comunidades de tecnologia espalhadas
pelo Brasil. Veja alguns exemplos.

Pexels.com
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Build Iike the best

Foto: Repreducdo

GitHub
github.com

A maior plataforma de desenvolvimento do
mundo espera chegar a 100 milhdes de desen-
volvedores até 2025, um crescimento que vira,
em grande parte, de fora dos Estados Unidos.
Hoje, 66% dos usuarios ja sao de outras regides
do planeta, sendo 30% da Asia e 27% da Euro-
pa, segundo o relatério 2020 da plataforma.

" from the future
; Follow
K @nk

GitHub is more important than your resume
and LinkedIn.

5:51 PM - 13 Jan 2009

Github é mais importante do
que o seu curriculo ou LinkedIn.
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We <3 péople who code

We build products that empower developers

and connect them 1o solutions that enable
productivity, growth, and discovery.

Stack Overflow

pt.stackoverflow.com

ﬁ Jeff Atwood & a
( Follow

| wish more people understood that the goal
of Stack Overflow is not "answer my
question” but "let's collaboratively build an
artifact that will benefit future coders".
Perhaps SO could be doing more to educate
people about this.

902002 2

Quando foi langado em 2008, o site atendeu a uma
demanda da comunidade de desenvolvedores: um
espago de perguntas e respostas de, por e para devs.
Em 13 anos, ja foram mais de 22 milhdes de perguntas
feitas e 32 milhdes de respostas dadas pela comuni-
dade, sendo que, todos os dias, surgem 5,5 mil novas
duvidas, segundo o site Stack Exchange.

Eu gostaria de que mais
pessoas entendessem
que o objetivo do Stack
Overflow néo é sobre
“responda a minha
pergunta”, mas “vamos
colaborar com a cons-
tru¢do de um artefato
que beneficiard futuros
programadores”. Talvez
possamos fazer mais
para educar as pessoas
sobre isso.

Women Who Code

womenwhocode.com

A WWC & uma das maiores comuni-
dades de mulheres de tecnologia do
mundo. Criada em 2011, a organizagao
nasceu para formar espacos seguros
de trocas entre mulheres da tecno-
logia, dando luz a novos exemplos
femininos que diminuem a lacuna de
género da area. A comunidade local
do Recife, no Brasil, ja conta com
mais de 1.000 participantes e 66

eventos organizados.

About Events Impact Jobs Blog Sponsor Donate

out I:
INTECH ) !

Pply to
Digital
Corps

We've built over 170 websites for LGBTQ+ organizations
fighting for equality around the globe.

LEARN MORE & APPLY

Out inTech

outintech.com

A organizagao tem orgulho de ser
a maior comunidade sem fins lu-
crativos de liderancas em tecno-
logia LGBTQIA+ do mundo. Desde
2015, cria oportunidades para
mais de 40 mil pessoas desenvol-
verem suas carreiras, expandirem
sua rede pessoal g, principalmen-
te, criarem caminhos para mudar
o ecossistema de tecnologia
trazendo mais diversidade,
toleréncia e representatividade.
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Embora o estereotipo
de quem programa Ha o desafio de Ha muitas geracoes A autonomia na
esteja mudando - j4 popularizar o letra- consumindo a tecnolo- formacao é uma
que cada vez mais mento digital entre gia de maneira diferente, peca-chave para a
pessoas aprendem essa mulheres, LGBTQIA+ todos juntos aqui capacitacao de HUMAN
habilidada nenunds e pessoas hegras. e agora. E preciso CODERS. Participar de
—, esses profissionais entender o desafio comunidades, trocar
Rab A im arabiants multigeracional. experiéncias e informa-
pouco diverso; a maioria ¢oes ¢ indispensavel
Rormam. Branes el para a formacgao desses
profissionais que se
desenvolvem em redes.
A DA DA PN
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[ PEOPLEWARE

Peopleware € um termo usado para se referir

a um terceiro aspecto fundamental do mundo
I da computacao, além de hardware e software.
Sim, as pessoas sao a grande tendéncia! Como de-
senvolver cada vez melhor as habilidades huma-
nas socioemocionais? Esse é o desafio de qualquer
plataforma de educacao, em especial, as que bus-
cam formar HUMAN CODERS. Queremos tecnolo-
gia para pessoas — nao tecnologia por tecnologia.

AqQui vamos trazer alguns exemplos destes
esforcos de cuidar mais do aprendizado de
guem vai cuidar do nosso futuro.

e
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Desenvolvimento
fesso,ul nas enfrelinhas
do ¢odigo)

0 fll'l'lll'o serd ESCI‘“'O Aprender uma linguagem de programacgao nao
. o . ~
por ulgorltmos - que, por é suficiente. S,eyf] para,formar pess.oas que pro
~ " gramam na proxima década ou treinar a forga de
sua vez, suao escritos por

trabalho atual, ensinar a programar vai além de
(] (]
pessouas e, mauais (Illld(l, ensinar a codar. “Isso ndo é uma aula de digitagao.
I : re criar novas form nsar”
puara pessodas sso.e sobre criar novas formas de pé sar”,
explica Carol Urbano, gestora do projeto MIT
Scheller Teacher Education Program, que leva

formagao em programacgao para
professores de ensino fundamental
dos Estados Unidos. Por isso, as 10

“Todos nos temos que estudar
Matematica, mas nem todos nos

vamos nos tornar matematicos - habilidades necessarias para a Quarta
embora o uso do conhecimento esteja  Revolugéo Industrial (Férum Econémico
presente em nosso cotidiano. Com Mundial) véo além da técnica e passam

por temas que vao de resolugao de
problemas complexos, pensamento
Karen Kanaan, critico e criatividade a gerenciamento de pessoas,
sécia da 42 Séo Paulo. inteligéncia emocional e flexibilidade cognitiva.

a programaciao sera a mesma coisa.”
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Uma crianga que entra no primeiro ano hoje saira da genharia e Matematica) com o desenvolvimento de soft
escola em 2032. Profissdes como criadores de 6rgaos, skills, como loégica, resolugao de problemas, criatividade e
operadores de veiculos autbnomos e bioengenheiros autoconhecimento, que vao moldar o modelo mental de
exigirao habilidades que as escolas atuais ainda nao quem vai criar as proximas grandes tecnologias.

sabem como suprir. Habilidades para lidar com um mun-

do cada vez mais complexo, instavel e exponencial. Por A seguir, veja 0 mapa de algumas destas escolas que
essa razao, as escolas de programacao e tecnologia mais formam jovens e adultos para serem as mentes por tras
promissoras do mundo combinam a formacao técnica das tecnologias com potencial de apoiar na travessia das
em STEM (sigla em inglés para Ciéncia, Tecnologia, En- maiores crises do presente e do futuro do planeta.

Conheca algumas . . Ecole 42 o¥s
escolas de tecnologia Vejana pégina 30

ao redor do mundo A , @ o
B T . Code.X

Cisjordania e Faixa de Gaza, .
Palestina

Washington, Estados Unidos

Code . org‘ e e 1 /

......... 'RIIPTN . ASERY JN. - SESRRORLY (1) Academy
Mastertech T e e oo Todos os paises

S30 Paulo, Brasil / ) da Africa
........ O Drlven
Rio de Janeiro, Brasil

* Alura
Sao Paulo, Brasil

S3o0 Paulo, Brasil
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Code.X

CISJORDANIA E FAIXA
DE GAZA, PALESTINA
codedotx.org

A organizagao oferece o programa Code for Palestine, uma
formacao de trés anos em Ciéncias da Computagao e Design
centrada no ser humano para estudantes do Ensino Médio se
tornarem agentes de mudanca em suas comunidades. Entre to-
dos os impactados, as jovens mulheres sdo as mais beneficiadas
pelo programa. Hoje, apenas 20% da forca de trabalho palestina

1 Code.org

WASHINGTON, ESTADOS UNIDOS
code.org

Uma das organizagdes mais conhecidas do mundo no

ensino da programacao, a Code.org se dedica a expandir o
acesso as ciéncias da computagao e ao pensamento computa-
cional no mundo. Até hoje, mais de 600 milhdes de estudantes
de 180 paises se matricularam em seus cursos on-line de
programacao. Esse impacto € resultado também do apoio de
referéncias como Bill Gates, Mark Zuckerberg e Shakira. Em
2014, a organizagdo comegou um movimento chamado de A
Hora do Cdédigo, que ja impactou 10% de todos os estudantes
do mundo, sendo endossado, em 2013, pelo entao presidente
Barack Obama. No Brasil, o movimento & liderado pelo
Programaé!, iniciativa da Fundagao Telefonica Vivo.

& feminina, sendo que 15% das adolescentes se casam antes
dos 18 anos. O programa, criado em 2015, além de oferecer as
habilidades técnicas, desenvolve autoconfianga e autonomia;
oferece apoio para que mulheres sejam as novas referéncias
para a proxima geracao de meninas da Palestina.

3 Mastertech

SAO PAULO, BRASIL
mastertech.com.br

Uma escola, um movimento, que flui. Hoje, a Mastertech atua
como um sistema: E2W, Lune e Alexandria, ou seja, um
conjunto de comunidade que se relaciona de forma
equilibrada e autossuficiente. Integra tecnologia, educacgao e
criacdo em um processo que retroalimenta e sustenta o ciclo
de educacgao circular por meio do qual reconhece o poder
dos individuos e da distribuicdo do conhecimento. E para
aqueles que acreditam na formagao critica, integrada e
cocriada, seja no espago pessoal ou empresarial.
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4 Driven XS e 6 Alura
RIO DE JANEIRO, BRASIL SAO PAULO, BRASIL
driven.com.br alura.com.br
Desenvolvedora da maior plataforma de estudos para Com a missdo de ser mais que uma plataforma de aprendizado
universitarios de exatas do Brasil — Responde Ai —, a Driven de tecnologia, a escola criou um ambiente de conhecimento
atua com uma jornada de aprendizado agil e para a vida real. para desenvolvimento de habilidades complementares para
Denominada “a escola das profissdes digitais”, trabalha com que devs tenham sucesso na carreira e se tornem profissionais
uma formag&o intensiva de programagao web que prepara o <T>, se aprofundando em areas como UX, Marketing Digital e
aluno para ingressar no mercado de trabalho. O mote € apren- Data Science. Além disso, a Alura conta com uma comunidade e
der a programar e pagar somente apds ser contratado — valor também tem planos para empresas.

de 17% do salario até concluir o pagamento da formagao. As
aulas sao ao vivo e on-line, com interacdes entre alunos e

7 10Academy

professores. Com dois milhdes de alunos formados, a escola

recebeu um aporte de RS 16 milhdes em 2021, liderado pela ATUACAO EM TODOS OS PAISES DA AFRICA,

gestora de venture capital I[poranga Ventures. COM SEDE EM BERLIM, ALEMANHA

— 5 Trybe 10academy.org
SAO PAULO, BRASIL Na 10 Academy, a taxa de aprovagao € ainda menor que ada
betrybe.com Universidade Harvard. Apenas 4% dos jovens estudantes, de 17
paises da Africa, sdo selecionados para os programas de treina-

No slogan “a escola que te ensina a programar, a apren- mento, com base na sua velocidade de aprendizado e no potencial ..
der e a trabalhar”, a Trybe ja diz a que veio. O curriculo & de transformacao. O principal objetivo da ONG é criar uma base
construido com base no que o mercado demanda, atuan- de futuros talentos formada por jovens africanos com mais alto
do com um modelo de sucesso compartilhado, ou seja, 0 potencial, capazes de gerar até dez vezes mais impacto que seus
aluno tem a opgao de pagar quando estiver empregado. pares. Para isso, quer criar um pipeline de talentos preparados para
De acordo com os gestores, 94% dos formados conquis- ocupar as proximas vagas de trabalho em inteligéncia artificial,
tam vagas de emprego em até trés meses apds a con- machine learning e ciéncias da computacao. O programa de 2021,
clusao do curso. Em 2021, a escola recebeu um aporte de endossado pela UNESCO, leva a Quarta Revolugdo Industrial para
USS 27 milhdes (RS 145 milhdes), liderada por gestoras jovens estudantes de graduagao. A formagao inclui data science,

de capital de risco Base e Untitled Investiments. blockchain, |oT, robdtica, bioengenharia e computagao quantica.
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0 case Ecole 42

Y 4

ES(OICI de formu«'io em A Ecole 42 (www.42.fr) — que forma

. profissionais de engenharia de software
engenharia de softwares )
pelo mundo e que propde este estudo para

baseada no P2P ledﬂliﬂg o mercado — foi fundada em 2013 com um
iprendizado entre pares), primeiro campus em Paris, e, hoje, para

o treinar talentos mais promissores do
~ a 42 é pauvtada por valores . :
R A futuro, independentemente de suas origens,

% ‘°|"b°'"9"°, ¢°nﬁﬂ“!ﬂ, a institui¢ao esta passando pelo desenvolvi-
: idade, honestidade e mento global de uma rede de campi

he 4 . . . . ez .
! ) 0 - arceiros internacionais, que ja incluem
Foro: : - esse na melhoria continua P°°°" et B ,
Reproducdo > Arménia, Australia, Austria, Bélgica, Brasil,

Canadj, Finlandia, Franga, Alemanha, Ingla-
terra, Itélia, Japao, Jordéania, Malasia,
Marrocos, Portugal, Republica
“A igualdade nao Checa, Russia, Coreia do Sul,
Espanha, Suiga, Tailandia, Holanda,
Turquia e Emirados Arabes Unidos.
Todos os campi parceiros da 42
ela é praticada.” Network contam com uma forma-
cao em Tl totalmente gratuitos,
Sophie Viger, PN .
diretora da 42 abertos a todos, sem exigéncia de diploma
Network. ou nivel de escolaridade, a partir de 18 anos.

pode ser dada e nao
pode ser reivindicada,
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Em menos de dez anos, a 42 se tornou referéncia
na formagao em engenharia de software, com

milhares de pessoas que compdem a rede pre- . Hive Hesinki
sente em 25 paises e 100% de empregabilidade;

P . . 42 - Codam School 21
0os numeros demonstram que a diversidade e a ,
. ~ ~ . , 42 Paris ‘i 42-Uccle
inclusdo sdo grandes ativos para o futuro. Para 42 Quebec L —
. . . . _ o ™~ o b 42 - Valéncia -
Sophie Viger, diretora da 42 Network, a organiza 42 - Silicon Valley o § L\l %2 Yorevan o
cao sempre esteve convencida de que a abor- 42- Macrid [ L L] § eI
. . 42- Lisboa - - lokyo
dagem educacional ancorada na aprendizagem T \ 42 Bangkok

baseada em projetos, no trabalho colaborativo e 42- Bogot
na ajuda mutua poderia trazer enormes benefi-
cios para estudantes em termos de autonomia,
confianga e, em ultima analise, conhecimento.

42 - Amman

42 - S3o Paulo - Abu Dhabi

Reproducéo

Fotos:

“Devs estao escrevendo o futuro e

moldando os contornos de nossas 7 /
sociedades. Sao a fonte de mudancas

profundas em nosso mundo, desen-

volvem algoritmos, linhas de cédigo, E como fazer isso? A 42 aposta no P2P learning (apren-
inteligéncias artificiais, sistemas que dizado entre pares) e em uma formagao pautada em
impactam e afetam um grande niimero valores como colaboracéao, confianga, diversidade, ho-
de pessoas. Assim, além do desenvol- nestidade e interesse na melhoria continua, que auxilia
vimento da exceléncia técnica, é nosso estudantes nas tomadas de decisdes das proprias car-
papel — e até mesmo nosso dever - pre- reiras, cientes do tamanho de suas responsabilidades
parar melhor os estudantes para esta com esse mundo novo. “Uma formagao que incentiva a
crescente responsabilidade de capacita- discussao, o compartilhamento do mérito e incorpora a
cao para evoluir com sabedoria e ética. preocupag¢ao com os outros. Empatia e capacidade de
Como Bill Hibbard menciona em seu aprender e trabalhar de forma colaborativa — com aber-
livro Super-Intelligent Machines, cons- tura e simpatia — sdo para nds as qualidades essenciais
truir maquinas superinteligentes pode do século XXl, as qualidades que as empresas procuram,
ser um grande beneficio ou uma grande é verdade, mas que elas e o mundo da tecnologia tam-

Sophie Viger

ameaca para os humanos.” bém precisam”, afirma Sophie.
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Paula Hemsi, +
35 anos, Sao Paulo

Laércio Candido, +
39 anos, Rio de Janeiro

Divulgacéo

Fotos:

Coders

Aprender a aprender, ter pensa-
mento critico, atuar em colaboragao

e cultivar o desenvolvimento relacional
sdo habilidades-chave — uma espécie
de superpoderes ou cinto de utilidades
— das pessoas classificadas pela

42 como HUMAN CODERS. Seres
humanos capazes de perguntar e
aprender ao longo da vida (lifelong
learning) com o questionamento
mutante e incessante, essa nova
geracgao de profissionais sao pessoas
adultas e auténomas que se apropriam
e se responsabilizam pela producao
do proprio conhecimento. Integrantes
desta tribo ja estao entre nés, e, na 42,
atendem pelo nome de cadetes. Sao
13.000 alunos pelo mundo e mais

de 42 escolas.

Conheca alguns deles!

Professor de Matematica e de Lingua Bra-
sileira de Sinais (Libras), Laércio comegou
a refletir sobre uma real mudancga para a
area de programacao. Embora estivesse
inclinado a mudar de carreira, o repertorio
que tinha sobre a area de tecnologia era

o da maioria das pessoas: uma profissao
com predominancia de homens brancos,
heterossexuais, das classes A e B. Ao con-
trario do que é: negro, gay e pobre. Ainda
assim, decidiu que enfrentaria o desafio.
Hoje — contratado por uma empresa de
tech — quer construir com a 42 Sao Paulo
um ambiente mais diverso.

Proprietaria de uma companhia de
teatro em Sao Paulo e formada em
Artes Cénicas pela Unicamp, Paula foi
impulsionada pela pandemia a pensar
em novos caminhos. Mesmo sem nunca
ter programado, ingressou na 42 e se
apaixonou pela forma de aprender. Em
seis meses de curriculo, foi recrutada
por uma startup unicornio.

Daniela Monteiro, <
22 anos, Espirito Santo

Matheus Moreira, +
21anos, Rio de Janeiro

Sempre gostou de estudar e integrou o
Instituto Smart durante o Ensino Médio.
Estudou Matematica Aplicada na Univer-
sidade Federal do Rio de Janeiro, onde
desenvolvia Python e participava de Olim-
piadas de Matematica. Apds seis meses
de estudo na 42, foi contratado pela Vivo.

Orfa de pai, desde os 15 anos,

Daniela trabalhava como garconete para
se manter. Durante o Basecamp da 42,
ela perdeu um dos trabalhos, mas decidiu
entrar de cabecga no aprendizado. Para
complementar a renda, chegou a traba-
lhar na colheita de café no intervalo entre
os estudos de programacgao. Trés meses
depois de ingressar na escola, foi convi-
dada a ser lider de um dos 42 Labs.
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3.3

“Ndo faz sentido pensar em uma
educacio ‘sem tecnologia’, assim
como ndo faria sentido uma
escola sem a palavra escrita.”

S Ly s e e Nos ultimos 10 anos, o papel das tecnologias na

‘ IR ey Tt educacao se transformou. Do laboratério de informatica
do século passado a presenga robusta dentro das salas
de aula — via laptops, celulares, livros digitais, videoaulas,
oficinas de robdtica, jogos educativos e laboratérios de
inovagao —, o novo ecossistema de tecnologia educacio-
nal trouxe oportunidades infinitas de ensinar e aprender.
E o debate migrou do “se” para o “‘como” essa presenca
da tecnologia deve acontecer. No estudo Tecnologias
para uma educagdo com equidade: novo horizonte para
o Brasil — conduzido por Paulo Blikstein, Rodrigo Barbosa

° ° ~ i i /i
ESPGCICIIIS"'(IS que tém e Silva, Fabio Campos e Livia Macedo

d Ii d ' d (Transformative Learning Technologies
esenhado o futuro da Lab, Universidade Columbia, nos Estados

edumgﬁo discuiem (1 | demundu Unidos) esta expressa a urgéncia de uma
. me - , .
por Ietrumento em COdIgOS, estratégia nacional capaz de proporcionar

° O d uma tecnologia educacional ampla,
assim (omo visoes de um participativa, democratica e baseada

[ ) 7y u® [ ] [ ]
o mais etico e II“IUSIVO em conhecimento cientifico.

Lab (TLTL), da Universidade Columbia.

Foto:!
Pexels.com
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A despeito dos desafios, o Brasil possui vasta lite-
ratura cientifica que descreve experiéncias com
tecnologias nas escolas, em grandes eventos, um
ecossistema crescente de empresas de software e
hardware, uma variedade de recursos livres na inter-

A populagdo mundial
contara com mais

I bi“‘ﬁo net. Ha politicas publicas inovadoras, bons curriculos
de pessous e conteudo para a educacao basica, além de grupos
u,l,é 2030 organizados que enfrentam o problema da excluséo

r de minorias nas areas tecnoldgicas. Na Base Nacional
O que provocara enorme Comum Curricular (BNCC) e no Novo Ensino Médio, a
pressao sobre os atuais tecnologia conquistou uma cadeira nos debates sobre
modelos de educagao educagédo, mas o impacto da pandemia na digitaliza-
para escalar com eficacia ¢&o do ensino mostrou que os desafios sdo enormes.
e sustentabilidade. E necessério refletir sobre como ela deve estar nas

salas de aula e como torna-la acessivel diante de uma
grande disparidade de oportunidades.

O mercado global de
educacao atingira, pelo menos,

o ~ . .
uss 1 0 '|'|'|“|oe S “Ha um ‘como’, baseado em projetos *
af é 2 o 3 o interdisciplinares, menos conteudista,
[ ] ° ° ° A o

que incentiva projetos de Ciéncias com a

Esse movimento vird do cresci- comunidade, usando sensores de baixo

mento populacional nos merca- custo para medir poluiciao, qualidade

dos em desenvolvimento e da da agua. Conectar estudantes de dife-

demanda que a tecnologia gera rentes regioes da cidade para juntos e

por requalificacio e qualificacao ‘ com o celular olharem para problemas

sem precedentes nas econo- reais. Essa forma é trans:for:madora, na o

. . qual a pessoa traz os proprios saberes Paulo Blikstein,

mias desenvolvidas. - esquisador do

para a escola para a producio do conhe- pesquisacel .
. . e e irad 1 Transformative Learning

cimento e muEto mais, inspirado pelo Technologies Lab

]l:onte::olon IQdCinco cenjrioslpara o2 e que Paulo Freire chamaria de eman- (TLTL), da Universidade

i 1 . L] -~ o L] .

ALREAERISE MG OIS cipacio. Uma tecnologia educacional Columbia.

emancipadora e emancipatoria”

Foto: reproducéo
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~ Durante o Forum Econdmico Mundial, de 2020, Ramesh
URGENCIA PARA Srinivasan (Laboratério de Culturas Digitais, Universi-

A ED“CA;AO dade da Califérnia, Los Angeles) fez uma reflexado ainda
mais complexa sobre o tema educacao e tecnologia.
Para além do desafio concreto dessa implemen- “Sim, nossa educagao deve nos preparar para entrar no
tacao de solugdes nas escolas, hd uma pressao mercado de trabalho, mas, deveria nos preparar para
exponencial da crescente digitalizacdo do mundo sermos humanos criativos, reflexivos e deliberativos com
para que sejamos mais tech savvy e menos subor- necessidades sociais, éticas e criativas. Escolas e uni-
dinados a quem domina os cdodigos. versidades precisarao expandir e revisar os curriculos se

quiserem educar para um futuro digital que seja inclusivo,
sustentavel e colaborativo. Um legado infeliz hoje € que
a maioria dos sistemas educacionais trata os campos da

“A proficiéncia em tecnologia é uma

skill necessaria para qualquer pessoa no . ) 2 ciéncia e da engenharia como meramente técnicos e, ,
mundo fisico e digital: criancas, jovens e portanto, neutros, em vez de construidos socialmente. E
adultos. Para criar, consumir, ser prota- por isso que raramente vemos cursos nos quais o design
gonista no mundo contemporineo é es- de software é ensinado com materiais que ‘entendem’ os
sencial ter letramento digital. Embora a lugares onde o software ira ‘funcionar”™.

leitura, escrita e matematica sejam as ca-
pacidades basicas da sociedade moderna,
existem desafios adicionais que precisam
ser respondidos por uma educacio que
deve preparar o individuo para as deman-
das de um futuro que ja se faz presente.
Se a linguagem de cédigo vai estar por
tras dos sistemas que vio fazer a gestio
do mundo, é necessario um letramento pela Universidade
nesse tema para pensarmos formas mais Stanford e cofundador
éticas, inclusivas e democraticas de utili- da Geekie, empresa
za-la. Vocé nio precisa ser programador, que criov a primeira
mas precisa entender a légica e como as cacio baseada em
coisas funcionam. Isso é estrutural dados do Brasil.
para a educacao.”

Claudio Sassaki,
mestre em Educacdo

plataforma de edu-

Foto: reproducéo

Fotos da pagina:
Reproducéo
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Segundo Ramesh Srinivasan, hoje existem pelo menos
trés outras alfabetizagoes necessarias, para além da
falada alfabetizacao digital, “uma porta de entrada para
o tema, mas que precisa de outras para que possamos
garantir que a tecnologia atenda a todos os nossos me-
lhores interesses”. Sao elas:

e Alfabetizacao algoritmica

A compreensao do viés em
sistemas de inteligéncia artificial ou
como um sistema de mecanismo
de busca funciona.

@ Numeramento
e Letramento de dados

Como/quando/onde os dados sdo
recolhidos, como sao agregados e
retidos, por quem e com que efeitos.

Alfabetizacao
politica e econdomica

Quais tecnologias pertencem a quem,
quais setores sao moldados pela tecnolo-
gia, de que maneira, como as tecnologias

Foto:
Unsplash.com

moldam a vida publica e politica e as
relagdes entre os interesses corporativos
e publicos/politicos.
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3.4

Metodologias de ensino somadas
ao mundo da programaciio para
formar melhores pessoas

[}
[}
\/
~

Gumes’ I‘ESOIU;CIO de O futuro ndo esté longe. Para Mitchel Resnick,

PI‘OMEMGS, |69i¢ﬂ e diretor do grupo Lifelong Kindergarten (MIT Media
experimen[usﬁo sto Lab), ele j& existe e é pulsante em uma sala de aula
termos que unem dOJaI’dII’,n de infancia. Os mundos de faz dg contaj
construidos com LEGO e um grupo de amigos sdo
esses I‘III.II‘I(IOS O primeiro exercicio para criar — e recriar o mundo.
Inspirada neles, ganha forga uma nova vertente de
aprendizagem criativa, que reinventa a sala de aula.

4

Resnick € a mente por tras de duas das principais
ferramentas para ensino de programacao e robo-
“Nada poderia ser mais tica para criangas: os kits LEGO Mindstorms

absurdo do que um experimento e alinguagem de programagéo Scratch.
em que computadores sio Em resumo, nds acreditamos que o melhor

caminho para cultivar a criatividade é apoiar
colocados em uma sala de aula

. . " as pessoas a trabalharem em projetos
onde nada mais é alterado. baseados em suas paixdes, em colaboragao

com pares com um espirito brincalhao”,
Seymour Papert, . . . g
professor do MIT, no livro afirma, no seu livro mais recente, Jardim de
The Children’s Machine, 1993. Inféncia para a Vida Toda, langado em 2020.

Fotos:
Unsplash.com
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A voz de Resnick ressoa com um movimento global que
repensa metodologias ativas de educacao, incluindo

a aprendizagem baseada em projetos, em problemas

e até em jogos. Nao a toa, mais de 150 paises usam o
Minecraft Education Edition — plataforma imersiva de
aprendizagem baseada em jogos —, que convida docen-
tes a criarem cenarios de mundo aberto para impulsio-
nar a criatividade, colaboragao e resolugao de proble-
mas em criangas e jovens. Essas metodologias também
ja estdo sendo aplicadas para a educagao como um
todo, inclusive, na de novos programadores.

Em um mundo em que a inteligéncia artificial ja escre-
ve as proprias linhas, iniciativas como essas constroem
o mindset antes de ensinar tecnologia, visando formar
melhores pessoas e aprendizes para o futuro.

Esse é o principio por tras da formacao de
@0 HUMAN CODERS - conceito que considera as
H competéncias socioemocionais no aprendizado
da tecnologia, tais como adaptabilidade pesso-
ﬁ al, desenvolvimento relacional, pensamento cri-
\ 7V tico, capacidade de aprender a aprender, cola-
[ﬁ boracao e resolucao de problemas complexos
com autonomia, colaboragao e criatividade.

Assim, metodologias da programagao se somam as de
educacao, se retroalimentando para impactar salas de
aula mundo afora. Conhega alguns destes conceitos que
sdo tendéncias consolidadas no aprendizado de jovens,

criangas e programadores da era digital. -
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Aprendizugem

Baseada em Problemas

Metodologia de ensino autodirigida na qual
os principios e as teorias sdo aprendidos por
meio de problemas reais e complexos; uma
forma de aprender a lidar com a instabilidade
e o inesperado em um mundo cada vez mais
imprevisivel.

Aprendizagem Baseada
em Projetos

Nesta metodologia, a aprendizagem come-

¢a com um desafio langado e termina com a
entrega de um produto final, apresentado para
toda a sala. Além do aprendizado autodirigido,
favorece o trabalho em conjunto e a aplicagéo
de novas habilidades.

Aprendizagem
Baseada em Jogos

Jogar ndo é mais distragdo. Os jogos facili-
tam o entendimento de conceitos e princi-
pios por meio de resolu¢ao de problemas,
tentativa, erro e simulagdes. Assim, uma
matéria considerada dificil se torna desafia-
dora dentro de um jogo e engaja muito mais
estudantes.
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Programaciio em Par
g ’

Assim como o aprendizado em pares, duas
pessoas trabalham juntas no mesmo cdodigo.
Enquanto uma se responsabiliza por escrever
cada linha, a outra atua como observadora e
captura possiveis erros, diminuindo a chance
de bugs e falhas. Sdo duas mentes pensando
juntas e aprendendo uma com a outra.

A sigla em inglés (Predict, Run, Investigate,
Modify, and Make) corresponde ao processo
de cinco etapas — prever, rodar, investigar, mo-
dificar e fazer. Ela encoraja estudantes a lerem,
interpretarem e explicarem o préprio codigo.
A partir dele, a pessoa comega prevendo o
que o codigo fara, depois executando, inves-
tigando, modificando e, por fim, fazendo algo
novo baseado no que foi descoberto.

STEM, STEMM, STEAM...qué?

Quatro letras ndo ddo mais conta. A expan-
sao do ensino de tecnologia levou a criagao
de novas siglas para o conhecido STEM. O
resultado & uma sopa de letrinhas que nasceu
com o objetivo de dar mais visibilidade, mas
que pode acabar por confundir.
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STEM, o original

O acrénimo em inglés corresponde as
quatro disciplinas fundamentais para a
formacgao de profissionais de tecnologia:
Science (Ciéncia), Technology (Tecnolo-
gia), Engineering (Engenharia) e
Mathematics (Matematica).

STEM + A (Artes) = STEAM

Uma evolugéo dessa abordagem inclui o
campo da Arte, colocando a criatividade
e a curiosidade no centro da formacao.
O argumento € que toda manifestacao
criativa, como musica, danga, literatura,
cinema e design, promove a empatia e a
formagao humana dos estudantes.

o STEM + R (Leitura e Escrita)

I

+A (Artes) = STREAM

Da mesma forma, alguns educadores
defendem a inclusdo de uma nova
camada de ensino, simbolizada pela
letra R — para Reading e Writing —,
que contempla a leitura e a escrita
como parte da formagéao, além da
letra A, para Artes.

STEM + M (Medicina) = STEMM -«

Em outra abordagem, adiciona-se um M
ao final do acrénimo para incluir o campo
da Medicina em programas educativos
que focam no incentivo de algumas areas
do conhecimento para grupos minoriza-
dos, como jovens mulheres estudantes.

\
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Foto:
Reproducdo

Mais do que diversiio,
os games tambhém podem
ensinar a programar

Fotos:
Pexels.com

Os futuros HUMAN

CODERS tém autonomia
para aprender progra-

macéio, passando de
fuses e se divertindo

Quem cresceu jogando video games sabe
que todas aquelas horas investidas nas

férias para derrotar o Donkey Kong nao foram
em vao. Foram desenvolvidas habilidades de
lIégica, solucao de problemas, concentracao,
memorizacao e inteligéncia espacial. Sem
mesmo se dar conta! A légica dos games a
seguir é parecida. Por meio de desafios
diversos — de mistérios a gestao de elevadores
—, 6 ha um caminho para ganhar: codando.

No processo, os jogadores aprendem novas
linguagens, desenvolvendo raciocinio logico
e avancando nas suas habilidades

de programacgao.

Quando menos eles se derem conta,
ja zeraram o jogo!

[+
CodinGame

codingame.com

A plataforma oferece uma
colecao de minigames

que da suporte a mais de

25 linguagens de programagao.
Ideal para devs em nivel
intermediario ou avangado,
porque exige conhecimento
basico na linguagem escolhida.
Empresas de tecnologia, como
a Nintendo, Adobe e eBay,
patrocinam competicdes e

até oferecem cargos aos

que vencem. Dependendo

da linguagem, por exemplo,
C++, JavaScript ou PHP,

O jogo se adapta ao
conhecimento do dev.
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SQL Murder Mystery
mystery.knightlab.com

Um crime aconteceu em SQL
City. Para descobrir quem é

O assassino, as pessoas que
estado jogando precisam
colocar em agao as proprias
habilidades em SQL, come-
cando pelo banco de dados da
policia, passando pela busca
por testemunhas e a leitura de
relatérios disponiveis. Tudo
escrito na sintaxe SQL. Neste
jogo rapido, sdo desenvolvidos
alguns principios da linguagem
de banco de dados, como cha-
ves primarias e estrangeiras,
funcdes de agregacao e jun-
coes de tabelas.

7 Billion Humans

store.steampowered.com/
app/792100/
7_Billion_Humans/

Em um planeta dominado por
robds, vocé é supervisor de
uma fabrica que emprega to-
dos os humanos restantes no
mundo. A sua fungao € dizer a
cada um o que fazer. Mas, as
instrucoes precisam vir na for-
ma de cdodigos de programa-
¢ao, no lado direito da tela, que
serao atribuidos a cada um na
fila. Os cubos, trituradores, as
impressoras e até mesmo os
colegas de trabalho fornecem
muitas ferramentas para com-
pletar os desafios e aprender
principios de programagao as-
sincrona, codificagao paralela e
resolucao de problemas.

Fotos:
Reproducdo

(+]
Roblox

roblox.com

Sao 48 milhdes de pessoas
ativas, todos os dias, e mais de
200 milhdes no total. Esse

€ o impacto do Roblox, um
game que oferece milhdes de
experiéncias imersivas em 3D,
como pegas de LEGO, para
criangas e jovens que querem

desenvolver os proprios jogos.

Reconhecido como o jogo
mais popular do mundo, a
frente de Minecraft desde
2019, o Roblox oferece uma
caixa de ferramentas de
programagao amigavel até
para criangas de 10 anos. O
grande diferencial é que
pessoas que programam
podem monetizar seus jogos,
ganhando 30% da receita
das vendas.
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Screeps
screeps.com

Neste jogo de cédigo aberto,
VOCé€ programa as suas uni-
dades de inteligéncia artificial
e controla uma colénia com
linguagem JavaScript. Screeps
€ um RPG multiplayer on-line
(MMO) de estratégia em tem-
po real, exigente, mas aberto a
tentativas e erros, ja que exis-
tem varios caminhos para se
ultrapassar uma fase. O primei-
ro objetivo é escolher o lote de
terreno preferido em um gran-
de mapa compartilhado com
outros jogadores. A partir dai
tudo se resume a reunir recur-
sos e construir infraestrutura.
Quanto mais sdlido o codigo,
menor a chance de ataques ou
ameacas.
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As metodologias
iRk Metodologias O letramento digital A educacao tera que
programacao reforcam integrais, mao na € uma demanda para se adaptar de forma
tardéntias da massa, interdiscipli- criancgas, jovens e profunda, e, para além
aprendizagem para nares e colaborativas adultos, mesmo para do ferramental da
a educacgio sao as apostas para pessoas que nio tecnologia, devera
como um todo. melhor desenvolver querem ser explorar os contextos
pessoas! programadoras. éticos do uso delas.
! A 1/ TN PiNe
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FUTURES LITERACY

Futures Literacy quer dizer letramento em futuros, uma
capacidade essencial para este século em que a tecno-
logia acelerou as mudancas sociais e a nossa vida. Co-
digos e programacao sao temas essenciais, pessoas po-
dem ou nao programar, mas entender a linguagem que
domina o0 Nosso entorno é ter autonomia e compreen-
sao de mundo. Como incluir mais pessoas neste mundo
tech? Como colocar mais gente neste didlogo sobre o
futuro da tecnologia e o impacto dela nas nossas vidas?
Esse amanha so sera diverso se mais pessoas tiverem
assento nesta mesa de decisao.

AqQui conversamos com especialistas para
explorar cenarios futuros e visdes
estratégicas importantes.
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Alfabetizaciio tecnologica
e mobilidade social

Em entrevista excdusiva, a cofundadora da TomTom,
Corinne Vigreux, defende o acesso da linguagem de
codigos para todos, incdusive criancas

A francesa Corinne Vigreux € uma referéncia para o
mercado de tecnologia, especialmente para mulheres
empreendedoras mundo afo-

" o o &
O mais importante é quebrar ra. Integrante da lista da Forbes

esse mito da programacéo - essa “Top50 Women in Tech’, ela ficou
visio de que tem que ser bom em conhecida como uma das cofun-
matemética' ciéncias - é muito dadoras e atual CMO da TomTom

— que, se vocé ja tem idade

complexo. Codar tem muito mais a o _
suficiente, vai se lembrar dos

ver com criatividade e resolucao de

. ’ aparelhos de GPS da empresa
problemas. Vocé tem um problema e ¢ oram acoplados aos carros
vai buscar de forma criativa, com as com as tecnologias de mape-
ferramentas de linguagem que vocé amento e geolocalizagéo. Para

tem. uma solucio para isso.” além do business, Corinne fun-
' » °
dou a Codam College (CODAM),

. . em Amsterdam, na Holanda; faz parte do time que apoia
Corinne Vigreux 3
cofundadora da TomTom a Ecole 42, na Franga; e criou a Sofronie Foundation.
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Ativista da alfabetizagdo tecnoldgica e da mobilidade vao ter que entender minimamente de software ou
social, ela acredita que a educacao precisa ser revista robdtica, qualquer pessoa que empreende vai pre-
para que mais pessoas possam navegar neste mundo cisar trabalhar com devs para fazer um site ou para
dominado por softwares e acessar uma vida melhor que ativar fungdes ainda mais fundamentais da empresa.
a que seus pais e avos tiveram. Nos Estados Unidos, temos um gap de 1,6 milhdo de

devs; na Franga, ja estamos falando de muitas dezenas
de milhares, e assim € mundo afora. E isso tem criado
um circulo vicioso de uma demanda crescente para
contratagao, uma guerra de talentos liderada pelas
grandes empresas que pagam mais e uma asfixia das
startups que nao retém esses talentos.

“Todo mundo devia ter a oportunidade N +
de aprender duas novas linguagens:
uma lingua estrangeira e uma lingua-
gem de programacao. Além da plastici-
dade cerebral que isso promove, mais
agilidade e criatividade, estamos
falando especialmente de poder se Corinne Vigreux E falt
conectar com mais pessoas e de cofundadora da por que essa fa'ta

s " TomTom de programadores?
entender o mundo a nossa volta

og‘onpmdaJ 0404

Tem muito a ver com a cultura dos paises. No Leste

Em uma entrevista exclusiva para este trendbook, Europeu, o nimero de mulheres e homens nas engenha-
Corinne fala do mercado de devs pe|o mundo, do apoio rias € mais equilibrado como um todo; nao ha tanto essa
a mulheres desenvolvedoras — e empreendedoras — discussao de “coisa de menino e menina”. Mas, o mais

e das suas apostas para educacao. Confira. importante € quebrar esse mito da programagéo — de

que tem que ser bom em matematica, ciéncias e de que
€ muito complexo. Codar tem muito mais a ver com cria-
tividade e resolucao de problemas. Vocé tem um pro-

blema e vai buscar de forma criativa, com as ferramentas

[ Vocé esta no centro das discussodes de de linguagem que vocé tem, uma solugao para isso.
: educacao, programacao e a retencao de
talentos nas empresas de tecnologia. Essa regra também vale para o desafio
Como vocé vé o mercado pelo mundo? de encontrar mais mulheres nesse mundo?
Software e tecnologias como um todo estao por Comecamos por esse mesmo desafio de levar mais
todas as partes, e muitas pessoas ainda ndo se dao mulheres para estudar ciéncias da computagao, e,

conta disso. Assim como os médicos e as médicas mesmo as que estudam, muitas vezes atuam em outras
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Foto:
pexels.com

areas que nao a de engenharia de software, por exem-
plo. Um desafio a mais € ter mais mulheres nos ambien-
tes de trabalho das tech companies como um todo, em
papeéis diversos como project managers, designers
etc. O perfil masculino desses negocios afasta as pro-
fissionais. E, claro, assim como temos que desmistificar
a programacao para mulheres, o mesmo vale para o
empreendedorismo. Elas sao, culturalmente, mais per-
feccionistas e mais avessas ao risco; e empreender vai
requerer resiliéncia e, principalmente, liberdade para
errar e fazer de novo. Aceitar que muita coisa pode dar
errado e tudo bem. Se ndo melhorarmos a diversida-
de cultural das pessoas que programam, naturalmen-
te continuaremos a ter algoritmos enviesados pelas
visdes de mundo restritas de um grupo so.
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e E como a mobilidade social
se conecta com esse tema?

Falo muito de educacao e de mobilidade social. Essa
dltima € um grande problema no mundo, é falar da possi-
bilidade de se ter uma vida melhor que as dos seus pais
e avos. Nao sou nostalgica, eu acho que o mundo hoje
esta melhor do que ja foi. Mas espero que a alfabetiza-
cao tecnoldgica e o acesso que a tecnologia hoje da a
todo tipo de conhecimento com baixo custo sejam uma
oportunidade de ndo comprimir as pessoas em caixas
determinadas por onde nasceram, os recursos que tém,
os relacionamentos que tém. Claro que tudo é bem mais
complexo que isso, mas acho que com acesso a infor-
macao todos podem ter mais chance no futuro.

o Por isso educacao? Como vé esse futuro?

Sou da crenga de Sir Ken Robinson de que nao pode-
mos ser muito repressores na formagao das criangas e
eliminar a criatividade delas. No caso da alfabetizagcao
tecnoldgica, entendo que consumimos um absurdo de
informacéo via feeds de milhares de plataformas sem
entender que alguém nos determinou como target,
que escolheu os grupos a que vocé pertence e a quais
valores, fazendo bolhas. Se ndo trabalharmos criangas e
adultos para ter um senso critico sobre isso tudo, para
compreender a légica a sua volta, ficaremos muito
vulneraveis. E, claro, precisamos falar de ética e
tecnologia, a gestdo dos nossos dados, o uso dos
nossos dados e de seguranca digital.
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0 futuro esiif em
tudo, até o presente
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Futures litemcy - ouU Quantas pandemias virdo pela frente? Como futuro naquilo que veem e fazem. Ser
o mundo vai lidar com elas? Sera mais facil ou alfabetizado em futuros fortalece a imagi-
Ieirumenio de futuro mais dificil do que agora? Essas sdo perguntas nagao, aumenta a nossa capacidade de nos
é a hﬂbilidude essel que provavelmente ainda passam pela cabeca preparar, recuperar e inventar conforme as
em um m““do no de muitas pessoas. E fazem todo sentido diante mudancas ocorrem”.
o . dos impactos da Covid-19 no mundo. Para se
a 'E(IIOIOQI(I estc '|'I.ld0 preparar para uma nova pandemia — e também Para Michell Zappa, futurista e CEO da
€ provoca modifiet gﬁes para novas formas de aprender, trabalhar, viver Envisioning, instituto de pesquisa virtual
rupidamente e se relacionar —, &€ preciso pensar no futuro e que explora tecnologias emergentes, “ter
projetar cenarios. E isso tem a ver com Futures letramento de futuros significa reconhecer o

u aquilo que fizemos nos Literacy, considerada pela Unesco papel que o futuro tem, que ndo é pequeno; e
- - uma das competéncias essenciais entender como ele molda o presente, que nao
u os milhares de anos deu ) . ) N :

do século 21. € pouco”. A boa noticia € que Futures Literacy

Sso aqui. Agora é hora de é uma habilidade que pode ser desenvolvida

pensar como mudamos isso.” O conceito de Futures Literacy pode e que, inclusive, a maioria das pessoas pratica
ser traduzido como alfabetizagcdo em em algumas situagdes da vida sem perceber,

Michell Zappa, . futuros ou letramento de futuros. Na definigao como quando planejam tomar um café com

futurista e CEO da Envisioning, R » . ) .

em entrevista exclusiva para da propria Unesco “é a habilidade que permite amigos ou colocar um guarda-chuva na bolsa

esse trendbook. as pessoas compreenderem melhor o papel do quando saem para trabalhar.

Foto:
unsplash.com
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“E a imagem que vocé inventou
sobre o que pode acontecer que
molda suas escolhas no presente.
A inica coisa é que a maioria das
pessoas nao pensa sobre o porqué Riel Miller
ou como usam o futuro. Elas sim- Head of Futures

o ” Literacy na Unesco
plesmente fazem isso.

Para Michell Zappa, a capacidade analitica € uma habi-
lidade necessaéria para desenvolver o letramento de fu-
turos. “Todo esforgo de futuro envolve analise no senti-
do de conseguir pegar uma coisa que € abstrata e olhar
tao a fundo que vocé vé o que vai acontecer depois
dela”. A Unesco considera essa habilidade fundamental,
porque o futuro é incerto e as referéncias que existem
hoje nao servem mais. “Sem imagens do futuro que ins-
piram esperanca e fomentam a colaboracéo existe um
alto risco de desespero e guerra”, afirma a organizagao.
Embora Futures Literacy nao tenha a ver apenas com
tecnologia, ela exerce um papel importante nessa anali-
se futuristica, porque tem moldado de forma intensa, e
por vezes radical, o futuro.

Nesse contexto, o universo da programacao € cada vez
mais importante. Entender a l6gica que existe no pro-
cesso de criar codigos e como ela ajuda a solucionar
problemas complexos € uma habilidade a ser levada
para a vida. Michell Zappa chama esse conhecimento,
que vai além de codigos de programacgao, de letramen-
to tecnolégico. “E entender como os sistemas tecno-
l6gicos funcionam, como uma geragao tecnoldgica &

diferente da anterior, o que mudou,
por que uma coisa € mais lenta e outra
€ mais rapida. Ter essa proximidade &
util e valioso. A conversa que vocé vai
ter com desenvolvedores, por exem-
plo, ja vai ser outra”.

A
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O DESAFIO
DO ACESSO

Se aprender futuro, conhecer
programacao e ter familiarida-
de com tecnologia sdo conhe-
cimentos importantes, um dos
grandes desafios da sociedade
e da educagéo € diminuir o gap
tecnoldgico e fazer com que o
acesso a tecnologia e ao co-
nhecimento chegue para todos. O Brasil tem um longo
caminho a percorrer nessa questao por causa da desi-
gualdade social. A pesquisa TIC Domicilios (2019) aponta
que apenas 45% das pessoas que vivem em residéncias
com renda de um salario-minimo acessam a internet.

-
i}
F
B
)
=

“A exclusao digital € o novo analfabetismo”, afirmou Preto
Zezé, presidente da Central Unica das Favelas (CUFA), ao
jornal Valor Econémico. A tecnologia, a programacgao e o
letramento de futuros precisam entrar nesses ambien-
tes, porque sao elementos que trazem poder. E € o tipo
de poder que precisa ser disseminado e compartilhado
para fazer parte de um futuro, de fato, melhor.

reproducdo
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POR QUE FUTURES
LITERACY E IMPORTANTE? CURIOSIDADE

Inovacao @ Agilidade Para disseminar habilidades de pensamento futu-
Torna mais facil inovar e Aumenta a velocidade ro pelo mundo, o professor norte-americano Peter
aproveitar as inovagdes feitas. de percepgao de mudanga Bishop (Universidade de Houston) criou o movi-

e execugao de escolhas. mento global Teach the Future; a iniciativa promove

@ Descoberta a “alfabetizagado do futuro” para tornar acessivel a
Torna mais facil detectar @ Confianca disseminacao dos estudos de futuro desde a mais
e entender novidades Torna a mudanga mais facil porque tenra idade. A iniciativa € uma das articuladoras do
e surpresas. a deixa mais compreensivel. Dia Mundial do Futuro (1° de marg¢o), quando aconte-

ce uma conversa global, on-line, de 24 horas. A ideia
0 Escolhas @ Capacidade € reunir o maior numero de cidadaos do planeta com
& Torna mais facil fazer Permite explorar e inventar a participacao, inclusive, dos jovens.
escolhas mais diversas. a partir da incerteza e
da complexidade.

@ Lideranca
Espalha iniciativa e @ Conhecimento
experimentacao por toda Abraga varias maneiras de
a comunidade. conhecer o mundo ao Nosso

redor, incluindo emogodes e
M Estratégia especificidades contextuais.

[eXe)
0 O Q

Torna mais facil enxergar

alternativas estratégicas %) Resiliéncia

genuinamente distintas. Torna mais facil adotar
abordagens diversificadas
para risco e incerteza.

FONTE:
Unesco (en.unesco.org/futuresliteracy)

Foto:
Pexels.com
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04 FUTURES LITERACY
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Codar tem muito mais Compreender a Entender a légica dos A diversidade é
a ver com criativi- linguagem da progra- algoritmos e falar de ética um importante ativo
dade e resolucao de macao significa se e tecnologia diminuem para destravar crencas
problemas - e é para conectar com mais a nossa vulnerabilidade limitantes sobre a
todas as pessoas. pessoas e entender o com relacao ao futuro. tecnologia.
mundo a nossa volta.
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Futures Literacy é Letramento
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Unesco.uma gas e . novo analfabetismo.
peténcias essenciais complexos e € uma
do século XXI. habilidade a ser
levada para a vida.
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O que vimos neste
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#PASSANDOAVISAO

— capitulo 1

HUMAN CODER

® O O O

O planeta Terra esta sob nova
gestado e viver em um mundo
dominado por cédigos ja € um
caminho sem volta. Todo o nosso
conhecimento, 0 nosso consu-
Mo e nossos relacionamentos ja
passam por eles. Hoje, quem fala
essa linguagem de codigos ja dita
os caminhos do amanha. Por isso,
mais do que um saber técnico
sobre a programagao, o mundo
precisa de pessoas que domi-
nem os codigos e compreendam
os impactos deles nos humanos.
Codigos mais humanos, por favor!
Para isso, a tendéncia € unir os
superpoderes tecnolégicos com
as habilidades socioemocionais
para formar HUMAN CODERS.
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capitulo 2

NA REAL

® ¢ O O

No mundo, existe uma demanda
enorme por pessoas que progra-
mam, mas a realidade é desafiado-
ra. Hd um gap ndo s6 no numero
de programadores, mas também
na diversidade de olhares para o
mundo. Se as tecnologias estado
cada vez mais impactando a todos,
ndo deveriam ser feitas por pes-
soas com olhares diversos? Faltam
géneros, racgas, idades e culturas
por detras da criacao dos codi-
gos. Como trazer mais diversidade
para o ecossistema tech? Ha uma
demanda pela desmistificagao da
tecnologia para que mais pessoas
queiram programar. Multiplas ge-
ragcoes estao lidando com as tec-
nologias neste momento — e esse
€ também um enorme desafio.

capitulo 3

PEOPLEWARE

®e 6 ¢ O

Peopleware € um termo

usado para se referir aum
terceiro aspecto fundamental
do mundo da computacao,
além de hardware e software.
Sim, as pessoas sdo a grande
tendéncia! Como desenvolver
cada vez melhor as habilidades
humanas socioemocionais?
Esse é o desafio de qualquer
plataforma de educagéao, em
especial as que buscam formar
HUMAN CODERS. Queremos
tecnologia para pessoas — ndo
tecnologia por tecnologia.

R NN

capitulo 4

FUTURES LITERACY

Futures Literacy quer dizer
letramento em futuros, uma
capacidade essencial para este
século em que a tecnologia
acelerou as mudangas sociais

e a nossa vida. Codigos e
programacao sao temas
essenciais, pessoas podem ou
ndo programar, mas entender a
linguagem que domina o0 nosso
entorno é ter autonomia e com-
preensao de mundo. Como incluir
mais pessoas nesse mundo tech?
Como colocar mais gente nesse
didlogo sobre o futuro da tecnolo-
gia e o impacto dela nas nossas
vidas? Esse amanha so sera
diverso se mais pessoas tiverem
assento nesta mesa de decisao.
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— capitulo 1

HUMAN CODER

( @ EHe)

1. O aumento de cédigos gera uma
grande demanda global por pessoas
que programam.

2. Essa demanda é real e gigantesca
para todos os mercados.

3. Precisaremos unir forgas: soft
skills e tech savvy para potencializar
o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais e trabalhar a
proficiéncia tecnoldgica.
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capitulo 2

NA REAL

@@ -0

1. Embora o esteredtipo do progra-
mador esteja mudando — ja que cada
vez mais pessoas aprendem essa
habilidade no mundo —, ainda € um
ambiente pouco diverso; a maioria dos
profissionais ainda € homem cis.

2. Ha o desafio de popularizar o
letramento digital entre mulheres,
LGBTQIA+ e negros.

3. Ha muitas geragdes consumindo a
tecnologia de maneira diferente, todos
juntos aqui e agora. E preciso enten-
der o desafio multigeracional.

4. A autonomia na formagao é uma
pecga-chave para a capacitagdo de
HUMAN CODERS. Participar de comu-
nidades e aprender a programar em
aplicativos sdo apenas dois caminhos
para ingressar nesse mundo.

capitulo 3

PEOPLEWARE

® 6 0 O

1. As metodologias de ensino de
programacao reforgam tendéncias
de aprendizagem para a educagao
como um todo.

2. Metodologias integrais, mao na
massa, interdisciplinares e colaborati-
vas sdo as apostas para melhor de-
senvolver pessoas!

3. O letramento digital € uma deman-
da para criangas, jovens e adultos,
mesmo para pessoas que nao querem
ser programadoras.

4. A educacao tera que se adaptar de
forma profunda, para além do ferra-
mental da tecnologia, devera explorar
os contextos éticos do uso delas.
Esse € um desafio mundial que
demanda o envolvimento da
sociedade como um todo.

capitulo 4

FUTURES LITERACY

1. Codar tem muito mais a ver com
criatividade e resolugéo de problemas
— e é para todas as pessoas.

2. Compreender a linguagem da
programacao significa se conectar
com mais pessoas € entender o
mundo a nossa volta.

3. Entender a légica dos algoritmos e
falar de ética e tecnologia diminuem a
nossa vulnerabilidade com relagéo ao
futuro.

4. A diversidade € um importante
ativo para destravar crencgas limitantes
sobre a tecnologia.

5. Futures Literacy é considerada
pela Unesco uma das competéncias
essenciais do século XXI.

6. Letramento tecnoldgico ajuda a
solucionar problemas complexos e é
uma habilidade a ser levada para a vida.

7. A exclusdo digital é o
novo analfabetismo.
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Acompanhe também @
0S proximos trendbooks:

HUMAN CODERS
REPROGRAMANDO FUTUROS

Contamos com o
suporte mais gque
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MERCADO

Acesse em: www.humancoders.com.br




+ GLOSSARIO

5G - E o padrao de tecnologia de quinta
geracao para redes celulares de banda
larga, que as empresas de telefonia celular
comegaram a implantar em todo o mundo
em 2019, e € o sucessor planejado para as
redes 4G, que fornecem conectividade
para a maioria dos celulares atuais.

AI (Artificial Intelligence ou Inteli-
géncia Artificial) - Uma solugéo de Al
envolve um agrupamento de varias tec-
nologias, como redes neurais artificiais,
algoritmos, sistemas de aprendizado, entre
outros, que conseguem simular capaci-
dades humanas ligadas a inteligéncia. Por
exemplo, o raciocinio, a percepgao de
ambiente e a habilidade de analise para a
tomada de decisao.

API (Application Programming In-
terface)- E uma conexdo entre computa-
dores ou entre programas de computador,
que permite que um computador ou pro-
grama “se comunigque” com o outro.

Back-end - Como o préprio nome sugere,
vem da ideia do que tem por tras de uma
aplicacdo. Pense em uma rede social: os
dados do seu perfil, dos seus amigos e das

suas publicagdes precisam estar salvos em
algum lugar, sendo esse lugar um banco de
dados, e processados a partir de la. Isso € o
back-end, por exemplo.

Big data - E um conjunto de dados maior
€ mais complexo, especialmente de novas
fontes de dados. Esses conjuntos de dados
sdo tdo volumosos que o software tradi-
cional de processamento de dados sim-
plesmente ndo consegue gerencia-los. No
entanto, esses grandes volumes de dados
podem ser usados para resolver proble-
mas de negdcios que vocé nao conseguiria
resolver antes.

Biotech - Biotecnologia significa qualquer
tecnologia que utilize sistemas bioldgicos,
organismos Vvivos, ou seus derivados, para
fabricar ou modificar produtos ou proces-
sos para utilizagao especifica.

Blockchain - E um sistema que permite
rastrear o envio e recebimento de alguns
tipos de informacgdes pela internet. Sao
pedacos de cddigo gerados on-line que
carregam informagdes conectadas — como
blocos de dados que formam uma corrente.
E esse sistema que permite o funciona-
mento e a transacao das chamadas cripto-
moedas ou moedas digitais.
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Bug - Erro ou falha que nao permite que
o sistema/software funcione de forma
adequada.

Cloud computing ou Cloud - Coriheci-
da também como computagdo em nuvem,
€ a tecnologia que permite o uso remoto de
recursos, on demand, da computagao por
meio da conectividade da internet.

Data mining - A mineragéo de dados é
um processo de extragao e descoberta de
padrdes em grandes conjuntos de dados
(big data).

Data Science - Ciéncia de dados é um
campo interdisciplinar que usa métodos
cientificos, processos, algoritmos e siste-
mas para extrair conhecimento e insights
de dados estruturados e ndo estruturados
e aplicar conhecimento e insights acio-
naveis de dados em uma ampla gama de
dominios de aplicagao.

Devs - (Vem de developers/desenvolve-
dores) pessoas que desenvolvem software;
também sdo chamados de programadores,
coders e engenheiros de software.

Engenheiro de software - Pessoa
responsavel por projetar e guiar o desen-
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volvimento de sistemas, aplicativos
e programas.

Front-end - Podemos classificar como
a parte visual de um site, aquilo que con-
seguimos interagir. Quem trabalha com
front-end é responsavel por desenvolver
por meio de cddigo uma interface gréfica,
normalmente com as tecnologias-base da
web (HTML, CSS e JavaScript).

Full Stack ¢ Pessoa capaz de desenvol-
ver tanto o front quanto back-end de uma
aplicagao.

Futures Literacy - Pode ser traduzido
como alfabetizacao em futuros, capacidade
de pensar e visualizar cenarios de futuro

IoT - Internet of Things (Internet das
Coisas). Refere-se a uma rede de objetos
fisicos (veiculos, prédios, eletrodomésti-
cos etc) com sensores conectados a rede,
capazes de reunir e de transmitir dados.

Lifelong Learning - E a busca “conti-
nua, voluntaria e automotivada” de co-
nhecimento por motivos pessoais ou
profissionais. E importante para a com-
petitividade e empregabilidade de um
individuo, mas também promove a inclu-

sdo social, a cidadania ativa e o desenvol-
vimento pessoal.

Linguagem de programacao - E uma
linguagem escrita e formal que especifica
um conjunto de instrugcdes e regras usa-
dos para gerar programas (software). Um
software pode ser desenvolvido para rodar
em um computador, dispositivo mével ou
em qualquer equipamento que permita sua
execugado. Existem varias linguagens, e elas
servem para muitos propdsitos. Alguns db-
vios, como criar um software, outros menos,
como controlar um carro.ou uma torradeira:

Machine Learning - Traduzido como
aprendizado de maquina, € o estudo de
algoritmos que podem fazer previsdes ou
tomar decisdes por meio da experiéncia
e do uso de dados, sem a necessidade de
serem explicitamente programados.

Pair Programming - Programa¢io em
pares € uma técnica agil de desenvolvi-
mento de software na qual dois programa-
dores trabalham juntos em uma estacao

de trabalho. Um, o driver, escreve o codigo;
0 outro, o observador ou navegador, re-
visa cada linha do cédigo a medida-que é
digitada. Os dois programadores trocam de
fungao com frequéncia.
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Product Management - O gerencia-
mento de produtos € uma fungao organi-
zacional dentro de uma empresa que lida
com o desenvolvimento e a implementa-
Gcao de produtos, ao longo-de todo o seu
ciclo de vida.

Proof of Concept (POC) - E a'evidéncia
documentada de que um software pode
ser bem-sucedido. Ao fazer uma POC,

€ possivel identificar erros técnicos que
possam interferir no funcionamento e nos
resultados esperados.

Quality Assurance - O conceito QA
(Garantia de Qualidade) faz referéncia a um
profissional ou a uma equipe cuja funcao

€ garantir a qualidade no desenvolvimen-
to de um produto ou servigo. Sua atuagao
envolve a checagem do cumprimento de
certos critérios e métodos ao longo dos
processos operacionais.

Realidade Aumentada (AR) -
Augmented reality € a integragao de
elementos ou informagdes virtuais a
visualizagdes do mundo real através de
uma camera € com o uso de sensores de
movimento. O uso mais popular da reali-
dade aumentada é o entretenimento por
meio dos filtros para fotos em aplicativos



moveis de redes sociais e jogos como o
Pokémon GO.

Realidade Mista (MR) - Realidade mista
ou realidade hibrida é a tecnologia que une
caracteristicas da realidade virtual com

a aumentada. Esta insere objetos virtuais

no mundo real e permite a interagao do
usuario com os objetos, produzindo novos
ambientes nos quais itens fisicos e virtuais
coexistem e interagem em tempo real.

Realidade Virtual (VR) - Como o nome
ja indica, € um ambiente virtual no qual o
usuario pode se inserir como se estives-

se mesmo ali, mas tudo ndo passa de um
sistema computacional. A tecnologia induz
efeitos visuais e sonoros, permitindo total
imersao no ambiente simulado virtualmente.
O usuério pode interagir ou ndo com o que
vé ao seu redor, dependendo das possibili-
dades do sistema utilizado.

Robotica » E um campo interdiscipli-
nar que integra ciéncia da computagao

e engenharia. O objetivo da robdtica é
projetar maquinas que possam auxiliar os
humanos. A robdtica integra as areas de
engenharia mecénica, engenharia elétrica,
engenharia da informagao, mecatrénica,
eletrénica, bioengenharia, engenharia da
computacgao, engenharia de controle, en-

genharia de software, matematica,
entre outras.

SQL (Standard Query Language) ou
Linguagem de €onsulta Estruturada -
Linguagem de pesquisa declarativa padrao
para banco de dados relacional. Muitas das
caracteristicas originais do SQL foram ins-
piradas na.algebra relacional.

Tech Saavy - Pessoas que tém conheci-
mento de tecnologia ou proficiéncia nesse
assunto; entendem as implicagcdes e a
I6gica por trés dos codigos.

Teste A/B - Os testes A/B consistem em
experimentos randomizados com duas
variaveis, A e B. O teste A/B € uma maneira
de comparar duas versdes de uma Unica
variavel, normalmente testando a resposta
dos usuarios a variavel A contra a variante B

e determinando qual das duas € mais eficaz.

User Experience (UX) - O design de
experiéncia do usuario (UX) € o proces-
SO que as equipes de design usam para
criar produtos que fornecem experiéncias
significativas e relevantes aos usuarios.
Isso envolve o design de todo o proces-
so de-aquisicao e integragcao do produto,
incluindo aspectos de marca, design,
usabilidade e fungao.
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