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RESUMO

O presente relatorio descreve as praticas educativas e metodoldgicas exercidas durante o
estagio curricular ndo obrigatério na plataforma de cursos online, Digital Innovation One.
Utilizando metodologias imersivas de ensino onde a pratica e a teoria se intercalam, a
organizacdo foca no ensino aberto de programacdo e tecnologias emergentes, promovendo
inimeras formagoes educativas de impacto social, apoio a estudantes e pessoas em transi¢ao de
carreira, além do preparo oferecido para profissionais com experiéncias que desejam atuar em
uma empresa global. Diante do exposto, este relatorio destina-se a descrever as fungdes
exercidas durante o estdgio. Tal descricdo contempla a apresentacdo das caracteristicas e
formas de funcionamento de atribuigdes como: praticas de andlises cadastrais dos programas
educativos, desenvolvimento e sistematizacdo de desafios de codigo, criagao de atividades
avaliativas para os cursos oferecidos, além de atuar como representante da instituicdo em
mentorias com as empresas parceiras que patrocinam os programas gratuitos, sendo uma tarefa
essencial para o incentivo ¢ acompanhamento dos estudantes durante sua trajetoria educacional

na plataforma digital.

Palavras-chave: Computagdo; Educagdo; Impacto Social; Plataforma Online;



ABSTRACT

This report describes the educational and methodological practices carried out during the
non-compulsory internship on the online course platform, Digital Innovation One. Using
immersive teaching methodologies where practice and theory are intertwined, the organization
focuses on open teaching of programming and emerging technologies, promoting numerous
educational training with social impact, support for students and people in career transition, in
addition to the preparation offered to professionals with experiences who want to work in a
global company. Given the above, this report is intended to describe the functions performed
during the internship. This description includes the presentation of the characteristics and ways
of functioning of attributions such as: practices of cadastral analysis of educational programs,
development and systematization of code challenges, creation of evaluation activities for the
courses offered, in addition to acting as a representative of the institution in mentorships with
partner companies that sponsor free programs, which is an essential task for encouraging and

monitoring students during their educational journey on the digital platform.

Keywords: Computing; Education; Social Impact; Online Platform;
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1 INTRODUCAO

Presenciamos um grande avango das tecnologias da informag¢do e comunicagao
(TICs) e sua elevada utilizagdo durante os ultimos anos. No campo educacional, a COVID-19
forcou uma mudanga que muitos ndo esperavam, numa velocidade de adaptagdo forcosamente
sem precedentes. O ensino remoto foi a alternativa de continuar em meio a obscuridade de
uma pandemia vertiginosa. Afinal, o ensino a distancia tem o poder de quebrar as barreiras de
espaco, ¢ hoje com a internet, bem como o grande fluxo de informacgdes, tivemos a

possibilidade de aprender de forma rapida e sincrona.

Seguindo o grande fluxo de transformacgdes digitais que passamos entre os anos de
2019 e 2021, este relatorio de estdgio e conclusdo final do curso em Licenciatura em
Computacdo, expde de forma detalhada toda a experiéncia pratica aplicada ao ambito
Educacional em Ensino a Distancia, Educagdo Inclusiva e Tecnoldgica. Sendo esta descri¢ao
uma narrativa grandiosamente colaborativa para as graduagdes de Licenciaturas e
Computacdo. Apresento, entdo, toda a rotina de uma Analista Técnica de Educa¢do em uma
plataforma global de ensino gratuito de tecnologia para estudantes, profissionais das areas

tecnologicas, bem como pessoas que estdo em migragdo de carreira.

A Digital Innovation One ¢ uma empresa em modelo Startup, fundada em 2018 com
sede em Araraquara - Sao Paulo, possuindo 100 funcionarios espalhados por todo o territorio
brasileiro, sua atuac¢do segue o modelo de trabalho remoto e hibrido para aqueles que moram
préoximos a sua sede. A DIO ¢ pioneira em plataformas de Educagdo Aberta no Brasil, com
foco na inclusdo social, cooperativismo € maximo empenho na democratizagdao do ensino de
programacao e tecnologias significativas para o mercado de trabalho na atualidade como
Cyber Security, GCP (Google Cloud Platform), Quality Assurance, Machine Learning e

dentre outras.

Indo além das praticas educativas, a DIO possibilita a conexao entre os melhores
talentos da plataforma com as empresas parceiras como a Phillips, Unimed-BH, Pottencial,
Siemens, Ifood, EY, Governo do Québec, Eduzz, TQI, Cognizant, Sélides, Inter, Avanade e
dentre outras organizagdes com grandes propositos sociais em conjunto com a Digital
Innovation One. Dessa forma, a plataforma consegue realizar grandes programas de impacto

social, além de, ampliar a assertividade no processo de recrutamento e sele¢ao de talentos.
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As praticas exercidas neste estdgio e que serdo narradas neste relatdrio, foram
iniciadas no dia 27/06/2022. Sendo realizado de forma remota, constando de 6 horas diarias
de segunda a sexta, totalizando 30 horas semanais. Para o encargo na equipe de Open
Education, as tarefas praticas constam de atribuicdes direcionadas a anélise e validacdo dos
programas em desenvolvimento e elabora¢do de materiais didaticos - Desafios de Codigos -
para o ensino de programag¢dao, bem como todos os processos cadastrais dos desafios e por

fim, mentorias como HOST DIO em Lives educativas de Soft Skills e Hard Skills.

1.1 Pagina Inicial da Plataforma

A plataforma digital de ensino foi desenvolvida utilizando tecnologias como Python,
JavaScript, Django e React. Com layout moderno e objetivo, sua pagina principal exibe de

forma sucinta todos os seus objetivos € propositos.

Imagem 1 — Plataforma Pagina Inicial: Login

Home Catdlogo Planos Para Empresas ENTRAR

o seu futuro global

agora!

Domine as tecnologias utilizadas pelas empresas mais inovadoras de mundo e
encare seu novo desafio profissional, evoluindo em comunidade com os
melhores experts.

COMECAR AGORA

Fonte: Pagina Digital Innovation One (2022).

1.2 Carreiras

A plataforma oferece foco nas 4reas em maior destaque nas comunidades
tecnologicas como: Back-end, Front-end, Mobile, Dados, Machine Learning, Qualidade de
Software, Infra e DevOps. Dessa forma, contribuindo de forma direcionada na construgdo de

carreira do estudante/usuario.
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1.3 Formacgoes

As formagdes sao programas oferecidos pela plataforma para usuarios DIO PRO. Ele
tem foco em oferecer especializacdes especificas ao usuario que vao desde linguagens de
programacado, frameworks a plataformas de desenvolvimento de jogos. Alguns exemplos de
tecnologias oferecidos sdo Java Developer, Unity 3D, UX Design, React, Angular e dentre
outros diversos cursos. Sua carga horaria ¢ relativa a sua formagao, mas segue uma média de

19 a 90 horas de conteudo teorico e pratico.

1.4 Bootcamps

Os Bootcamps ou “Campo de Treinamento”, sdo programas com metodologia
acelerada e intensiva, com carga horaria média de 30 a 158 horas de contetido. Os Bootcamps
foram baseados nos programas de treinamento que os soldados tinham durante a Guerra Fria,
onde realizavam os seus treinos com simulagdes de campos de batalha real. A alcunha ganhou
popularidade no Vale do Silicio, que faz referéncia ao modo intensivo que os soldados
treinavam, hoje ¢ uma metodologia que vém sendo utilizado em diversas areas, tornando-se

sindnimo de aprendizagem intensiva e acelerada.

Imagem 2 — Pagina Inicial: Bootcamps

Cloud
Fullstack
Bootcamp

W MSOROGES
ATE ORI

§elevo S

C— T

B biu

QUERD FATER PARTE QUERC FAZER PARTE QUERD FATER PARTE

Fonte: Pagina Digital Innovation One (2022).
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1.5 Aceleracoes

As aceleragdes, assim como 0s bootcamps e as formagdes, possuem metodologias de
ensino imersivas onde ¢ possivel que o aluno com experts séniors de empresas globais e

nacionais com foco em profissionais com experiéncia, pleno e sénior.

1.6 Home e DIO Play

Na pagina principal da plataforma podemos ter acesso a todas as funcionalidades
principais da pagina. Acesso aos artigos, ranking da semana e acesso ao curriculo pessoal. Na
barra de navegagao, temos acesso as paginas do DIO Play, que consiste na apresentacdo dos
catadlogos de todos os programas oferecidos pela plataforma, nesta sessao, possuimos acesso

aos bootcamps, formacgdes, cursos, projetos praticos € mentorias.

Imagem 3 — Home

Todos os Cursos  Global Curso de Inglés  Artigos Rooms x 5 @v

DIO AWARDS 2022  gmmmwswmmm Votenos = 3 0 32 19

destaques Dias Horas Minutos Segundos
19/12.19h . ao vivo . gratuito q

Aline Antunes (e . | ‘
Experiéncia 57528/59948 International T
» Career | ?

es
Acceleration #3 . (") Geovana santana
o U T XP 20460 / 20460

Disponivel para ofertas de emprego? [ ]

David Siva
"5l XP 14120 / 20460
Visualizar meu perfil >

Forga do perfil na DIO: MASTER . i e XP 11520 / 20460

Fonte: Pagina Digital Innovation One (2022).

Imagem 4 — Pagina: DIO Play

FORMAGAO
CYBERSECURITY
SPECIALIST

Fonte: Pagina Digital Innovation One (2022).
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fim de fundamentar este relatorio de estagio, ¢ importante respaldar alguns topicos
que sustentam esta descri¢ao, dessa forma, sera explanado nesta sessdo a tese acerca de alguns

conceitos de engenharia de software e metodologias ageis (Scrum).

2.1 Engenharia de Software

No desenvolvimento de software, perfeito ¢ um verbo, ndo um
adjetivo. Nao existe processo perfeito. Nao existe projeto perfeito. Nao
existem histdrias perfeitas. Vocé pode, no entanto, aperfeicoar seu processo,
seu design e suas historias. (KENT BECK, 1999, n.p).

Utilizando algumas concepgdes da engenharia de software, as tarefas executadas
nesse estdgio seguem algumas metodologias e processos que sdo aplicadas no
desenvolvimento de software, no entanto, na pratica de criagdo e analise das tarefas
educacionais aqui descritas nas seg¢des 2.2.1 e 2.2.1, foram utilizado alguns conceitos

relevantes.

Valente (2020) aponta que um processo € um conjunto de passos, etapas e tarefas que
utiliza-se para construir um software. E toda organizacdo emprega um processo para
desenvolver seus sistemas, o qual pode ser agil. J& o método, pode definir e especificar
processos em desenvolvimento. Nesse contexto, o0 método Scrum foi empregado em todos os
processos de atividades e rotinas do estagio, sendo aplicadas técnicas elegiveis aos principios
ageis de desenvolvimento de software, dessa forma, € importante expor a vasta aplicacao dos

conceitos de engenharia de software.

2.2 Metodologias Ageis - Scrum

Para Sommerville (2011) o Scrum ¢ um método agil para gerenciamento de projetos,
que ndo necessariamente precisam ser projetos de desenvolvimento de software. Aplicada nas
rotina da instituicdo detalhada na se¢@o 2.1 e ao longo dos demais processos desenvolvidos,
podemos conectar as palavras de Sommerville ao nosso cendrio onde a metodologia ¢

amplamente aplicada em sua rotina.



17

2.3 Verificacio e Validacao

Nos processos de andlises dos programas educacionais descritos na secao 2.2.2,
foram expostos os procedimentos de verificacdo dos programas em seu estagio de teste.
Sommerville (2011), aponta que os testes sdo destinados a demonstrar o que um programa faz
e o que ele propde-se a executar para que seja possivel descobrir os defeitos do programa

antes de sua utilizagao.

[...] Teste é um vasto processo de verificagdo e validacdo, sendo
que ambos possuem suas distingdes. Os processos de verificagdo e validagao
objetivam verificar se o software em desenvolvimento satisfaz suas
especificagdes e oferece a funcionalidade esperada pelas pessoas que estdo
pagando pelo software. [...] O objetivo da verificacdo é checar se o software
atende a seus requisitos funcionais e ndo funcionais. Validagdo, no entanto, ¢
um processo mais geral. O objetivo da validagdo € garantir que o software
atenda as expectativas do cliente. Ele vai além da simples verificagdo de
conformidade com as especifica¢des, pois tenta demonstrar que o software
faz o que o cliente espera que ele faca. Sommerville (2011, p.145).

Com as suas palavras, podemos entender como as praticas de andlise cadastral e
verificacdo das grades estdao em conformidade com seus conceitos de verificagdo e validagao,
o autor aponta que no desenvolvimento de software o processo deve esta em conformidade
com as estipulacdes da instituicdo, com isso, apresentando um produto adequado e sem erros

a usuario final.
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A escolha de uma metodologia a ser utilizada no desenvolvimento é de
suma importancia e deve ser realizada com base na natureza do projeto e do
produto a ser desenvolvido, dos métodos e ferramentas a serem utilizadas e
dos controles e produtos intermediarios desejados. (WIRTH, 2012, p.25).

WIRTH avalia que a importancia de uma metodologia que siga a loégica do produto

que estd sendo oferecido, seja ele aplicado a um desenvolvimento de softwares ou nos

processos organizacionais de uma empresa. Dessa forma, a Digital Innovation One e seu

modelo em Startup, busca a implementacdo de rotinas que estejam de acordo com

metodologias ageis, tornando suas entregas mais rapidas, efetivas e de grande impacto social.

Com isso, as praticas desenvolvidas neste estagio seguem o planejamento da organizacao

onde ¢ orquestrado pelo Scrum Master. Segundo Schwaber e Sutherland (2013) o Scrum

Master ¢ responsavel por toda a metodologia Scrum, garantindo assim, que tudo esteja

assimilado, aplicado e implementado dentro do prazo previsto.

3.1 Rotina
Tabela I - Calendario Semanal
SEMANA SEGUNDA TERCA | QUARTA | QUINTA SEXTA
Q1 / Sprint 10 - [ Planning Sprint Daily Daily Daily Daily (13:00
00 a 00/00 (09:00 as 11:00) | (13:00as | (13:00 as (13:00 as as 13:30)
13:30) 13:30) 13:30)
Review
(16:00 as
17:00)
(02 / Sprint 11 - [ Planning Sprint Daily Daily Daily Daily (9:45 as
D0 a 00/00 (09:00 as 11:00) | (13:00as | (13:00 as (13:00 as 10:15)
13:30) 13:30) 13:30)
Review
(16:00 as

17:00)
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Q3 / Sprint 12 - [ Planning Sprint Daily Daily Daily Daily
00 a 00/00 (09:00 as 11:00) | (13:00as | (13:00 as (13:00 as (13:00 as
13:30) 13:30) 13:30) 13:30)
Review
(16:00 as
17:00)

Fonte: Elaboragao Propria (2022).

Na Tabela 1, ha um exemplo de calendéario da organizagdo. Nas segundas ocorre a
primeira Sprint da semana, em um horario predefinido das 9:00 as 11:00 onde ¢ iniciado o
ciclo de desenvolvimento com duracdo de uma semana. A reunido ¢ realizada com todos os
colaboradores da torre de Education sendo elas Open Education, Pro, Midias e Vendas. Na
Planning, como denominada, o Scrum Master realiza a visdo das tarefas a serem executadas
durante aquela Sprint, entdo, todas as equipes devem abordar quais atividades sdo de maior

relevancia para aquela semana e quem executard aquelas tarefas.

Seguindo um dos pilares do Scrum, a Adaptagdo, onde segundo Schwaber e
Sutherland (2013) quando passado pelo pilar de Inspecdo ¢ identificado que um ou varios
aspectos de um processo nao estdo de acordo com os limites aceitaveis, obtendo um produto
onde o resultado ndo ¢ o esperado, deve-se realizar ajustes com urgéncia, dessa forma,

teremos minimizado os riscos e focado na melhoria dos resultados.

Percorrendo esses pilares, das tergas as sextas entre as 13:00 até as 13:30 ¢ realizado
a Daily, que consistem em reunides diarias, de no maximo 30 minutos. Abordamos entao de
forma sucinta todas as tarefas desempenhadas no dia anterior e o que sera implementado
naquele dia, dessa forma, expomos trés perguntas essenciais, a tarefa realizada no dia anterior,
seu andamento e a tarefa a ser realizada naquele dia. Reportar ao coordenador se houve
alguma dificuldade na funcdo passada e se existe algo que impeca a execugao/continuidade

dela e de outras fun¢des do dia.

E para finalizar a Sprint, nas sextas das 16:00 as 17:00 ocorre a Sprint Review que
consiste na inspecdo das atividades que foram realizadas durante a semana. Nesta reunido,
assim como a Planning as equipes estdo presentes e devem fazer o reporte de todas as tarefas

desempenhadas naquela semana, quais ndo foram finalizadas e que serdo implementadas na
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proxima Sprint. Para concluir as tarefas que ndo foram finalizadas e as novas tarefas serdo

adicionadas ao backlog das tarefas da semana seguinte.

3.2 Tarefas Desempenhadas

Nesta secdo serd detalhada todas as fungdes desempenhadas no cargo de uma analista
técnica em educacdo. Exercendo tarefas de andlises de programas educacionais, cadastros e
desenvolvimento de atividades avaliativas de programacdao e representacao (host) da

plataforma em mentorias dos programas abertos.

3.2.1 Desafios De Codigos

Se o foco primario do pesquisador esta na natureza interessante das tarefas
ou na tendéncia de as pessoas estarem interessadas, € preciso, entdo,
considerar o outro. Para projetar tarefas interessantes, ¢ necessario entender
as caracteristicas das pessoas que vado se engajar com aquelas tarefas e
avaliar o interesse dessas pessoas. (DECI, 1992, p. 47).

Executar tarefas pedagdgicas sempre serd um desafio a ser aplicado, ¢ necessario um
olhar empatico para que ao desenvolver atividades avaliativas elas estejam adequadas aos que
irdo executa-las. Para Piaget (2003) o desenvolvimento cognitivo ocorre com a interagao entre
o sujeito e objeto, dessa forma, quando oferecemos praticas que permitam uma maior interagao
entre o aluno e objeto € notavel o poder de desenvolvimento nas tarefas executadas. Dentre um
dos encargos neste estagio, os Desafios de Codigos, foi uma das fungdes que demonstrou ser
extremamente importante para a interacao entre os alunos e o desenvolvimento pratico de suas

aptiddes em resolucdes algoritmicas.

Os desafios de codigos fazem parte da trilha educativa dos programas oferecidos pela
Digital Innovation One. Como objetivo fundamental de validar a experiéncia educacional dos
alunos de forma interativa, a plataforma busca simular uma IDE com suporte para algumas
linguagens de programagdo como Python, Java, JavaScript, Kotlin, C# e dentre outras. Em
cada programa oferecido, é proposto praticas em resolugdes algoritmicas e tem como
fundamento avaliar os conceitos apresentados nas aulas. Aperfeicoando a implementacdo do

pensamento computacional adquirido no decorrer das formagdes educacionais.
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Imagem 5 - Desafios de Codigo: Plataforma DIO

Desafio: Média de Idade
1/1- Média de Idade

Basico Matematica

Desafio

Faga um programa que pega para 3 pessoas a sua
idade, ao final o programa devera verificar se a
média de idade da turma varia entre 0 e 25, 26 e 60

java.util.Scanner;
MediaIdades {

e maior que 60; e entdo, dizer se a turma é jovem, main(string[] args) {
adulta ou idosa, conforme a média calculada

Scanner leitor Scanner(System.in);

Entrada idadel - leitor.nextInt();

Aentrada consiste em trés nimeros inteiros que idade2 - 1 extInt();

representam a idade das pessoas.
leitor.nextInt();

Saida (idadel : idade2 : idade3) / 3;

A salda imprimird a média de idade da turma, . ) (
conforme o exemplo abaixo:

==

70 Idosal Teste #1

60
Teste #2

Fonte: Digital Innovation One (2022).

Na imagem, podemos ver o produto final de entrega para os usudrios/alunos na
plataforma. Segundo Hidi e Harackiewicz (2000) te6ricos mostraram que o interesse era uma
das chaves para desencadear e desenvolver processos de aprendizagem mais solidos, da
mesma forma que umas das razdes pelas quais as pessoas obtinham diversos niveis de saberes
em diversos dominios. Utilizando de tecnologias digitais ludicas, os desafios de cddigo
buscam manter o aluno interessado enquanto avaliam o nivel de resolu¢do de problemas
computacionais, proporcionando uma experiéncia de usuario o mais similar possivel com a

realidade/IDE.

Para o desenvolvimento dessa atividade, passamos por quatro estagios de
composi¢ao sendo elas a Pesquisa, Resolucao, Cadastro e Teste. Em sua primeira etapa, a
Pesquisa, ¢ realizado todos os processos de analise e busca de atividades algoritmicas para a
criacdo dos problemas de codigos. Utilizamos alguns sites como URI, Python Brasil,
Codewar, Leet Code e contetidos didaticos para o desenvolvimento dos desafios. Nesta
primeira etapa, ¢ importante que as atividades praticas estejam alinhadas com a grade
educacional do programa e possamos dar inicio a criacdo dos desafios, determinando sua

Descri¢do, Entrada, Saida e Exemplo.
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Imagem 6 - LeetCode: Exemplo de Desafio
& LeelCode  Explore  Problems  Interviel™® Contest  Discuss > & Sign up Sign in

© Submissions

& Description Solution ® [ Discuss (999+)

21. Merge Two Sorted Lists

Easy Y 16024 6P 1404 O Addtolist [0 Share
You are given the heads of two sorted linked lists 1ist1 and list2

Merge the twa lists in a one sorted list. The list should be made by splicing together
the nodes of the first two lists.

Return the head of the merged linked list.

Example 1:

00
000

= Problems % Pick One < prev 21/2478 Next > Console - Contribute # » Run Code ~
Fonte: LeetCode (2022).

Imagem 7 - DIO ADMIN: Descricao dos Desafio

Estilo -~ Fomata. -~ B I U & = ™ L6 M = A- B @ Q]| [ CcodigoFonte

Descrigéo:
Desafio ~

Faca um programa que peca para 3 pessoas a sua idade. ao final o programa devera verificar se a média de idade da turma varia
entre 0 e 25, 26 e 60 & maior que 60; e entdo, dizer se a turma & jovem, adulta ou idosa, conforme a média calculada

Entrada

A entrada consiste em trés nimeros infeiros que representam a idade das pessoas
Saida

A saida imprimird a média de idade da turma, conforme o exemplo abaixo

Entrada Saida

70

50 Idosal

body

Fonte: Digital Innovation One (2022).

A segunda fase, a Resolucdo, ¢ realizado o desenvolvimento das solugdes
algoritmicas dos desafios selecionados, sendo importante destacar as linguagens utilizadas nas
resolugdes dos codigos entre elas estdo Java, JavaScript, C# e Python. Para o processo de
compilagdo dos algoritmos € necessario a utilizagdo de IDEs como Intellij, VsCode, Eclipse e
a propria plataforma de cadastro de desafios DM::0J, que atua como banco de dados dos
desafios submetidos pelos alunos, bem como seus casos de testes. O DM::0OJ esta totalmente

interligado ao DIO Admin e a propria plataforma.

Na terceira etapa, Cadastro, realizamos todo o registro dos desafios, sendo suas

Descrigdes, Entradas, Saidas, Casos de Testes. Bem como os registros de testes utilizamos
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duas plataformas para realizagdo de todo o cadastro dos desafios. Aqui realizamos os registros
de testes, cadastros descritivos e a linguagem utilizada pelos desafios. No DIO ADMIN, que ¢
o sistema administrativo ou backoffice para manutengdo dos contetidos educacionais e

estruturas da plataforma, conseguimos cadastrar toda a parte visual do desafio de codigo.

Imagem 8 - DIO ADMIN: Desafio

Modificar Desafio

Tipo:

6 - Matematica
Codex ID: 248
Codex Test In: 249
Ativo
Home: Media de idade
slug media-de-idade
Hivel Basico v

Total de Pontos: 0

Fonte: Dio Admin - Digital Innovation One (2022).

Por fim, na fase de Testes, ¢ validado todo o processo de cadastro dos desafios. Neste
estagio final, conseguimos ter uma visualizacdo real do desafio, podendo entdo testd-lo na
plataforma, submetendo a resolugdo do desafio. E importante ressaltar a importancia da
criacdo dos gabaritos dos desafios de coédigo, pois, na troca de chaves com a equipe de
produtos € necessario que todos testem os algoritmos, prevendo possiveis erros e evitando

uma ma experiéncia com o usuario.

3.2.2 Analise Cadastral Dos Programas Educacionais

A analise dos programas consiste em uma tarefa detalhista e minuciosa. De teor tedrico,
a tarefa demanda além de grande atenc¢do focada, familiaridade com tabelas, andlises de carater
ortografico e identificativo, rigor criterioso ao examinar os cadastros dos programas, seus os

niveis, descri¢do, carga horaria, bem como as badges/imagens ¢ as datas das mentorias.
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Imagem 9 - Validagdo Cadastral: Bootcamp

> Bootcamp

as que se identificam como mulheres e S0 buscando uma primeira

TI. migragso de carreira ou até mesmo busca de cresdmenta

rtunidade na GFT. Com o objeth juzr 3té Mesmo quem nunca viu
nada sobre o assunto, o bootcamp chegou pars ser uma excelente ports de entrada para quem deseja aprender
de verdade e construir uma carreira na érea de Quality Assurance.

Continuar de onde parou Cancelar matricula

ATIVIDADES

Prepare-se Para a jomada (Onboarding) 5 atividades

Fundamento de Qualidade e Deservolvimento de Software 5 stividades

ugSio ao Mercado de Qualidade de Software

Curso
. Fundamentos de Qualidade de Software

Fonte: Digital Innovation One(2022).

Ao fim, para efetivar a verificacdo cadastral dos programas, ¢ realizada uma troca de
chaves entre o time de Open Education e Produtos. O objetivo ¢ realizar a apuragdo do
programa, prevendo possiveis erros de cadastro em suas formagdes ou erros nos desafios de
codigos. Com esse reporte, temos a oportunidade de corrigir possiveis falhas no produto que

sera exposto aos usudrios da plataforma.

3.2.3 Desenvolvimento De Questionarios

O desenvolvimento dos questionarios ¢ uma tarefa de grande valor educacional
realizada no estagio e que assim como os desafios de cddigo, buscam validar a aprendizagem
do aluno de forma tedrica. A tarefa consiste no acompanhamento do curso para a realizagao
de extracdo de informagdes essenciais para a criacdo de perguntas solidas e que estejam em
conformidade com o assunto ministrado. Nesta pratica, acompanhar o curso em questdo e

realizar a criacao de perguntas acerca do tema trabalhado nas aulas.



25

3.2.4 Mentorias

As Mentorias ou Lives, sdo encontros que ocorrem semanalmente entre a DIO e as
institui¢des parceiras. Com objetivos que vao desde o encontro com potenciais talentos,
incentivo a carreira, apresentagdo de tecnologias em forma de projeto ou apresentacdo. Dessa
forma, somos apresentados como Host DIO afim de criar uma ponte de experiéncias e

incentivar a formagao, aperfeigoando a forma de trabalho dos colaboradores.

Durante o estagio, foram vivenciados dois tipos de mentoria de Hard Skills e Soft
Skills, ambas roteirizadas pelos hosts. A primeira, de Hard Skills, conta com o uso de
recursos tecnologicos durante as reunides. O recurso ¢ definido pelo expert da instituigdo,
pode ser uma apresentacdo em powerpoint ou o desenvolvimento de uma aplicacao. O Host
Dio atuara como suporte e manipulador da ferramenta Stream Yard, que ¢ a plataforma

utilizada para realizar as Lives pelo YouTube.

Um segundo formato de mentoria, intitulado de Soft Skills, aborda temas de carreiras,
cotidianos da empresa de modo “casual”, dia a dia de um programador e tudo que possa
auxiliar o aluno na efetivacdo do seu curriculo. Sabemos que ndo ¢ facil finalizar cursos e
atividades a longo prazo, muitas pessoas desistem e ndo conseguem realizar seus objetivos
que muitas vezes pode ser evitado com incentivos de carreiras e apresentacao de metodologias

que gerem impacto positivo para as pessoas.

Imagem 10 - Mentoria: Governo do Québec
» Youlube ™

Renata Santos
QObrigadal

Diaspora brasileira para o Québec - Conhega as Oportunidades

Fonte: Digital Innovation One (2022).
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4 CONCLUSAO

O aprender ¢ um processo de mudanga continua; o individuo € um sujeito
inacabado que estd sempre aprendendo e se transformando. A sua
transformacdo deve ir além de suas alteracdes internas, mas transcender
externamente. Se o individuo consegue transformar, significa que ele
conseguiu aprender e formulou um novo conhecimento a partir de suas
interconexdes biologicas, psicologicas e historicas, sociais e culturais.
(TAJRA, 2001, p. 127).

E com grande satisfagdo pessoal e profissional que concluo este relatorio de estagio
realizado na Digital Innovation One, que desde o inicio da minha jornada académica no curso
de Licenciatura em Computa¢do, vem sendo um apoio aos meus estudos e objetivos de
carreira. Com suas metodologias de ensino em programagao e tecnologias efetivas no ensino
aprendizagem, ela vem proporcionando-me grande desenvolvimento educacional. Sobretudo,
admiro profundamente o grande impacto social gerado pelos programas gratuitos e participar
desses processos atuando na construcdo de desafios de codigos utilizando técnicas

significativas no oferecimento de experiéncias digitais incriveis e inspiradoras, ¢ maravilhoso.

A carga de experiéncia que obtive durante minhas atribui¢cdes foram essenciais para
moldar meu perfil profissional oferecendo diversas possibilidades e incentivando o
desenvolvimento de minha carreira e a aprendizagem em linguas como inglés e francés. Além
da possibilidade de aperfeicoar meus conhecimentos em linguagens de programacao, logica
computacional e as praticas do ambito educacional. Também tive a oportunidade de entender
como atuar em Startups e seguir um modelo de metodologia 4gil. Dessa forma, eu finalizo
uma fase de meus estudos académicos com o sentimento de plenitude e gratiddo pelos
conhecimentos alcangados durante estes quatro anos com a certeza de estudar o que realmente
gosto, por fim, levo comigo a constante busca pelos conhecimentos, o grande desejo de poder
continuar a estudar computacao e o propodsito de incentivar outras pessoas a conhecerem a

magica que € a programacao.

4.1 Memorias do Estagio

Nao poderia concluir, sem deixar registrado as premissas que me trouxeram até aqui.
Ao qual, desde o inicio da minha graduagdo tive oportunidade de estar imersa no mundo

tecnologico. Ter a oportunidade de esta vinculada a universidade possibilitou inimeras formas
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de desenvolvimento ao longo de minha trajetdria. Evidenciando a importancia e o efeito que a
educacdo aberta e o ensino a distancia podem causar em sua sociedade. Oferecer educagao,
também ¢ proporcionar esperanga para que nos tornemos cidadaos de valor e com sonhos que

possam contribuir para uma sociedade cada vez mais critica e desenvolvida.

Ao iniciar a graduacdo em 2018, desfrutei de uma grande oportunidade onde pode
iniciar meu primeiro contato pratico aplicado a informadtica, neste momento tive o ensejo de
desenvolver meus conhecimentos como técnica de manuten¢do e suporte ao computador,
sendo este titulo alcangado no curso de Manutencdo e Suporte ao Computador, oferecido pela
UFRN/EAJ em mar¢o do mesmo ano. Sendo designada a estagiar em um setor de TI
aplicando funcdes de manutencdo de redes de computadores e suporte ao usuario. Sendo
inserida neste meio, foi um momento essencial para me envolver no cenario tecnolégico com
algumas funcdes técnicas, além de aplicar os conceitos em desenvolvimento durante a
graduacdo. Nesta fase, foram dois anos de grandes aprendizagens como estagiaria ¢ mais um

ano € meio como analista técnica em T1 - Junior.

Em 2020 na constante busca por conhecimento e o descobrimento das amplas areas
da computagdo, a admiragdo pela Licenciatura em computagdo cresce a cada dia, enquanto a
curiosidade por codigos me impulsionam a buscar por mais praticas na programagdo. A
procura de cursos, conheci a Digital Innovation One e a partir de uma bolsa de estudos
oferecida por uma de suas instituigdes parceiras desfrutei da oportunidade que mudou minha
forma de aprender. O bootcamp ao qual participei, era aplicado ao estudo de desenvolvimento
Full Stack e unido a disciplina de Programacao para Web da graduacdo, foi a combinagao

perfeita de teorias e praticas com projetos solidos.

Com a conclusdo do programa percebi a grande evolucdo em minha aprendizagem.
Com as praticas a satisfacdo em visualizar projetos significativos sendo desenvolvidos, ¢ algo
que te impulsiona a ir além, vocé realmente consegue ver o que a computacao pode fazer.

Consumindo os cursos da plataforma busquei assuntos como Loégica de Programacao,
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Orientagdo a Objetos, Estrutura de Dados com foco na primeira linguagem que tive contato na
graduacdo, sendo este o Java e JavaScript. Além da base logica de programacao, fui capaz de
seguir meus estudos em frameworks como Spring Boot, Angular e React. Além da
aprendizagem técnica, dispus do incentivo para refinar meu perfil profissional. Dentro da
comunidade, sempre busquei me destacar consumindo os conteudos e as monitorias
oferecidas quando surgia a oportunidade. Em meados de fevereiro de 2022, participei como
embaixadora do DIO Campus Expert representando a instituigdo em minha universidade, com

proposito de propagar os cursos € programas gratuitos.

Em junho de 2022, surgiu a oportunidade de estagiar com a Digital Innovation One,
completando assim a equipe de Open Education da instituicdo. Foi um momento surreal,
desde o chamado para participar do processo seletivo da empresa, a oportunidade de enlagar
meus conhecimentos da graduagdo e do ensino técnico. Nos decorrer dos meus anos de estudo
na plataforma, presenciei a grandiosa evolugdo do produto e de suas metodologias
educacionais. Minha admiracdo e respeito, provém nao apenas pelo teor educacional
oferecido, mas principalmente, pelo grande objetivo de impactar a vida das pessoas
oferecendo programas de estudos gratuitos. Com a oportunidade de compor a institui¢do, foi
um sentimento de realizacdo dificil de ser descrito em palavras, pois, houve um grande

processo de dedicacao, empenho e desapego de medos.

Com o encerramento de minha graduacdo e a certeza de que ainda hd muito o que
aprender, as experiéncias e os conhecimentos presenteados pelo meu curso de Licenciatura
em computagdo me fizeram refletir em inimeros momentos sobre a importancia do ensino de
computacdo para toda a sociedade brasileira. Saindo de uma estudante com pouca aptiddo nas
exatas a uma estudante que acredita fielmente que todos noés possuimos capacidade de
aprender com computagdo a ancestralidade magnifica de seus conceitos matematicos. Digo
até que a computacdo me possibilitou aprender melhor o mundo dos ntimeros e a esquecer o

receio trazido no ensino regular. Por isso, ¢ inegdvel a minha admiragdo e paixao pelo que
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vivenciei nesses anos, sendo fundamental para dissipar todos os meus receios e me

possibilitou a visualizagdo e materializagdo de grandes sonhos.

Concluo entdo com o desejo de continuar a aperfeigoar meus conhecimentos em
computagdo, sendo uma area repleta de ramificagdes com possibilidade de especializagdo em
varios ramos. Espero conseguir unificar meus conhecimentos pedagdgicos com temas de
desenvolvimento/analise de sistemas e ciéncia da computagdo, com isso expandir minha
aprendizagem e quem sabe, poder contribuir para o desenvolvimento de metodologias cada
vez mais inteligivel, ludicas e assertivas no ensino da computacdo, bem como sua aplicagdo
em todas as 4areas. Ainda assim, espero poder estar em constante contato com o
desenvolvimento de softwares. Com esses sonhos para um futuro préximo, espero com toda a
certeza ndo apenas aprender sempre mais, mas principalmente, conseguir perpetuar meus

conhecimentos e orientar de forma acessivel, contudo, descomplicada.
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