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1. INTRODUCAO

Sabe-se que vivemos em um mundo que a cada dia fica mais complexo e
tecnoldgico. Por isso, faz-se necessario que a sociedade em geral acompanhe
estas mudancas, principalmente, no ambito escolar, que é porta para as
oportunidades de conhecimento.

Nesse sentido, em parceria com o Grupo de Ensino, Pesquisa e Extensdo —
Comunicacéao, Cultura e Tecnologias (CoCTec) UFPel e o Centro Tecnoldgico
Educacional de Pelotas (Cetep) pertencente a Secretaria Municipal de Educacédo
(SMED), os Clubes de Computac¢éo surgiram com o intuito de oportunizar alunos
de escolas da rede publica de Pelotas o contato desde cedo com a programacao
e robadtica.

Atualmente temos dez clubes de computagcédo espalhados pela cidade em
seis escolas da rede basica municipal. Quinzenalmente os professores dos clubes
reinem-se com membros do CoCTec e Cetep, a fim de trocar as experiéncias
vivenciadas em suas escolas, bem como tirar duvidas e buscar orientacdes para a
continuidade do trabalho junto aos clubes. Em geral nos clubes de computacgéo a
ferramenta utilizada € o Scratch: ambiente virtual de programacao que permite
aos jovens criar jogos e animacdes com a possibilidade de compartilhar com
outros jovens programadores de todo o mundo. Quando se aprende a programar
no Scratch, formula-se um problema e uma resolucéo. Desta maneira aprende-se
também estratégias importantes para resolver problemas do cotidiano, bem como
criar projetos e comunicar suas proprias ideias. Além disso, durante esse
processo, eles, os estudantes, desenvolvem competéncias e habilidades que séo
essenciais para a vida nos dias de hoje, como aprender a pensar com
criatividade, raciocinar sistematicamente, trabalhar de forma colaborativa, entre
outras. Alguns pesquisadores (BLIKSTEIN 2008; RESNICK 2009) ao afirmarem a
importancia do pensamento computacional, reconhecem a linguagem de
programacao como principal aliada ao aprendizado criativo. Segundo NUNES
(2011), “a introdugéo do pensamento computacional na educagao basica prové os
recursos cognitivos necessarios a resolucao de problemas, transversal a todas as
areas do conhecimento”. A autora referéncia nessa area, WING (2006) definiu
Pensamento Computacional como possibilidade de resolver problemas, projetar
sistemas e compreender comportamentos humanos, baseando-se nos conceitos
fundamentais para a ciéncia da computacéo. Além disso, a autora ainda enfatiza
gue o pensamento computacional influenciara todos em todos os campos de
acao, portanto um novo desafio educacional para a nossa sociedade.

RESNICK et al.(2009) acreditam que é possivel abranger diferentes tipos de
projetos em diferentes contextos através do ludico, do que apresenta algum
significado, bem como uma linguagem de programacé&o inerentemente social.
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BLIKSTEIN (2008), diz que o pensamento computacional possivelmente seja
a mais importante e menos compreendida dessas habilidades necessarias a
insercado de jovens em um mercado globalizado e de alta competitividade. Boa
parte dos nossos espagos escolares e académicos, infelizmente, como esclarece
BLIKSTEIN (2008), a um custo altissimo ensinam que a tecnologia serve para
‘recombinar informacdes ja existentes, e ndo para criar conhecimento novo; o
conhecimento para esse autor, esta por ser descoberto, pois ndo esta na internet,
facilmente encontravel em um mecanismo de busca com meia dlzia de palavras-
chave”. Dizendo de outro modo usar computadores ou redes de computadores,
como um instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano é o
nosso maior desafio para repensarmos a tecnologia na sala de aula. Buscar
compreender os efeitos e implicacdes do pensamento computacional ha mesma
sala de aula, que ainda proibe o uso de dispositivos méveis, é percorrer um outro
percurso do aprender, que pode ser disponibilizado aos alunos, partindo de um
pressuposto de que através do desenvolvimento da logica de programacao,
outros conhecimentos sdo potencializados melhorando assim, o raciocinio criativo
usado na resolucdo de problemas e funcionando como um aliado a
aprendizagem.

Desse modo a pesquisa tem por objetivo descrever e analisar a importancia
da programacao no processo de aprendizagem de alunos participantes de uma
turma do Clube de Computacado da E.M.E.F. Santa Teresinha.

2. METODOLOGIA

Este trabalho surgiu através das observacgdes realizadas em uma turma do
Clube de Computacéo da E.M.E.F. Santa Teresinha.

Segundo MARCONI & LAKATOS (1999) a observacao “[...Jutiliza os sentidos
na obtencdo de determinados aspectos da realidade. Consiste de ver, ouvir e
examinar fatos ou fendmenos”. Seguindo as explicacbées de VIANNA (2003),
estas observagfes possuem um carater sistematico, natural, participante e semi-
estruturado.

A turma é composta por 15 alunos da referida escola, com idades entre 10 e
12 anos, estudantes do 3° ao 5° ano. As observagdes ocorrem durante 0s
encontros do clube todas as segundas-feiras das 9h as 11h, no laboratério de
informatica da escola.

A pesquisa segue uma abordagem qualitativa, que de acordo com MINAYO
(2001),

trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracdes,
crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais
profundo das relac¢des, dos processos e dos fenbmenos que néo
podem ser reduzidos a operacionalizagao de variaveis.

Explicitaremos neste trabalho os resultados obtidos através das percepcoes
sobre os alunos em relacédo a programacéao a partir da ferramenta Scratch, onde
através de blocos légicos organizam-se comandos cuja finalidade é a organizacao
de possiveis roteiros, inclusive com autoria.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
A partir das observacdes realizadas até o momento percebemos que os

alunos possuem uma concentragdo que chama a atengdo, uma vez que se
diferencia da atencdo exigida em uma sala de aula tradicionalmente comum. Nas
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aulas de programacédo, muitas vezes nem querem sair da aula para fazer o
intervalo de quinze minutos. Além disso, através das observacdes percebemos
gue ha um trabalho colaborativo, pois os alunos ajudam uns aos outros quando
surgem as duvidas, trabalhando assim em equipe.

A programacdo despertou neles a criatividade, surgindo assim jogos e
animacoes diversificadas. E possivel perceber que ao realizarem os "roteiros"
sugeridos, eles também criam seus proprios percursos de argumentacao.

Percebemos também, o quanto a lingua portuguesa esta presente nos
projetos, pois os alunos elaboram pequenos textos para as instru¢cées do jogo ou
animacdo, exercitando assim, a ortografia, pontuagdo e concordancia nas
escritas, tendo em vista que outras pessoas as lerdo, portanto precisam estar
claras para que possam ser entendidas. Quando aparece o sublinhado vermelho
em alguma palavra, eles proprios tentam corrigir, e assim vao construindo seus
conhecimentos.

4. CONCLUSOES
A partir dos resultados obtidos pretende-se dar continuidade a este projeto,
observando o desempenho dos alunos dos demais clubes de computacdo das
escolas participantes.
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