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Resumo. Clubes de Programacdo ou Computacdo tém se proliferado com o ob-
jetivo de levar fundamentos da Ciéncia da Computagdo a criancas e jovens, de
maneira lidica e informal. Neste artigo, apresenta-se uma iniciativa prdtica
de criagcdo e implantacdo de um Clube voltado para alunos de ensino médio,
no municipio de Santa Maria, RS, sob a tutoria de alunos e professores de
graduacdo da Universidade Federal de Santa Maria. A experiéncia revelou
grande potencial de identificacdo de talentos para a drea, além de servir de
motivagdo para graduandos. As licoes aprendidas apontam também alguns de-
safios a serem enfrentados para aumentar a eficdcia da iniciativa.

Abstract. Programming or Computing Clubs have proliferated with the aim of
bringing fundamentals of computer science to children and young people, in a
fun and informal way. In this article, we present a practical initiative to create
and implement a Computing Club for high school students, in Santa Maria,
RS, under the mentoring of students and professors of the Federal University of
Santa Maria. The experience has shown great potential for talent identification,
and serve as motivation for undergraduates. The lessons learned also point out
some challenges to be faced to increase the effectiveness of the initiative.

1. Introducao

7z

A Ciéncia da Computacdo ¢ uma drea do conhecimento que tem permeado grandes
avancos cientificos, tecnoldgicos e sociais. Ha algum tempo, no entanto, observa-se
mundialmente uma demanda ndo suprida por profissionais que entendam de computagao
e suas tecnologias [Lacey e Wright 2009, BRASSCOM 2012]. Este cendrio pode ser
atribuido a varios fatores, como a rdpida expansao de empresas de tecnologia, a difi-
culdade atribuida a drea, a evasdo significativa em cursos de Computagcdo e a escassa
abordagem de fundamentos de computac¢do nos niveis iniciais de ensino. De fato, em-
bora o uso de software e computadores tenha se popularizado em muitas escolas, a atual
geracao de jovens pouco sabe sobre o funcionamento destas tecnologias e somente uma
pequena parcela segue se capacitando em Ciéncia da Computacdo ou em dareas correla-
tas [Wilson et al. 2010].

Este problema em escala mundial tem mobilizado organizacdes e individuos em
todo o mundo. Neste sentido, uma iniciativa que se destaca ¢ Semana de Educacdo



em Ciéncia da Computagao (do original em inglés Computer Science Education Week
— CSEdWeek) e seu evento “Hora do Cddigo” (do inglés Hour of Code), que tem como
principal objetivo desmistificar a ideia de que programacao é algo dificil. Este evento,
que ja mobilizou milhdes de participantes de varios paises, promove atividades divertidas
envolvendo fundamentos de computacdo, numa abordagem de ensino nao-formal. Sua
realizac@o se articula com varios outros projetos que desenvolvem ferramentas educaci-
onais, visando disseminar conhecimentos basicos de algoritmos e programacado de forma
ludica e com grande apelo visual. Dentre estas ferramentas, destacam-se por exemplo
Scratch [Maloney et al. 2010] e Alice [Utting et al. 2010].

Numa linha semelhante, existem iniciativas conhecidas como “Clubes de
Programacdo”, em que grupos de criangas e jovens se reinem, sob tutoria de voluntérios,
para desenvolver atividades criativas que envolvam conceitos de programacao de compu-
tadores [Smith et al. 2014]. As atividades geralmente utilizam ferramentas citadas acima
(por exemplo, Scratch), inseridas em roteiros que propdem a solugdo de problemas diver-
tidos (por exemplo, ajudar um personagem a sair de um labirinto) e a criagdo de jogos
ou animacoes. A ideia dos Clubes de Programacao tem se espalhado pelo mundo inteiro,
com resultados promissores.

Inspiradas nessas iniciativas, as autoras deste trabalho — professoras da Universi-
dade Federal de Santa Maria, no RS — propuseram a criacdo de um Clube de Computagdo
como acdo extensionista voltada para escolas locais, visando disseminar fundamentos de
Computacdo a este publico e, com isso, contribuir para reverter o cendrio delineado mais
acima. Focou-se principalmente em alunos do nivel médio e no envolvimento de alu-
nos de graduagdo em Ciéncia da Computacio e Sistemas de Informacdo. Para atingir
seus propositos, em 2014, a equipe do Clube promoveu varios encontros em uma escola
de ensino médio, estendendo-se a outras escolas ao final do ano. Foram investigadas e
utilizadas varias ferramentas nas atividades do Clube, algumas mais eficazes que outras.

Ao longo deste artigo, descreve-se as principais licdes aprendidas com esta a¢ao
extensionista, que continua ativa em 2015. O artigo estd organizado da seguinte forma:
na secao 2 apresenta-se uma fundamentagdo para o trabalho, caracterizando o papel de
clubes na educacio ndo-formal e, na se¢ao 3 discute-se trabalhos relacionados, voltados
a area de Computacgdo. A secdo 4 apresenta aspectos importantes na concep¢ao do Clube
€, na sequéncia, as secoes 5 e 6 apresentam e discutem os resultados obtidos. A secdo 7,
por fim, apresenta consideragdes finais sobre o trabalho.

2. Fundamentacao

Autores modernos da adrea de educacdo distinguem o ensino formal do nao-
formal [Hamadache 1991, Ghanem e Trilla 2008]. No ensino formal, prevalece a estru-
tura e a organizacao de um sistema ou instituicao formalmente constituido, que estabelece
programas e objetivos de aprendizagem. O ensino ndo-formal, por outro lado, pode ter
caracteristicas mais flexiveis como: ser extra-curricular, voluntario (e ndo compulsério),
centrado em interesses do aluno e nao sequencial [Eshach 2007].

Abordagens ndo-formais t€m sido empregadas para complementar e impulsionar
o ensino formal. Um tipo de iniciativa bastante tipica de ensino nao-formal estd nos cha-
mados Clubes, por exemplo de Ciéncia [Aparicio 2010], de Matematica [Cedro 2004],
de Leitura [Casey 2008], entre outros. O funcionamento deste tipo de clube pode va-



riar muito de acordo com seus participantes e muitas vezes estd numa intersec¢io entre
educacdo e recreacdo. As atividades s@o planejadas, mas usualmente flexiveis, e instru-
mentos de avaliacdo costumam estar ausentes.

Muitos trabalhos tém evidenciado beneficios das abordagens ndo-formais, espe-
cialmente em torno de disciplinas consideradas problemadticas no ensino formal, como as
conhecidas pelo acronimo STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics). Es-
ses beneficios vao desde um melhor desempenho escolar até um aumento de interesse em
cursos superiores nessas areas [Gottfried e Williams 2013, Sahin 2013].

3. Trabalhos Relacionados

Na drea de Computacdo, que também se insere em STEM, as abordagens de ensino nao-
formal t€m se proliferado, geralmente com o propdsito de reverter o declinio do nimero
de estudantes que se interessam por esta drea [Rursch et al. 2010, Smith et al. 2014]. As
iniciativas ndo-formais se somam a outras, no ensino formal, que defendem a importancia
do pensamento computacional desde os niveis iniciais de educacio, qualquer que seja a
carreira a ser seguida pelos estudantes [Barr e Stephenson 2011].

Dentre as iniciativas no ensino nao-formal, algumas destacam-se em nivel mun-
dial, como por exemplo o “Clube do Cédigo” (do inglés, Code Club') e o projeto
“Computacio Desplugada” (do inglés, Computer Science Unplugged?). O primeiro é
um projeto iniciado no Reino Unido e voltado ao publico infantil, que estendeu-se rapida-
mente a outros paises’, inclusive Brasil*. O segundo é um projeto voltado a disseminagio
de fundamentos da computacdo sem uso de computadores, incentivando o raciocinio
16gico acima de tudo.

No Brasil, além dessas iniciativas inspiradas em agdes internacionais, também
ha registros de muitos trabalhos académicos com propdsitos semelhantes, como
pode ser visto em vdrias edicoes do Workshop sobre Educacdo em Computacio
(WEI). No que diz respeito aos alunos de ensino médio, nota-se vdarias inici-
ativas de antecipagdo do ensino de ldgica de programacdo, muitas delas mais
relacionadas ao ensino formal [de Almeida Machado et al. 2010, Scaico et al. 2012,
da Silva Rodrigues et al. 2013] do que ao ndo-formal. Na cidade de Santa Maria (RS),
onde desenvolveu-se este trabalho, nao encontrou-se registros de um Clube do Cddigo,
embora existam outras acdes universitarias buscando estreitar relacdes com escolas. Es-
sas constatacOes reforcaram a motivagdo para a criacdo de um Clube de Computagdo,
como atividade de ensino ndo-formal voltada para alunos do ensino médio local.

4. Concepcao do Clube

Nesta secdo, apresenta-se alguns aspectos norteadores e fundamentais na concepgao e
organizacao do Clube de Computacio.

4.1. Delimitacao e Motivacao

Neste trabalho, focou-se no ensino médio por perceber-se maior potencial para
contribui¢des. Este publico aproxima-se da época de escolher suas carreiras, portanto a

!Code Club UK. Disponivel em: http://www.codeclub.org.uk/
2Computer Science Unplugged. Disponivel em: http://csunplugged.org/
3Code Club World. Disponivel em: http://www.codeclubworld.org
4Code Club Brasil. Disponivel em: http://www.codeclubbrasil.org



participacdo no Clube pode ajudar a confirmar uma vocagao existente ou, até mesmo, evi-
tar decepcoes futuras de quem nao se identifica com a area [Gottfried e Williams 2013].
Além disso, hd uma proximidade de idades entre o nivel médio e o inicio do ensino supe-
rior, 0 que estima-se poder facilitar as trocas de experiéncias entre tutores (graduandos)
e o publico do Clube. Por outro lado, a escolha de ferramentas para este publico parece
ser pouco trivial, variando entre as mesmas ferramentas usadas com criangas (por exem-
plo, Scratch) e aquelas usadas no inicio do ensino superior (por exemplo, linguagens de
programagdo como Python).

4.2. Formacao e Atuacao da Equipe de Tutores

Na concepcao do Clube, decidiu-se que os tutores seriam principalmente graduandos nos
cursos de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo e Sistemas de Informacdo da Uni-
versidade Federal de Santa Maria (UFSM). Para formar a equipe de tutores, realizou-se
reunides de divulgacdo do projeto, durante as quais observou-se grande receptividade do
Clube junto aos graduandos. Ao todo, durante o primeiro ano, houve envolvimento de
15 tutores, alguns por mais tempo do que outros, sendo apenas um bolsista e o restante
voluntdrios.

A atuacgdo dos tutores intercalou atividades de planejamento e atividades com alu-
nos do ensino médio, sob orientacdo das professoras coordenadoras do Clube. As ativida-
des de planejamento envolveram selecdo e experimentagao com ferramentas, contato com
escolas, preparacao de material, comunicacdo interna e externa ao Clube e discussoes de
avaliagdo dos encontros com alunos. Nesses encontros, o papel dos tutores era de interagir
com os alunos, propondo atividades, resolvendo dividas, e observando seu desempenho.
Em muitos casos, os tutores prestaram aten¢ao individualizada e, em conversas informais,
descobriram interesses e expectativas dos alunos. A carga horaria dos tutores no Clube va-
riou ao longo do tempo, com sessdes de planejamento de 1 a 4 horas semanais e encontros
de 1 a 2 horas por semana com alunos.

4.3. Ferramentas e Atividades

No planejamento de atividades do Clube, uma etapa essencial foi a selecdo e
experimentagdo com ferramentas capazes de promover o aprendizado de fundamentos
de Computacdo, preferencialmente de forma ludica e com apelo visual. O ponto de par-
tida para essa etapa foi o material disponibilizado pelo evento Hora do Cédigo, assim
como ferramentas referenciadas pelo Clube do Cédigo. A partir disso, buscou-se ou-
tras ferramentas com propoésito semelhante. Para cada ferramenta, buscou-se identificar
os fundamentos trabalhados e atribuir um nivel de dificuldade (iniciante, intermediario,
avancado). A tabela 1 apresenta as ferramentas investigadas.

Conforme os tutores foram adquirindo conhecimento sobre as ferramentas, foi
possivel criar roteiros e preparar material e atividades para os encontros do Clube. O
planejamento de atividades ndo tinha a intencdo de se tornar um programa rigido a ser
seguido, mas apenas nortear a realizacdo dos encontros. As ferramentas e atividades
foram sendo inseridas conforme o feedback dos alunos nos encontros, como sera visto na
secdo 5.

4.4. Escolas e Infraestrutura

Considerando o caréter nao-formal e flexivel do Clube, entendeu-se que ndo seria vidvel
iniciar encontros em diferentes escolas simultaneamente. Assim, buscou-se adquirir ex-



Ferramenta Nivel Fundamentos

Tutorial Hora do Cédigo: | Iniciante Sequéncia, condicionais

Labirinto’ e repeti¢ao condicional

Tutorial Hour of Code: Iniciante Repeti¢cao contada

Artista®

Lightbot7 Iniciante Sequéncia, condicionais,

a Intermediario repeti¢ao, subprogramas,

recursividade

Code Combat® Iniciante a Avancado | Algoritmos e programagdo

Code Hunt’ Intermediario Condicionais,
operadores 16gicos

Scratch!” Iniciante a Avangado | Programacdo visual

Python'! Avangado Programacao em geral

Tabela 1. Ferramentas investigadas, niveis de dificuldade e fundamentos de
computacao associados

periéncia primeiramente em uma escola, para depois estabelecer-se uma estratégia de ex-
pansdo. A escola escolhida foi o Colégio Politécnico da UFSM, que abriga cerca de 100
alunos de ensino médio, distribuidos nas 3 séries deste nivel de ensino. Nesta escolha,
considerou-se a localizacao deste Colégio, que situa-se a algumas quadras dos prédios
de cursos de graduacdo, permitindo facilidade de contato e deslocamento. De fato, a
proposta do Clube, como atividade extra-classe, foi acolhida imediatamente por coorde-
nadores e professores do Colégio, facilitando a divulgacdo ao publico-alvo. Além disso,
o Colégio disponibilizou seus laboratorios de informatica para atividades do Clube, em
turnos opostos aos das aulas. Ao final de 2014, buscou-se um contato com outras escolas,
como serd detalhado mais adiante. Nessa expansdo, aproveitou-se contatos que tutores
possuiam com as escolas onde cursaram o ensino médio, entendendo-se que seria uma
forma de valorizar as escolas e facilitar a aceitagdo da proposta.

4.5. Divulgacao, Comunicacao e Valorizacao

Como o Clube é uma atividade de ensino ndo-formal, entendeu-se que seria importante
dedicar esfor¢os a aspectos de divulgacdo e comunicacao tanto externa como interna ao
Clube. Para isso, foram utilizadas redes sociais e grupos de e-mail. A fan page do Clube
estd disponivel em: http://facebook.com/CompClubUFSM. Também foram produzidos
diferentes materiais de divulgacdo e identificacao: banners, flyers, adesivos e camisetas.
As camisetas, em especial, foram utilizadas também como brindes.

S. Realizacao: Encontros do Clube

Os encontros do Clube com alunos do Colégio Politécnico aconteceram no primeiro e
segundo semestres de 2014, distribuidos nos meses de junho, julho, setembro, outubro e

SHora do Cédigo: Labirinto. Disponivel em: http:/studio.code.org/s/20-hour/stage/2/puzzle/1
®Hora do Cédigo: Artista. Disponivel em: http://studio.code.org/s/20-hour/stage/5/puzzle/1
"Lightbot. isponivel em: http:/lightbot.com

8Code Combat. Disponivel em: http://codecombat.com

Code Hunt. Disponivel em: http://www.codehunt.com

10Scratch. Disponivel em: http://scratch.mit.edu

"1Python. Disponivel em: http:/python.org



novembro. Os encontros foram semanais, com duracdo de 1 a 2 horas, salvo exce¢des
devido a feriados e provas. Nos demais meses do ano, a partir de mar¢o, ocorreram
atividades de planejamento e outras a¢des do Clube fora desta escola.

Embora o Clube tenha sido divulgado para todas as turmas do Colégio, apenas
alunos da primeira e segunda séries se mostraram interessados (aproximadamente 25 alu-
nos). Este fato, segundo coordenadores da escola, pode ser atribuido a grande carga
horéria extra-classe dedicada pelos alunos de terceiro ano a preparagdo para exames de
ingresso no ensino superior. Além disso, havia oferta de outras atividades extra-classe
(por exemplo, oficinas de musica) e os laboratdrios tinham capacidade para até 30 alunos,
portanto o nimero inicial de interessados ficou dentro do esperado.

As atividades nos encontros eram propostas como desafios individuais aos alunos,
percebidos de forma similar a jogos de entretenimento, em que a conclusao de uma fase
d4 acesso a outra com mais desafios. Ao completar um desafio, os alunos muitas vezes
também receberam brindes. Grande parte dos desafios era auto-explicativa, por isso os tu-
tores inicialmente observavam os avancos € interagiam conforme necessario. O ambiente
rapidamente tornou-se descontraido, sem desviar-se dos objetivos.

Como uma atividade de ensino ndo-formal, optou-se por ndo exigir frequéncia
ao Clube e, na medida do possivel, prover uma sequéncia individualizada de desafios,
de modo que a falta a um encontro ndo implicasse em perdas para um aluno. Os alu-
nos eram incentivados a participar pelo gosto a desafios, relembrados de que estavam ao
mesmo tempo conhecendo os fundamentos que estao por trds de muitas tecnologias que
utilizam. Alguns alunos passaram a frequentar o Clube depois dos primeiros encontros,
convidados por seus colegas. Para os tutores e coordenacdo do Clube, a existéncia de alu-
nos realizando desafios com ferramentas diferentes, num mesmo encontro, representou
uma dificuldade que normalmente nao existe quando se adota um programa unico para a
turma. De fato, esta abordagem sé foi vidvel porque o Clube tinha muitos tutores, cada
um acompanhando 1 ou 2 alunos, em geral.

No primeiro encontro, todos alunos iniciaram com o primeiro tutorial da Hora do
Cddigo, denominado “O Labirinto”, em que € necessario usar blocos de sequéncia, con-
dicionais e repeticdo para guiar um personagem até o final de um labirinto. A maioria dos
alunos demonstrou ter facilidade com este desafio, que tem a vantagem de ser permeado
por muitos videos e instru¢des auto-explicativas. No tutorial “O Artista”, em que € ne-
cessario guiar um personagem portando um lapis para criacdo de figuras variadas, alguns
alunos ndo se mostraram motivados para completar o desafio, julgando a atividade repeti-
tiva e mais dificil por exigir identificacdo de angulos nas figuras. Com isso, alguns alunos
chegaram mais rapidamente que outros na atividade seguinte: Lightbot. Os desafios com
Lightbot tinham alguma semelhan¢a com o Labirinto, mas em um cendrio diferente e com
mais dificuldades, introduzindo conceitos de funcdes e recursividade. Ao contrario dos
tutorias da Hora do Cédigo, alguns elementos do Lightbot ndo estavam totalmente tradu-
zidos para o portugués. Apesar disso, houve uma grande aceitacio desta ferramenta por
parte dos alunos e a maioria completou todos os desafios, embora em encontros diferentes.

Nos encontros subsequentes, buscando relacionar os desafios a linhas de cédigo,
propds-se atividades com a ferramenta Code Combat. Esta ferramenta é concebida como
um jogo com Vvéarios cendrios, nos quais um herdi deve vencer obstaculos para atingir ob-



jetivos, empregando trechos de cddigo pré-definidos, em uma linguagem de programacgao
real (Javascript ou Python). Essa ferramenta permite exercitar desde conceitos como blo-
cos de sequéncia, lacos de repeti¢do e condicionais, até recursos como strings, arrays e
objetos. Ao utilizar-se essa ferramenta, no entanto, notou-se novamente que alguns alunos
se desmotivaram, o que atribuiu-se a uma sobrecarga cognitiva do ambiente. Conforme
ilustra a figura 1, o ambiente do jogo reline, ao mesmo tempo, elementos graficos do
cendrio, elementos textuais de ajuda e o espaco para criacao do codigo de solucdo, o que
pareceu confundir muitos alunos. Assim, passou-se a outras ferramentas nos encontros
seguintes.

[@ codecombat-Lear... x

€ @ codecombat.com e Sear + A B @ 4 2> 20 =

= T e : f
METODO ATUAL
MASMORRAS DE KITHGARD kel '§ PLAN

+ Evite os espinhos.
Colete a jdia.
« Bénus: sem problemas de cédigo.

1% Mover para a joia.
i# Nao toque as paredest
i# Digite seu cédigo abaixo.

| selF.roveRight()

self.movelp() - nethod
Move o hero para cima (norte) um pouco.

Concebido por Simple Boots.

Figura 1. Exemplo de tela do Code Combat

Ainda estabelecendo relagdes com linhas de cédigo, propos-se a ferramenta Code
Hunt, que apresenta trechos de c6digo a serem modificados pelo usudrio/aluno para obter
uma determinada saida. Essa ferramenta também permite exercitar varios conceitos em
diferentes niveis de dificuldade e, em nossa experiéncia, teve maior aceitagao que Code
Combat, mesmo sem tradug@o para o portugués. Notou-se que essa ferramenta apresen-
tava varios elementos de cédigo desconhecidos dos alunos, que normalmente exigiriam
muitas explicacdes, mas com orientagdes iniciais dos tutores muitos alunos conseguiram
completar varios niveis, continuando mesmo apods os encontros. Neste ponto, buscou-se
introduzir outras ferramentas capazes de ampliar o potencial criativo dos alunos.

Assim, a proxima ferramenta utilizada foi Scratch, que ¢ um ambiente de
programacdo visual capaz de utilizar os conceitos introduzidos nos outros desafios, mas
com a possibilidade de construir novos cendrios e definir objetivos sob demanda. Como
primeira atividade com Scratch, os tutores propuseram a constru¢do de uma animacao
simulando um jogo de ping-pong. Todos alunos que desejaram participar dessa atividade
conseguiram completa-la e demonstraram ripida aceitacdo do ambiente de programacao.
De fato, o ambiente usa blocos visuais semelhantes aos usados em outros desafios. Neste
ponto da experiéncia com o Clube, identificou-se entdo um divisor de dguas: alguns alu-
nos pareceram muito motivados a continuar explorando o potencial criativo do Scratch



e foram apoiados nisso pelos tutores, enquanto outros revelaram uma demanda por mais
proximidade com linguagens de programacao de proposito geral. Para esses ultimos, que
foram em menor nimero mas demonstraram grande talento para a drea, desenvolveu-se
atividades de introdugdo a linguagem Python, com tutoriais e exercicios simples sobre
varidveis, strings e reuso de conceitos vistos nos desafios anteriores.

Ao final do ano, entre novembro e dezembro, a equipe de tutores do Clube estava
muito motivada com a experiéncia e decidiu estabelecer contatos com outras escolas.
Aproveitou-se a proximidade do evento Hora do Cddigo, de 8 a 14 de dezembro, para
divulgar a existéncia do Clube e, a0 mesmo tempo, promover uma experiéncia de curta
duracdo em escolas da cidade, com a realizagc@o de pelo menos um tutorial dentre os varios
do evento. Assim, alguns tutores procuraram escolas que frequentaram e propuseram a
atividade, respaldada por material informativo e comunicag¢do oficial da UFSM. Nessas
escolas, ndo restringiu-se o publico ao ensino médio, pois sabia-se que o periodo era de
finalizac@o de atividades letivas e que muitos ja se encontravam em férias. De 6 escolas
contatadas, 3 confirmaram participacdo assinando um formulério de consentimento. Em
uma escola, acabou-se ndo tendo publico no dia marcado, mas nas outras 2 realizou-se a
Hora do Cédigo como previsto, colocando-se Santa Maria no mapa mundial do evento e
estabelecendo-se contatos para futuras acdes do Clube.

6. Resultados e Discussao

Os principais resultados obtidos referem-se a aspectos qualitativos desta iniciativa. Aos
alunos do ensino médio, nao foram propostas avaliacdes de aprendizado, mas em varios
momentos coletou-se suas opinides sobre aspectos positivos e/ou negativos das atividades,
sendo algumas transcritas a seguir:

“Acho que aqui uso muito mais a cabe¢a do que nas aulas.”

“Eu gostei, quero aprender mais sobre programagcdo.”

“Queria ter aulas de programagdo. Nao quero ficar so jogando.”
“Sei de alguns colegas ndo vieram mais porque acharam dificil.”

Por estas e outras opinides, estima-se que o Clube tenha conseguido alcangar seus
propositos. Além de disseminar conhecimento sobre a drea de Computacao, pode-se iden-
tificar claramente alguns alunos com talento para a drea, evidenciado por uma habilidade
em resolver problemas que exigem muito raciocinio l6gico e capacidade de abstragdo.

Num sentido oposto ao esperado, acredita-se que o aspecto lidico, associado ao
carater nao-formal do Clube, ndo tenha sido um atrativo essencial para a atividade. De
fato, para alguns alunos parece ter prevalecido a impressao de que estavam apenas jo-
gando, e isso ndo foi considerado totalmente positivo por eles. Ha que se considerar que
o publico de ensino médio, desde o primeiro ano, tende a sofrer cobranga na preparagcao
para ingresso no ensino superior e, nesse sentido, pode facilmente acreditar que estd per-
dendo tempo com outras atividades. Acredita-se que uma abordagem menos lidica possa
melhorar a experiéncia, possivelmente atraindo mais alunos.

Também foi possivel notar que algumas ferramentas tornaram-se rapidamente des-
motivantes por parecerem muito repetitivas em seus desafios propostos. Assim, acredita-
se que a abordagem baseada em multiplas ferramentas seja uma forma de exercitar concei-
tos importantes sem passar a impressao de muita repeticao. Mais do que isso, confirmou-
se a importancia de incentivar o potencial criativo e de manter um olhar atento sobre as



percepgoes dos alunos, que podem ser muito heterogéneas. Por outro lado, essa aborda-
gem muito centrada no aluno e em seus interesses individuais requer muitos colaboradores
(multiplicadores) para que possa ser reproduzida em larga escala.

Do ponto de vista dos tutores, o Clube mostrou-se uma atividade motivante, evi-
denciada pela quantidade de graduandos que colaboraram voluntariamente. Houve grande
facilidade de interacdo com os alunos, que em alguns casos permaneceram em contato
com os tutores em redes sociais, fora dos encontros do Clube. Além de atuarem como
facilitadores e perceberem a evolucao dos alunos nas atividades, os tutores enfrentaram
dificuldades que enriqueceram a experiéncia, conforme pode ser visto por depoimentos
transcritos a seguir:

“No inicio estava com vergonha de falar com o pessoal da escola,
mas fui perdendo a vergonha com o tempo.”

“Percebi como ¢é dificil transmitir o que se sabe.”

“Acho que ndo organizamos direito algumas atividades.”

Acredita-se que o Clube, ao despertar esse olhar critico dos graduandos sobre si
mesmos, sirva para motiva-los a prosseguirem sua formagao. Somando-se a isso o carater
extensionista e de trabalho em grupo, estima-se que o Clube possa se tornar um agente no
combate a evasdo na graduacao.

7. Consideracoes Finais

Neste artigo, apresentou-se uma experiéncia de criacdo e desenvolvimento do Clube de
Computagdo, uma acao extensionista € de ensino nao-formal, voltada para alunos de en-
sino médio de Santa Maria, RS. A defini¢cdo de ferramentas para atividades do Clube
foi amparada em outras iniciativas, mas seguiu uma sequéncia ajustada individualmente
segundo interesses e feedback do publico-alvo. Além de permitir identificar talentos e
disseminar fundamentos de computacgdo, a experiéncia revelou-se motivante para alunos
de graduagdo.

O Clube continua suas atividades no ano de 2015, buscando aperfeicoar a ex-
periéncia e amplid-la a mais alunos e escolas. Para isso, € necessdrio reforcar a formagao
da equipe de tutores, pois alguns j4 estdo concluindo seus cursos de graduacdo. Outra
acdo importante € a criacao de um site publico reunindo materiais e orientacdes de forma
categorizada, tanto para tutores como para alunos, ja que até entio esses contetidos foram
compartilhados apenas em redes sociais.
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