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RESUMO

Introducgao: A academia Hacktown & um projeto de Extensao que disponibiliza para criangas e jovens
das cidades de Floresta, Salgueiro, Petrolina e regido, aulas gratuitas de robdtica e informatica,
utilizando de técnicas de ensino inovadoras e que buscam estimular o interesse de aprendizado dos
alunos. Como bolsista do projeto, em comprometimento com a realizacdo das atividades de
monitoramento das turmas Kids 2, Teens Junior e Teens. Objetivo: O objetivo do projeto Academia
Hacktown é contribuir intelectualmente com a educacdo de criangas e adolescentes da regido que
possuam interesse na area da tecnologia. Os objetivos como bolsista consistiam em aprimorar os
conhecimentos em areas como robética e Arduino, e adquirir capacidade e experiéncia de ensino em
sala de aula. Materiais e Métodos: Durante a aplicagdo do projeto foram utilizadas as metodologias:
Story Telling, Gamificagdo, Computagédo Desplugada, Game Learning e Aprendizagem Significativa,
cada aula continha slides, exercicios e dinamicas que tinham o objetivo de revisar e fixar os
conhecimentos adquiridos. Durante a apresentacdo dos conteudos, buscava-se uma abordagem
menos técnica e de facil entendimento para os alunos. Resultados: Os resultados obtidos pelos
alunos consistem no maior entendimento na area de robdtica e programac&o, em conjunto com o
exercicio e desenvolvimento de habilidades como: criatividade, raciocinio légico e trabalho em equipe.
Com base nos resultados obtidos pelos alunos e na vivéncia com estes, por parte do bolsista ha a
obtencdo de novos conhecimentos nas areas de informatica, Arduino e robética; além da contribuicao
para a vida académica por meio de novas experiéncias. Considera¢ées Finais: A realizacao do
projeto Academia Hacktown beneficiou tanto alunos quanto colaboradores, proporcionando a
obtencdo de conhecimento, maior convivéncia social e desenvolvimento do trabalho em equipe de
ambas as partes; observando o desenvolver do projeto ao longo do ano de 2019, pode-se concluir
que, apesar de imprevistos, conseguimos alcangar boa parte dos objetivos propostos pelo projeto,
tendo em vista que no decorrer do mesmo, alunos e bolsistas adquiriram mais conhecimento.
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