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INTRODUGAO:

Frente ao novo perfil de jovens, mostra-se importante o desenvolvimento de a¢des que
estimulem sua participacdo nos processos educativos, considerando também os
componentes tecnoldgicos. Justifica-se a realizacdo deste estudo pela necessidade de
reconhecimento do potencial da programacdo de computadores como um exercicio
para o desenvolvimento de atitudes de protagonismo nos jovens. Acredita-se que o
trabalho com a programacdo de computadores contribui para o desenvolvimento de
atitudes protagonistas nos estudantes, por meio da participacdo ativa e autébnoma dos
alunos na construcao de seus projetos proporcionando o desenvolvimento pessoal dos
individuos e da comunidade na qual se encontram inseridos. O objetivo central deste
trabalho consiste em avaliar em que medida o Projeto Escola de Hackers cria um
ambiente ambiente propicio ao Protagonismo Juvenil.

DESENVOLVIMENTO:

Considerando os objetivos almejados optou-se pela adogao de uma metodologia de
cardater qualitativo, fundamentado em Minayo (2015) tendo como método um grupo
focal e andlise exploratdria para coleta e tratamento dos dados. A unidade de analise
definida para esta investigacao concentra-se no Projeto Escola de Hackers, desenvolvido
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no ano de 2015, que contou com a participagdo de 19 escolas municipais de Passo
Fundo-RS. Destas instituicdes, foram selecionados 5 estudantes de 62 ao 92 ano do
ensino fundamental que participaram da primeira edicdo do projeto para compor o
grupo focal e se constituirem nos sujeitos da pesquisa sobre o protagonismo juvenil.
Para coleta dos dados foram realizados cinco encontros no grupo focal, nos quais foram
discutidos assuntos referentes aos conhecimentos dos participantes sobre a
programacao de computadores e foram propostos desafios no Scratch para serem
resolvidos pelos estudantes. Como instrumentos, utilizou-se um questionario, que foi
preenchido pelos estudantes e também um roteiro de observacdo, em que o
pesquisador realizou anotacdes para auxiliar na etapa de andlise. Como base tedrica
foram selecionados os estudos de Costa (2000) sobre Protagonismo Juvenil, realizando-
se um didlogo com o conceito de aprendizagem, na concepc¢ao de Pozo (2002), além de
vincular a Informatica Educativa, com os estudos de Papert (1986) e Ruskoff (2012),
como elemento importante nesse contexto.

Com base nos fundamentos tedricos que embasam a presente pesquisa foi possivel
identificar, no material coletado, as seguintes categorias de analise: motivacdo;
iniciativa; solucdo de problemas e autonomia.

Como resultado, no aspecto motivacdo foi possivel constatar que a proposta de
atividade envolvendo a programacdo de computadores mostrou-se positiva para a
motivacdo dos estudantes, o que os levou a persistirem e manifestarem seu interesse e
aprofundar-se no assunto, desenvolvendo os desafios lancados no projeto também em
outros contextos. Quanto a iniciativa, constatou-se que grande parte dos estudantes
ainda ndo apresentam iniciativa e autonomia para atuagao protagonista. Referente a
solugdo de problemas observou-se que a utilizagdao da programacao para proporcionar
situacOes de solugdo de problemas pode ser um aspecto positivo, possibilitando a
participacdo ativa dos estudantes e contribuindo para que em outras ocasides tenham
capacidade para empregar tais atitudes para a resolugdo de problemas em situa¢des
reais, tornando-se sujeitos protagonistas. Em relagdo a autonomia foi possivel constatar
que a utilizacdo da programacao de computadores propicia um ambiente positivo para
promover a autonomia nos jovens, pois possibilita o envolvimento, tomada de decisdes
e construcdo de suas aprendizagens.
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CONSIDERAGOES FINAIS:
Conclui-se que a utilizagdo da programacdo de computadores e o ambiente
proporcionado pelo Projeto Escola de Hackers consiste em uma iniciativa importante
para proporcionar atitudes protagonicas. Acredita-se que o projeto possibilita que o
jovem seja exposto a desafios que promovem a tomada de consciéncia, motivando-os e
desenvolvendo a iniciativa, a autonomia e a solugao de problemas, que consistem em
elementos fundamentais para constituir uma atitude protagonista.
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ANEXOS:
Podera ser apresentada somente uma pagina com anexos (figuras e/ou tabelas), se
necessario.
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