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RESUMO

Introducédo: Em pleno século XXI, a Ciéncia da Computacgédo se destaca, tornando-se muito importante
para o desenvolvimento da sociedade com seus avancos tecnolégicos. Diante disso, é importante
mencionar suas contribuicdes para a area educacional, onde atua como meio para alcancar a
disseminagdo do conhecimento de tecnologias modernas. Dessa forma, essa proposta se viabilizou
por meio da oferta de cursos de Programacdo em Jogos e Robdética do projeto de Extensdo Academia
HackTown. Objetivo: Dessa maneira, esse trabalho objetiva relatar a experiéncia vivenciada e as
contribuicdes do ensino de conceitos de computacdo para criancas e adolescentes do Ensino
Fundamental | e Il, que formam o publico dos cursos da Academia HackTown. Materiais e Métodos:
Nesse sentido, o publico alvo deste trabalho, é composto por criancas de 7 a 8 anos do Ensino
Fundamental | e jovens de 13 a 14 anos do Ensino Fundamental Il. Dessa forma, 0s cursos propostos
tinham por objetivo o ensino da Iégica computacional a programacéo de jogos e robética. Para tanto,
para planejar e elaborar as aulas a bolsista fez uso de metodologias de ensino diversificadas, como
Computacdo Desplugada, Gamification, Storytelling, e Game Learning. Resultados: Assim, essa
proposta teve abordagens de ensino que procuraram estimular habilidades intelectuais nos alunos,
como raciocinio ldgico, criatividade, sistematizacdo do pensamento e resolugédo de problemas, onde
desse modo, péde contribuir para a incluséo tecnoldgica dos discentes. Para tanto, foram contemplados
com os cursos 30 alunos da comunidade local de Petrolina. Além disso, foram atendidas quatro turmas
com o material produzido, abrangendo alunos das cidades de Salgueiro e Floresta. Consideragdes
Finais: Desse modo, observou-se que pelo fato do curso ter um caracter técnico, alguns alunos
apresentaram dificuldade de aprendizagem em alguns contelidos e ferramentas nas aulas. Contudo,
as metodologias de ensino aplicadas na elaboragéo e planejamento das aulas, se mostraram eficazes
na aprendizagem dos conceitos, pois tornaram os discentes mais motivados e aptos para a constru¢éo
da sua aprendizagem, pois tiveram suas competéncias como inventividade, criatividade e capacidades
cognitivas treinadas.
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