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RESUMO
Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa realizada no projeto Escola de Hackers cujo objetivo é
oportunizar o aprendizado de técnicas e habilidades de programacdo para alunos do ensino fundamental.
Mais especificamente, propde-se a analisar a forma como a programag¢ao de computadores provoca pro-
cessos de recuperacdo e consciéncia, mecanismos auxiliares da aprendizagem segundo o aporte tedrico de
Juan Ignacio Pozo (2002). Para tanto procedeu-se a uma pesquisa de cunho qualitativo e exploratdrio, com
triangulacdo na coleta de dados primarios entre observacdo, aplicacao de questiondrios e entrevistas, junto
a uma amostra composta por 11 alunos de uma escola municipal de Ensino Fundamental de Passo Fundo/
RS, participantes do projeto no ano de 2016. Os principais resultados obtidos permitem inferir que os alunos
utilizaram os processos de recuperacao e consciéncia para programar. Com énfase, evidenciou-se maior in-
cidéncia de uso das subcategorias reconhecimento e transferéncia, apontadas como os principais recursos
metacognitivos utilizados pelos estudantes em suas tarefas.

Palavras-chave: Processos auxiliares da aprendizagem. Recuperagdo e consciéncia. Ensino fundamental. Me-
tacognicao.

ABSTRACT
This paper presents the results of a research carried out in the School of Hackers project, whose objective
is to provide elementary school students with the opportunity to learn programming techniques and skills.
More specifically, it proposes to analyze how computer programming provokes the processes of recovery
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and awareness, which are auxiliary mechanisms of learning, according to the theoretical contribution of Juan
Ignacio Pozo (2002). For that, a qualitative and exploratory research was carried out, with triangulation in the
primary data collection between observation, questionnaires application and interviews, along with a sample
composed by 11 elementary school students from an elementary school of Passo Fundo/RS, who participated
in the project in the year of 2016. The main results obtained allow us to infer that the students used, while
programming, the recovery and awareness processes. With emphasis, it was evidenced a higher incidence of
the use of recognition and transfer subcategories, pointed out as the main metacognitive resources used by
the students in their tasks.

Keywords: Auxiliary_processes_of learning. Recovery and.awareness. Elementary_school..Metacognition.___

RESUMEN
Este articulo presenta los resultados de una encuesta realizada en el proyecto Escuela de Hackers cuyo obje-
tivo es oportunizar el aprendizaje de técnicas y habilidades de programacidon para alumnos de la ensefianza
fundamental. Mas especificamente, se propone analizar la forma en que la programacién de computadoras
provoca procesos de recuperacion y conciencia, mecanismos auxiliares del aprendizaje segun el aporte tedri-
co de Juan Ignacio Pozo (2002). Para ello se procedié a una investigacién de cufo cualitativo y exploratorio,
con triangulacién en la recoleccidn de datos primarios entre observacidn, aplicacién de cuestionarios y entre-
vistas, junto a una muestra compuesta por 11 alumnos de una escuela municipal de Ensefianza Fundamental
de Passo Fundo / RS, participantes del proyecto en el afio 2016. Los principales resultados obtenidos permi-
ten inferir que los alumnos utilizaron los procesos de recuperacién y conciencia para programar. Con énfasis,
se evidencié mayor incidencia de uso de las subcategorias reconocimiento y transferencia, apuntadas como

los principales recursos metacognitivos utilizados por los estudiantes en sus tareas.

Palabras clave: Procesos auxiliares del aprendizaje. Recuperacién y consciéncia. Ensefianza fundamental.

Metacognicion.

INTRODUCAO

Aprender nunca foi tao estratégico para o desenvolvimento humano e para a
construcdo de solu¢des para os complexos desafios apresentados pelo contexto social
contemporaneo. Em uma sociedade profundamente modificada pela tecnologia e na qual
se espera dos sujeitos mais do que a capacidade de memorizac¢dao de informacdes, com-
peténcias cognitivas que os habilite a aprender constantemente sao fundamentais. Assim
sendo, é imprescindivel que se explorem ou potencializem processos ou mecanismos da
aprendizagem que superem ou ultrapassem a cogni¢ao pura e simples, adentrando-se aos
aspectos metacognitivos.

Para tanto, contemplando os aspectos tedricos propostos por Juan Ignacio Pozo
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(2002), tomam significado os processos auxiliares de aprendizagem, em especial, a re-
cuperagao e a consciéncia. Segundo o referido autor, o primeiro refere-se ao processo
empreendido pelo individuo para recuperar, de alguma forma, uma aprendizagem que ja
aconteceu. O segundo, por sua vez, diz respeito ajudar a capacidade que esse tem de, por
meio da reflexdo ou do controle, planejar e dirigir melhor a prépria aprendizagem.

A par de tais consideracdes, apresenta-se este artigo construido com base na
realizacdo de uma pesquisa empirica com alunos do ensino fundamental imersos em uma
experiéncia de programacao de computadores proporcionada pelo Projeto Escola de Ha-
ckers — promovido pela Prefeitura de Passo Fundo, Rio Grande do Sul, com apoio do Grupo
de Estudo e Pesquisa em Cultura Digital da Universidade de Passo Fundo (GEPID/UPF) e
académicos dos cursos de Pedagogia, Psicologia, Matematica, Ciéncia da Computagao e
Programa de Pds-Graduagao em Ensino de Ciéncias e Matemadtica, além de professores
da area de Psicologia e Computacao da Universidade de Passo Fundo. Com o objetivo de
desenvolver competéncias de programacao de computadores entre alunos da educagao
basica (educacdo infantil e ensino fundamental) do referido municipio, em 2015 o Escola
de Hackers foi agraciado com o Prémio Lideres & Vencedores da Assembleia Legislativa do
Estado do Rio Grande do Sul.

Nesse contexto, o presente trabalho de pesquisa se deu com o objetivo de ana-
lisar a forma como a programacao de computadores provoca processos de recuperacao
e consciéncia, mecanismos auxiliares da aprendizagem, a partir da experiéncia de onze
alunos de uma escola municipal de Passo Fundo, participantes do projeto no ano de 2016.
Nessa direc¢do, organiza-se este estudo seguindo-se com um capitulo que descreve a base
tedrica utilizada, descrevendo-se sobre os processos auxiliares de aprendizagem e sobre
a programacao de computadores. Na sequéncia apresenta-se a metodologia do Projeto
Escola de Hackers e da pesquisa e, por fim, aponta-se e discute-se os resultados na direcdo
de evidenciar as alternativas de desenvolvimento cognitivo proporcionados pela progra-

macao de computadores.

Processos auxiliares da aprendizagem

Pozo (2002) apresenta a motivacdo, a atencdo, a recuperagao e transferéncia e a
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consciéncia como processos auxiliares da aprendizagem. Para o autor, esta mobiliza¢ao
do sistema cognitivo € essencial para que o sujeito aprenda. Embora esta pesquisa tenha
se debrucado sobre os processos da recuperacao e da consciéncia, é fundamental que se
abordem os processos em sua totalidade. Aprender implica ter motivacao extrinseca ou
intrinseca. A primeira forma é percebida quando o individuo foca nas consequéncias de
seu aprendizado e ndo na atividade de aprender em si. Por exemplo, quando estuda inglés
para conseguir uma promogao no trabalho. Portanto, a motivacao esta fora do individuo.

A motivacao intrinseca, por sua vez, requer motivos internos para aprender, ou seja,
o individuo se motiva em aprender algo pelo desejo de aprender. Por exemplo, aprender
inglés pelo desejo de visitar um pais em que este idioma seja o oficial. Sobre a importancia
da motivacdo, Pozo (2002, p.145) afirma que “ninguém levara os outros a aprender se ndo
houver nele também um movimento para a aprendizagem”. A atencdo, por sua vez, estd
estreitamente ligada a memdria de trabalho e necessita ser ativada para que o individuo
consiga processar as informag6es mais relevantes e lembra-las futuramente. Mesmo as-
sim, nem sempre isso acontece, justamente em funcao de o ser humano possuir uma ca-
pacidade limitada. O autor em tela aponta que sem atencao, nao ha aprendizagem, ainda,
que quanto mais aten¢ao, mais aprendizagem.

O terceiro processo auxiliar da aprendizagem proposto por Pozo (2002) é a recupe-
racao e transferéncia - um dos focos da andlise desta pesquisa. Esse processo € percebido
no momento em que o individuo recupera, de alguma forma, uma aprendizagem que ja
aconteceu. O autor menciona que “quanto mais se assemelhem o contexto de aprendi-
zagem e o de recuperacdo, mais facil serd esta, quanto mais indicios especificos comparti-
lhem ambas as situacdes, mais facil serd recuperar o aprendido” (2002, p.153). E possivel
perceber aimportancia de tal processo quando se reconhece que “a funcao adaptativa da
aprendizagem esta na possibilidade de poder se defrontar com situacdes novas, assimilan-
do-as ao ja conhecido” (op. cit., p. 63).

Por fim, a consciéncia - segundo processo auxiliar da aprendizagem explorado nesta
pesquisa, pode ajudar os alunos, por meio da reflexdo ou do controle, a planejar e dirigir

melhor a prépria aprendizagem. Pozo (2002, p.89) explica esse processo de controle da
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seguinte maneira:

A consciéncia e o controle dos préprios mecanismos de aprendizagem consti-
tuem um processo transversal aos anteriores. A motivacao, a atencdo, a aquisi-
¢do, a recuperagdo ou a transferéncia podem funcionar no aluno de modo me-
canico, implicito, sem controle externo, mas também podem ser administrados
ou controlados pelo professor, ao impor certas condi¢Ges para as situacdes de
aprendizagem, o que sem duvida incrementara sua eficicia. O ideal é fazer com
que seja o préprio aluno quem, de maneira progressiva, acabe exercendo o con-
trole de seus prdprios processos, utilizando-os de forma estratégica, mediante
uma tomada de consciéncia dos resultados que espera de sua aprendizagem, dos
processos mediante os quais pode alcan¢a-los e das condi¢des mais adequadas

para por em marcha esses processos.

Dessa forma, a consciéncia, por meio de processos de controle ou de reflexdo, pode
ajudar os individuos a dirigirem melhor a prépria aprendizagem. Assim, pode-se acessar a
consciéncia através de “tarefas que exigem dos alunos um exercicio sistematico desses
processos conscientes: planejar, regular a propria pratica e corrigir seus erros, avaliar os re-
sultados obtidos, refletir sobre suas formas de aprender e sobre o que estdo aprendendo,
etc.” (POZO, 2002, p.164).

Esse exercicio sistematico pode ser uma estratégia de aprendizagem em que o sujei-
to se utiliza para atingir um certo controle sobre seus conhecimentos, ou entao, um certo
monitoramento cognitivo, que segundo Flavell (1979) relaciona-se a aspectos inter-relacio-
nados, sendo um deles o conhecimento metacognitivo, o qual aglutina componentes de
sensibilidade envolvendo o sujeito, as tarefas e suas estratégias.

A partir da exploracdo dos processos auxiliares de aprendizagem e efetuando um
recorte analitico sobre os processos de recuperacdo e consciéncia, é possivel supor que
experimentar situa¢bes que demandem a realizacao de estratégias, como o que ocorre
no processo de programacao de computadores, por exemplo, € um recurso no mundo
contemporaneo em que os sujeitos serao demandados a aprender e reaprender constan-
temente. Diante desse contexto, pode-se, de certa forma, identificar nas a¢6es dos sujeitos

diante da programacao de computadores, um exercicio metacognitivo.
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Programacao de computadores como exercicio metacognitivo

Douglas Rushkoff (2012), em seu livro “As 10 questdes essenciais da era digital”,
enfatiza a importancia da programacao de computadores, em especial no século XXI, que
caracteriza a digital, programar “significa determinar os cddigos e as regras por meio das
quais nossas muitas TICs construirdo o futuro” (op. cit., p.147).

Segundo Papert (1994), programar softwares favorece a aprendizagem, pois da
autonomia ao estudante. O autor considera, ainda, que “a melhor aprendizagem ocorre
quando o aprendiz assume o comando” (op. cit., p.37). Sendo assim, o sujeito é capaz de
controlar o objeto que manuseia ou entao o sistema operacional que utiliza na progra-
macao de computadores. Considera-se com isso que, se o sujeito é capaz de ter um certo
comando ou controle sobre o objeto, entdo, pode utilizar-se dos processos cognitivos da
aprendizagem ou de um exercicio sistemdtico, como afirma Pozo (2002), para controlar
sua propria aprendizagem e apresentar conhecimentos metacognitivos.

Papert (1985), pela sua experiéncia com a linguagem de programacédo Logo, afirma
que os individuos criam, pensam, inventam, experimentam, usam o animal cibernético -
identificado por uma tartaruga - para movimenta-la conforme o préprio comando, o que
os faz agir de forma autébnoma, planejar, regular e avaliar as prdprias construcdes de co-
nhecimento.

De acordo de Pozo (2002), o ser humano, desde muito cedo, tem a opcdo de es-
colher em que deposita sua atencao e, por conseguinte, de construir os préprios conhe-
cimentos. Dessa forma, ndo existe uma faixa etdria especifica para programar, pois toda
crianca possui capacidade criadora. Assim, mesmo que alguns softwares indiquem uma
idade minima para acesso, ha quem consiga programar o que deseja, desde muito cedo.

Prensky (2010, p. 171) diz que

programas como Stagecast Creator e Mind Rover permitem que até criancas bem
pequenas desenvolvam games e robds simples e compartilhem suas cria¢bes na
internet. O Flash, da Macromedia, utiliza uma linguagem de programacao visual

sofisticada que mesmo crian¢as do Ensino Fundamental podem dominar.
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Percebe-se que as criancas aprendem, com facilidade, a manusear, desmontar, criar,
programar o que desejam e esperam ver em uma maquina. Hoje, existem diversos soft-
wares criados exclusivamente com esses propdsitos, dispondo de ferramentas de baixa
complexidade que contribuem para que mais criancas se interessem pela programacao.
Nessa perspectiva, Resnick (2014) traz a Iégica do aprendizado como um “jardim da infan-
cia para toda a vida”, onde robds sdo criados e programados pelas préprias criancas, que
constroem solugdes criativas envolvidas em dreas diversas do conhecimento. Quando estd
programando, para o referido autor, o individuo esta continuamente buscando comandos
adequados para a situagao que pretende programar. Ou seja, estara sempre testando suas
aprendizagens e ndo terd suas respostas como certas ou erradas e sim como resolvidas,
pois conseguiu fazer a programacdo acontecer como desejava. Assim, o individuo que pro-
grama estard sempre buscando respostas e, aos poucos, estard programando de forma
autébnoma, sem precisar de ajuda. Com o tempo, estara apto a fazer suas escolhas e, por
conseguinte, ter mais consciéncia sobre as préprias aprendizagens.

Assim compreendida, a programacao de computadores pode ser explorada para o
desenvolvimento de habilidades como: resolu¢ao de problemas, pensamento criativo, ra-
ciocinio légico e experimentacao sistematica. Mais recentemente, pode ser compreendida,
também, como forma de alfabetizacdo, para uma sociedade moderna, em que a programa-
cdo se insere (ou deveria se inserir) como disciplina escolar obrigatdria, pois permite que
os cidaddos se tornem ativos produtores de contetdo digital interativo para web, facilitan-
do o processo de aprendizagem (FESAKIS; SERAFEIM, 2009).

Dentre os ambientes de programacdo para a educagao podemos destacar o Scra-
tch, cujo slogan € “imagina, programa, partilha”. Trata-se de um sistema de programagao
desenvolvido pelo Instituto Tecnoldgico de Massachussets (MIT), experiente no desenvol-
vimento de ferramentas educativas para criancas na idade escolar e pelo grupo Kids da
Universidade de Califérnia em Los Angeles. Disponibilizado em 15 de maio de 2007 o ter-
mo Scratch surge a partir da técnica de Scratching utilizada pelos Disk-Jockeys do Hip-Hop,
podendo ser comparada em funcao de permitir o controle de a¢bes e interagdes entre

diferentes midias. Ainda, o usuario tem a opc¢do de criar programas que controlem textos
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como, por exemplo, em forma de histdrias interativas, animacdes, jogos, musica e arte,
que podem ser compartilhados na web.

O Scratch foi projetado para criancas a partir de oito anos de idade, mas existem
individuos de todas as idades que o utilizam, por ser uma linguagem facil e divertida de
programar. Resnick (2014) diz que os alunos aprendem por meio deste contexto motivador
e desenvolvem competéncias fundamentais para o século XXI, como ser criativo, ser um
colaborador eficaz, ser claro em sua comunicacdo, analisar de forma sistémica e, ainda, por
estar permanentemente aprendendo, além de ajudar no desenvolvimento da fluéncia nas
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs). Ou seja, por meio da programacdo de
computadores com o uso do Scratch, os individuos ndo apenas aprenderao a comunicar-
-se com o computador, mas também a criar a partir dele. Resumidamente, quem progra-
ma esta aprendendo e sendo beneficiado sempre, pois estd desenvolvendo o pensamento
criativo e o raciocinio ldgico.

Existem varias iniciativas contemporaneas espalhadas pelo mundo com o objeti-
vo de ensinar programacao de computadores para criangas e adolescentes. Dentre elas,
destaca-se o projeto Escola de Hackers, em funcionamento desde 2014 na cidade de Passo
Fundo, Rio Grande do Sul. A primeira edi¢dao foi uma realizacao da Prefeitura Municipal de
Passo Fundo, organizado pela Secretaria de Educacdao do municipio e coordenado pelo
GEPID/UPF. Em trés anos, o Projeto ja ensinou programacdo para mais de 750 estudantes
da rede publica municipal, em quatro frentes diferentes: Bercario de Hackers, Escola de
Hackers, Escola de Hackers Avancada e Academia White Hat. O Bercario de Hackers atende
a criangas de 5 a 6 anos da educacgdo infantil, a Escola de Hackers atende ao ensino funda-
mental das escolas municipais, ja a Escola de Hackers Avancada é composta pelos dez me-
Ihores programadores da Escola de Hackers e trabalha com robdtica. Por fim, a Academia
White Hat sera destinada a pessoas da terceira idade.

Destaca-se, para os contornos deste estudo, as acdes desenvolvidas pela Escola
de Hackers especificamente, que consiste em um conjunto de acdes que oportunizam o
aprendizado de técnicas e habilidades de programacao, utilizando o software Scratch, para

turmas do 6° ao 9° anos de 36 escolas municipais de ensino fundamental de Passo Fundo.
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As turmas sdo formadas por grupos de 15 a 20 alunos, selecionados pela equipe executora
do projeto a partir da aplicacdao de testes I6gicos. Metodologicamente a Escola de Hackers
é organizada em oficinas semanais de trés horas que obedecem ao previsto em caderno
didatico especifico contendo o planejamento das atividades. Realizadas no laboratdrio
de informatica das escolas inscritas, as oficinas ocorrem no periodo de maio a dezembro,
anualmente, sempre no mesmo dia da semana e em turno inverso ao horario escolar dos
alunos. Sobre esse contexto, na sequéncia, aborda-se os procedimentos metodoldgicos

utilizados, bem como os resultados obtidos no processo de pesquisa empirica.

Procedimentos metodolégicos: pesquisando a escola de hackers

A pesquisa conduzida, de carater qualitativo e exploratdrio, para além da pesquisa
bibliografica realizada, utilizou-se do método de coleta de dados primarios pela triangula-
cao de instrumentos - observacao sistematica, entrevistas e aplicagao de questiondrios.

A amostra de pesquisa constituiu-se da turma de onze alunos de uma Escola Munici-
pal de Ensino Fundamental de Passo Fundo/RS, participantes do Projeto Escola de Hackers
no ano de 2016. A tabulagao e leitura dos dados permitiu a sistematiza¢ao desses em duas
categorias — recuperacao, com 171 ocorréncias, e consciéncia, com 166 ocorréncias, cada

uma composta por trés subcategorias, conforme expde-se no Quadro I.
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Categoria Subcategorias
. Reconhecimento | Transferéncia Evocacao
Recuperacao
79 72 20
. Avaliacao Planejamento Regulagem
Consciéncia
61 55 50

Quadro I: Distribui¢cdo da ocorréncia de cada subcategoria.

Fonte: Dados primarios, os autores (2017).

APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS: A POTENCIALIDADE DA ESCOLA DE

HACKERS

Em uma perspectiva mais ampla e a fim de analisar os dados advindos da pesquisa



empirica, é pertinente apresentar tais achados em forma grafica, utilizando-se os Gréaficos
lell

Grafico I: Distribuicao da ocorréncia das subcategorias da recuperagao.

Transferéncia
42,1%

Reconhecimento

Evocacéo
11,7%

Fonte: Dados primarios, os autores (2017).

Grafico II: Distribuicao da ocorréncia das subcategorias da consciéncia.

Planejamento

Avaliagao 33,1%
36,7%

Regulagem

30,1%

Fonte: Dados primarios, os autores (2017).
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Analisando-se os graficos, torna-se relevante pontuar que nao houve grande discre-
pancia entre a manifestacao de uma ou outra categoria, obtendo-se a frequéncia, como ja
dito, de 171 ocorréncias para a categoria recuperacao e 166 ocorréncias para a categoria
consciéncia. Com vistas a explicitar a manifestacdo de cada categoria, destaca-se alguns
episodios presenciados durante o acompanhamento do projeto em que as duas catego-
rias puderam ser identificadas. Inicialmente, expde-se um exemplo que remete a categoria
consciéncia, numa situacao interessante que traz a questdao da autonomia e reflexao sobre

as proprias producdes, na oficina do dia 14 de julho.

Como o aluno | havia terminado o desafio solicitado as duplas, decidiu, por conta
prépria, fazer um segundo desafio, diferente do que foi proposto pelos monito-
res. Em menos de 15 minutos ele realizou a programacao de uma histdria, que
julgou mais interessante do que o jogo no qual empenhou mais de 5 horas para
finalizar. Quando a sua histdria foi finalizada, chamou o aluno J para dizer que fez
outro desafio bem melhor e falou: “este desafio ficou bem melhor que o jogo”.

(BATISTELA, 2015, p. 113).

Desse modo, foi possivel perceber que o aluno exerceu os trés tipos de controle,
o de planejamento da tarefa, em que elaborou um plano para guiar suas atividades cog-
nitivas na programacdo da histdria, o da regulagem, na medida em que refletiu sobre sua
propria pratica e corrigiu supostos erros de suas estratégias, tracando, comisso, submetas
e, por fim, o da avaliacao dos resultados, pois refletiu sobre suas formas de aprender e con-
cluiu que a histdria, que fez por conta prépria, ficou melhor do que o jogo que acabara de
programar. Sequencialmente, aponta-se mais um exemplo de atividade em que os alunos

demonstraram consciéncia de seus processos cognitivos.

A atividade comecou com a leitura do desafio por parte de um lider do grupo 2 e
a execucao do desafio ficard a cargo do grupo 1. Logo de inicio, a aluna F discutia
com seus colegas, dizendo que o desafio deveria ser feito de um jeito, e o restante
do grupo discordou dela, dizendo que o procedimento correto seria diferente. A

[{¥F4

aluna F disse: “Aluna C, é assim”. A aluna C disse: “calma!”’. O aluno D disse: “é
a mesma coisa, sé que ao contrario!”. E assim aconteceu o desenvolvimento da

atividade, um discutindo com o outro até chegarem ao resultado final. A aluna
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C falava baixo e instruiu os colegas a fazerem a atividade corretamente. A aluna
F disse: “Da onde se este bloco aqui € grosso e esse aqui é fino”. Assim sendo,
quando o grupo 1 terminou de desenvolver a atividade, o lider do grupo 2 avaliou
o resultado, dizendo que estava errado. Neste momento, a aluna F disse: “Viu! Eu
disse!”. Por fim, descobriram que o lider do grupo dois havia se confundido e, que,

na verdade, o resultado do grupo um estava correto. (BATISTELA, 2015, p.114).

Percebe-se, desse excerto que também refere a categoria da consciéncia, que o gru-
po 1 precisou, antes de lancar-se a atividade, planejar como desenvolveria a atividade soli-
citada pelo grupo 2, ou seja, tracou metas que pudessem alcancar o objetivo final: realizar
a tarefa corretamente. Entre as diversas opinides, o grupo 1 precisou refletir e revisar a
forma como estavam executando a tarefa, portanto, fizeram a regulagem de sua execu-
¢do. Para finalizar, fizeram a avaliagao dos resultados, em que concluiram que seguiram a
melhor estratégia, pois, com isso, garantiram o resultado pretendido.

Voltando-se para a categoria recuperacdo, Pozo (2002) persiste na ideia de que,
quanto mais préximos forem os contextos de aprendizagem e o contexto de recuperacao,
mais facil serd a transferéncia da aprendizagem para novas conjunturas. Afirma o autor,
que um dos problemas de aprendizagem mais dificeis de superar é quando o individuo
pensa que aprendeu alguma coisa, porém, ao se deparar com uma situacao nova que re-
queira a utilizagdo de seus conhecimentos, ele ndo consegue recupera-los. Assim, a “trans-
feréncia é uma das caracteristicas centrais da boa aprendizagem e, portanto, um de seus
problemas mais habituais” (POZO, 2002, p.63). Segue-se com um exemplo de recuperacao,
manifestando o reconhecimento e a transferéncia, que aconteceu na primeira oficina do

Projeto, no dia 19 de maio.

Naquele dia, foi possivel verificar duas manifestacdes dessas trés subcategorias,
numa mesma situagao, a qual ocorreu com o aluno D. Ao acessar o site do Scra-
tch pela primeira vez nas oficinas do Projeto, o aluno acessou varios projetos dis-
poniveis online. Enquanto navegava, chamava seus colegas para mostrar o que
acontecia quando clicava na bandeira verde. Logo, este aluno D passou a criar
seu projeto online, sem a ajuda das monitoras e, por fim, disse: “Bah! Eu podia
ter salvado este projeto!”. Em poucos segundos, o aluno D havia criado uma pro-

gramacdo usando aproximadamente dez comandos diferentes. Os seus colegas
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ficaram surpresos pelo colega possuir tanto dominio sobre um software que iriam
aprender a usar no decorrer das oficinas. Assim, as monitoras informaram que
ele ja conhecia o ambiente, pois havia participado de uma oficina ministrada em
uma olimpiada de programacao de computadores promovida pela Universidade

de Passo Fundo. (BATISTELA, 2015, p. 116).

A partir disso, o aluno reviu o site e imediatamente reconheceu que poderia acessar
desafios prontos e compartilhados ao publico, de forma que, se acessasse sua conta, pode-
ria verificar ainda a programacao realizada no desafio j& pronto. Depois disso, reconheceu
que poderia acessar o software online e programar os préprios desafios, uma vez que, po-
deria té-los salvo posteriormente. Nesse caso, acessou varias lembrancas que o levaram ra-
pidamente aos principais objetivos do site, que é apresentar desafios e possibilitar o uso do
ambiente, sem precisar instald-lo para o computador. Nesse momento, o aluno fez a trans-
feréncia de sua aprendizagem para dois contextos novos, afinal, o site modificou sua forma
de apresentacdo para um novo formato e o Scratch também foi atualizado para uma nova
versao 2.0, diferentemente daquela em que havia programado anteriormente, que estava
em sua versao 1.4, ou seja, o aluno recuperou aprendizagens através do reconhecimento e
as transferiu para contextos novos. Ainda, segue-se com um exemplo de recuperacao por

evocagdo, percebida nesta situacao observada no dia 14 de julho:

O desafio das alunas F e L estava pronto. Entdo, chamaram o aluno E para mostrar
como estava programado e ele disse: “ndo vai dar certo! Os trés andam junto!
Olha ali, dois ja sumiram”. A aluna H disse: “ficou meia * sé¢”. O aluno E disse:
“ficaram umas cinquenta aulas para fazer isso ai! - risos”. Diante disso a aluna L

comentou “vai ficar assim. Eu ndo consigo!”. (BATISTELA, 2015, p. 118).

Vale ressaltar que, no decorrer do desafio, as alunas chamaram os monitores diver-
sas vezes e, mesmo assim, os problemas persistiram. Pode-se considerar, entao, a presen-
¢a do elemento auxiliar da aprendizagem, a recuperacao, especificamente por evocagao.
Buscando-se as especificidades das subcategorias, observa-se que se destacam duas delas
-reconhecimento e transferéncia -, ambas dentro da categoria de recuperagao. Essas dire-

cionam-se, em especial, ao conceito de aprendizagem como processo interpretativo dire-
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cionado a compreensdo da realidade, em que ha uma orientacdo por “parte do aluno para
construir seu préprio conhecimento, para elaborar de forma mais auténoma os préprios
mapas da realidade, em vez de se limitar a dar significado aos que recebe do professor”
(POZO, 2002, p. 163). Sendo assim, é o aluno o construtor de significados e, diante desse
contexto, possui autonomia em construir os préprios conhecimentos. Transpondo essa
contextualizacdo para arealidade do Projeto Escola de Hackers, observou-se que os alunos
tiveram a liberdade de exercer esse processo interpretativo em suas programacoes, pois
0 ambiente e os monitores lhes proporcionaram condicdes para tanto. O papel deles nao
se baseava em processos associativos, mas na construcao de significados e no incentivo a
manifestacao da consciéncia e a recuperagao.

Diante deste estudo empirico e exploratdrio, percebe-se, assim, que as duas cate-
gorias de analise - a consciéncia e a recuperag¢ao - ganham no processo de nova cultura
da aprendizagem por meio da programacao de computadores no contexto da Escola de
Hackers. Entende-se, desse modo, que a consciéncia e o controle dos préprios mecanis-
mos de aprendizagem constituem um processo transversal aos anteriores. A motiva¢ao, a
atencao, a aquisicao, a recuperagdo ou a transferéncia podem ocorrer no aluno de modo
mecanico, implicito, sem controle externo, mas também podem ser administrados ou con-
trolados pelo professor, ao criar certas condi¢Oes para as situacdes de aprendizagem, o
que sem duvida incrementara sua eficacia.

Conclui-se que, se o sujeito se utiliza deste exercicio sistematico, composto pelo
que Flavell (1979) identifica como uma ac¢do (ou estratégia), parte esta dos aspectos que
compobe o modelo global de monitoriza¢do cognitiva, entao, é possuidor de conhecimento
metacognitivo. Assim, infere-se que o ato de programar computadores baseado essencial-
mente em processos de controle e reflexdo auxilia os individuos a conduzirem a prépria
aprendizagem. Como afirma o autor que conduz teoricamente tais achados, a metacogni-
cao possibilita ao aluno “planejar, regular a prépria prética e corrigir seus erros, avaliar os
resultados obtidos, refletir sobre suas formas de aprender e sobre o que estdo aprenden-

do” (POZO, 2002, p.164).
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CONSIDERAGOES FINAIS E INDICATIVOS PARA TRABALHOS FUTUROS

Retomando-se o objetivo que guiou este estudo, o de analisar a forma como a pro-
gramacao de computadores provoca processos de recuperacdo e consciéncia, mecanis-
mos auxiliares da aprendizagem, recobra-se também a amostra e o contexto de pesquisa
- uma turma de 11 alunos de uma Escola Municipal de Ensino Fundamental de Passo Fundo/
RS, participantes do Projeto Escola de Hackers no ano de 2016 que, seguindo metodologias
proprias do Programa, trabalham com a programacao de computadores por meio do sis-
tema Scratch.

A pesquisa analisou, para tais contornos, sobre dois dos processos auxiliares da
aprendizagem, conforme aporte tedrico de Pozo (2002), quais sejam: a recuperacao e a
consciéncia, bem como suas respectivas subcategorias ou formas de manifesta¢ées: trans-
feréncia, evocacao e reconhecimento, e, por fim, avaliacdo, planejamento e regulagem.
Evidenciou-se que os alunos se utilizaram, sem grandes diferencas de frequéncia, de ambas
as aprendizagens auxiliares, ou seja, valeram-se dos processos de recuperagao e conscién-
Cia para programar.

Com énfase, evidenciou-se maior incidéncia de uso das subcategorias reconheci-
mento e transferéncia, apontadas como os principais recursos metacognitivos utilizados
pelos estudantes em suas tarefas. Assim, os resultados desta pesquisa apontam claras co-
nexdes com o arcabouco tedrico de partida. Nele localizam-se elementos constituintes dos
processos de aprendizagem com énfase na recuperacao de conhecimentos anteriores e
na aplicagcao em novos contextos e, talvez o mais relevante e complexo, a consciéncia dos
mecanismos individuais da aprendizagem.

Entretanto, o contato com o campo de estudo, nesse recorte de tempo e de sujeitos
de pesquisa, revelou que a experiéncia com a programacao foi mais efetiva no fomento a
processos de recuperacao do que na tomada de consciéncia dos mecanismos de aprendi-
zagem. Acredita-se que, em se tratando da primeira experiéncia da maioria dos sujeitos de
pesquisa com programacao, e sendo a recuperacao um processo importante - mas cons-
tituinte da tomada de consciéncia dos mecanismos de aprendizagem, estabeleceram-se

mais situacdes em que era fundamental recuperar conceitos, informacdes e procedimen-
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tos aprendidos em outros momentos para a realizagao das programagdes.

De qualquer forma, embora ndo tao numerosos, destaca-se que foram identificados
indicios de tomada de consciéncia dos préprios processos de aprendizagem, muito em fun-
cao da dinamica que se estabelece durante o processo de programacao de computadores.
Para resolver os desafios propostos através de programacdo € necessdrio representar na
codificagdo o raciocinio empregado para aresolucao de determinada situagao e, em tempo
real, tal raciocinio € testado na execucao do cddigo construido. Os eventuais erros detec-
tados podem ser tratados no momento em que ocorrem. Este ato de pensar sobre o erro
consiste na avaliagdo da eficdcia e correcdo do préprio raciocinio empregado na programa-
¢do o que, em uma dinamica de retroalimentacdo, faz com que se tome consciéncia dos

mecanismos cognitivos empregados no processo como um todo.
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