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Clube de Robdtica na escola: caminhos a aprendizados
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No processo de implantacdo de um Clube na escola, aprendemos a repensar sobre

processos de ensino e aprendizagem

O projeto do Clube de Programacédo e Robdtica, batizado Procurumim, chega
ao seu segundo ano na Escola Municipal Candido Honério com o foco voltado para o
desenvolvimento de aplicativos para Android e Introducdo a Robdtica.

Sua implantacdo aconteceu no ano de 2016, onde haviam duas turmas
(matutino e vespertino), cada uma com dez alunos. No ano de 2017, apesar de o
projeto iniciar novamente com duas turmas, apenas uma foi escolhida para trabalhar
0s topicos tidos como o foco deste ano.

O objetivo central do projeto € auxiliar os alunos selecionados a desenvolverem
seu raciocinio logico através da pratica da programacao, uma vez que esta atividade
exige bastante uso da ldgica, pois, cada situacdo apresentada aos alunos, pede que
se formule um método de resolugéo diferente.

De certa forma, o projeto Procurumim, traz uma introducdo ao chamado
“‘pensamento computacional” que segundo a definicdo de Jeanette Wing “[...] envolve
a resolucéo de problemas, projecdo de sistemas, e compreensao do comportamento
humano, através da extracdo de conceitos fundamentais da ciéncia da computacéo.
O pensamento computacional inclui uma série de ferramentas mentais que refletem a
vastidao do campo da ciéncia da computagao”.

Todos os alunos envolvidos no Procurumim necessitavam, seja no
desenvolvimento de aplicativos ou nha montagem de robds, utilizar alguns conceitos

da ciéncia da computacao tais como a divisdo de um problema em partes e questionar
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sobre a complexidade da resolucéo de cada uma destas partes e como chegar a esta
resolucdo, listando 0s passos necessarios.

Nos anos de 2016 e 2017, aimplantacéo do projeto passou, basicamente, pelas
mesmas etapas iniciais: escolha dos alunos, definicdo de dias e horérios e reunido
com os pais / responsaveis.

Os alunos foram selecionados baseados em seu rendimento escolar, sendo
gue, os alunos com média geral maior ou igual a 7,0 (sete) e frequéncia maior ou igual
a 80% (oitenta por cento) passariam ao segundo critério que é indicacdo do professor
regente de sua turma. Apés estas etapas, havia a entrevista com o aluno, onde este
manifestaria seu interesse em participar ou ndo do projeto e, por fim, os alunos
selecionados passariam pela ultima fase de selecédo que foi a permissdo dos pais /
responsaveis.

Uma vez escolhida a turma, foi necessario definir os melhores dias e horarios
para trabalhar o projeto. Inicialmente, houve a definicdo das quartas-feiras, porém,
devido a alguns contratempos, houve a mudanca para as quintas-feiras, sempre na
ultima hora de acesso do Telecentro. No entanto, devido a solicitacdes dos proprios
alunos, foi verificado que o tempo era insuficiente para o desenvolvimento das
atividades e, no ano de 2017, as aulas passaram a ser nas tercas e sextas-feiras,
ainda no ultimo horario de acesso do Telecentro, sendo que os alunos frequentam
sempre no contraturno das aulas regulares da escola.

Tanto em 2016 como em 2017, foi realizada uma reunido com os pais /
responsaveis a fim de demonstrar os principais pontos do projeto, afinal, € importante
deixar claro que os alunos estariam desenvolvendo uma atividade que visa ajuda-los
no seu desempenho escolar e, desta forma, ap6s todos os processos preliminares, o
projeto estava pronto para iniciar de fato.

Desde 2016, o Procurumim, busca trazer formas de ensinar programacgao de
uma maneira mais simples e descontraida e, isso, se torna importante a medida que
nossos alunos ja ndo vivem em uma época como a de seus pais e, hem sequer,
apresentam o mesmo comportamento.

As criancas, atualmente, sofrem um verdadeiro “bombardeio” de informacdes e
contam com recursos tecnoldgicos que h& alguns anos seriam considerados
inalcancaveis e, por isso, cada vez mais, é necessario voltar as aten¢cdes a novos

métodos de ensino e também a novas areas de conhecimento, pois, conforme Demo
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(2008), a “[...] “multi-alfabetizacdo” quer indicar que alfabetizagdo se tornou plural,
porque sdo muitas as habilidades esperadas para enfrentar a vida e o mercado hoje,
com destaque para fluéncia tecnoldgica”, ou seja, ndo devemos deixar de lado os
saberes tradicionais, porém, devemos estar abertos ao novo e, com o Procurumim,
podemos apresentar aos alunos parte deste mundo tecnoldgico.

A programacéo de computadores, embora ainda seja vista como algo restrito a
profissionais da area de informética, pode auxiliar criancas de diversas faixas etarias
no desenvolvimento de seu raciocinio logico, pois, ja existem ferramentas que
“simplificam” o ato de programar. No ano de 2016, foram trabalhados os seguintes
ambientes de programacéo: Blockly, Scratch e Kodu

Todos estes softwares citados trabalham com o mesmo principio de
programacao com blocos légicos, ou seja, 0 aluno ndo ter4 a obrigatoriedade de
trabalhar com linhas de cddigo, porém, tera de organizar os blocos, com ac¢des pré
definidas, de maneira logica, que executem a a¢ao solicitada em cada problema.

O trabalho com o Blockly foi o que imp6és maior dificuldade aos alunos, em
grande parte por ser o primeiro contato deles com um programa desta natureza, no
entanto, a experiéncia obtida nesta fase foi fundamental para desenvolver as
atividades no Scratch.

Todos os conceitos basicos de programacédo com blocos foram adquiridos com
o Blockly e, assim, ao iniciar o trabalho com o Scratch, os alunos ja apresentavam
conhecimento na manipulagdo de diversos comandos, comuns aos dois softwares.

Na segunda fase do projeto, as aulas ocorreram de maneira mais fluida, pois,
restava aos alunos apenas ambientar-se ao Scratch, pois, a interface trabalhada é

diferente e dispde de mais recursos.
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Figura 1 - Construcdo do Jogo Labirinto
Fonte: Scratch

‘A linguagem Scratch disponibiliza comandos que permitem ao aprendiz
trabalhar com conceitos computacionais importantes para iniciantes em programacao
de computadores, tais como entrada e saida, tipos de dados, variaveis, estruturas de
controle, operadores e arrays. Além disso, também permite trabalhar com comandos
que conferem a natureza multimidia inerente a esta linguagem.”

Os principais produtos do trabalho com o Scratch foram as producdes de
histérias animadas, com diversos personagens, o0 que possibilitou aos alunos néao sé
desenvolverem habilidades em programacdo, como também em escrita, pois, cada
histdria deveria ter um roteiro bem estruturado, e em pesquisa, ja que seria necessario
ter referéncias de outros textos, exemplos de roteiros e, 0s préprios personagens e
cenarios utilizados para compor as cenas.

No final do ano de 2016, 5 (cinco) dos alunos da turma foram selecionados para
participar da Mostra de Tecnologia Educacional, onde haveria um concurso de
programacao, na qual a equipe da Escola Candido Hondrio competiu na categoria
Scratch, conquistando o terceiro lugar.

Durante o concurso, cada equipe deveria produzir uma historia definida pela
organizacao utilizando personagens e elementos devidamente selecionados, em um
periodo preestabelecido. Este desafio demonstrou que os alunos estavam aptos ao
desenvolvimento no Scratch, pois, mesmo com a tensao de estar envolvidos em uma

competicdo, foi possivel apresentar um trabalho de boa qualidade.
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O Kodu foi o ultimo software trabalhado no ano e, mesmo com o pouco tempo
disponivel, ainda assim os alunos obtiveram bom rendimento no uso da ferramenta,
desenvolvendo jogos envolvendo corridas, lutas e labirintos.

Em 2017, a turma inicial do projeto teve de passar por uma reformulacéo, pois,
dos 20 alunos que iniciantes, 7 (sete) ndo permaneceram na escola uma vez que
estavam cursando o 5° Ano e, com sua aprovacéo ao final do ano, tiveram de mudar
de escola, visto que a Escola Candido Honoério atende alunos de 1° ao 5° Ano. Quatro
alunos néo continuaram no projeto sendo, 1 (um) por estar inscrito no projeto Mais
Educacéo, 1 (um) por afirmar n&o ter condi¢cdes de vir as aulas por ter se mudado de
endereco e 2 (dois) afirmaram néo ter se identificado com o conteudo apresentado.
Ainda ocorreram duas desisténcias no ano de 2016, sendo as duas por motivo de
mudanca de endereco. Por fim, no inicio de 2017, um dos alunos solicitou
transferéncia, pois, iria para outro municipio. Dos 5 (cinco) alunos remanescentes, um
desistiu, pois, foi incluido no projeto Mais Educacéo e, com isso, ndo poderia conciliar
0s horérios.

Toda esta mudanca fez com que o trabalho tivesse um breve atraso, pois, 0S
novos alunos ainda nao conheciam as bases para utilizar as novas ferramentas
propostas: App Inventor e Introdu¢cdo a Robotica.

Apesar de ser necessario revisar os conceitos basicos, a evolugédo dos alunos
novos ocorreu de forma rapida, pois, além da instrucdo recebida, estes ainda
contavam com o apoio dos alunos remanescentes, que atuaram como monitores na
turma, demonstrando uma nova visdo no uso das ferramentas.

A turma do turno matutino foi extinta do desenvolvimento oficial do projeto, visto
gue ndo havia alunos suficientes para sua continuidade, porém, estes alunos
continuam a receber aulas sobre as ferramentas trabalhadas em 2016, como um
projeto paralelo ao Procurumim.

O trabalho com o App Inventor foi uma fase ardua de trabalho para o clube,
pois, sua manipulagéo n&o envolve simplesmente a organizacao de blocos de maneira
l6gica. O desenvolvimento de aplicativos exige planejamento, discussao em grupo,
pesquisa e testes.

A etapa inicial consistiu em apresentar a interface do ambiente e suas principais
fungbes. Apos esta etapa, os alunos trabalharam no desenvolvimento de um aplicativo

para o Telecentro, onde iriam utilizar os principais itens do ambiente como a
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organizagdo da tela, arquivos multimidia e elementos de formulario, porém, antes de
iniciar o trabalho no ambiente virtual, foi solicitado que se trabalhasse com Story
Boards, ou seja, cada aluno ficaria responsavel por desenhar as telas do sistema e
descrever os itens que as compunham.

Esta etapa consumiu bastante tempo, mas, foi necessaria, pois, ao acessar o
ambiente virtual, os alunos ndo necessitavam pensar na organizacao de cada tela ja
gue possuiam todas projetadas em meio fisico.

A segunda parte do trabalho com o App Inventor foi baseada na programacao
ja que o design estava pronto. Os alunos trabalharam com os blocos Idgicos a partir
do conhecimento adquirido com as outras ferramentas e conheceram novas maneiras
de organizar estes blocos, como na montagem de galerias ou no trabalho com &udio
e video.

Ao final da experiéncia com o App Inventor, chegou o0 momento de iniciar a
Introducdo a Robdtica, utilizando o kit Robokids, que consiste em pecas de encaixe
similares ao conjunto LEGO.

Esta fase despertou maior interesse junto aos alunos, pois, os resultados de
seu trabalho eram visualizados em tempo real, ndo sendo necessario baixar ou
instalar aplicativos.

Os mecanismos montados com o Robokids permitiram ao alunos trabalhar o
raciocinio légico através da deducdo na montagem e na programacao dos robds,
trabalhou ainda o sentido de equipe, pois, ndo ha kits para todos os alunos, sendo
assim, trabalhou-se em duplas ou trios.

Apesar de todo o processo com o kit Robokids parecer e, por vezes, ser
considerado uma simples brincadeira, quando contextualizado, este trabalho
‘possibilita ao estudante tomar conhecimento da tecnologia atual, desenvolver
habilidades e competéncias, como: trabalho de pesquisa, a capacidade critica, 0
senso de saber contornar as dificuldades na resolugdo de problemas e o
desenvolvimento do raciocinio l6gico.”.

As montagens eram realizadas, inicialmente, de forma livre, deixando que os
alunos criassem 0 que desejassem e, depois, trabalhou-se as montagens
preestabelecidas pelo manual que acompanha cada kit. Os alunos sdo desafiados a
montar os robds em tempos cronometrados, realizando-se, sempre que possivel, uma

pequena competicdo entre as turmas.
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Mesmo com todos os percalgos, o projeto Procurumim pode ser considerada
um experiéncia exitosa, pois, em 2016, os alunos apresentaram habilidades na

manipulacdo das ferramentas propostas e, mesmo, com as mudancas ocorridas no

decorrer do ano de 2017, foi possivel manter o ritmo das aulas.
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