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RESUMO: Este trabalho apresenta o relato de experiéncia realizada no sertdo de Pernambuco,
por meio do Projeto Academia HackTown, que promove atividades de ensino que potencializam
o pensamento computacional em criancas de 7 a 10 anos, em cursos de programacio em jogos
e robética. Os cursos oferecidos fazem uso de metodologias como gamificagdo, computagdo
desplugada, game learning, storytelling, clube de leitura, robética educacional e programagio, bem
como adotam a ludicidade nas atividades propostas e compreendem que a diversidade metodoldgica
promove a aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Ensino ladico. Metodologias. Autonomia digital.
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ABSTRACT: This paper presents the report of an experience carried out in the hinterland of

A

CIENCIAS

Pernambuco, through the HackTown Academy Project, which promotes teaching activities that
enhance computational thinking in children aged 7 to 10 years old, through programming courses in
games and robotics. The courses offered make use of methodologies such as gamification, unplugged
computing, game learning, storytelling, reading club, educational robotics, and programming, and
they adopt the ludicity in the proposed activities and understand that methodological diversity
promotes meaningful learning.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL PARA CRIANCAS POR MEIO DO PROJETO DE EXTENSAO ACADEMIA HACKTOWN

Introducao

Nas ultimas décadas, as tecnologias digitais tém provocado uma intensa mudanga no estilo de
vida das pessoas. Essa transformagdo tem impactado diretamente a educagao de criangas e jovens e vem
requerendo habilidades relacionadas com o desenvolvimento cognitivo e 16gico deles. Nao basta apenas saber
usar o computador ou softwares como editores de texto e de produtividade. Tecnologias como a impressao
tridimensional, dculos de realidade virtual e aumentada, robdtica, inteligéncia artificial e jogos eletronicos ja
fazem parte do cotidiano e demandam dessa geragdo a capacidade de entendimento sobre o funcionamento
dessas tecnologias para aplicacdo de maneira contextualizada.

Esse cenario tem levado educadores e gestores empresariais a refletirem sobre a importancia da ciéncia
da computagdo como um conjunto de habilidades basicas e necessarias para que os cidadaos do século XXI tenham
oportunidades econdmica e de mobilidade social. Blikstein (2008) indica que entre essas habilidades o pensamento
computacional talvez seja a mais importante. O autor define o termo como o uso de sistemas computacionais,
visando ao aumento da capacidade cognitiva e operacional do ser humano, ou seja, aumento da produtividade, da
inventividade e da criatividade para a realizagdo de tarefas, ideia ja proposta por Seymour Papert (1994).

Por outro lado, Franga e Tedesco (2015) apontam que o ensino de habilidades ligadas ao
pensamento computacional para criangas e jovens da educagdo bésica no Brasil pode configurar-se como
um desafio. Com isso, faz-se necessario buscar novas formas de aprender e ensinar especialmente em termos
comportamentais, ambientais e de interagdo, de tal maneira que todo o processo seja centrado no aprendiz,
com vistas a estimular os desenvolvimentos cognitivo e 16gico e a inteligéncia criativa.

Isto posto, este estudo descreve a aplicacdo de atividades com potencial para o desenvolvimento
do pensamento computacional em criangas da faixa etdria de 7 a 10 anos, por meio do projeto de extensdo
tecnologica intitulado Escola Publica de Programacao em Jogos e Robdtica: Academia HackTown. Uma vez
que o projeto vem sendo desenvolvido desde 2017 no sertdo pernambucano empregando um mix de
metodologias, tais como gamifica¢do, computacgio desplugada, game learning, storytelling, clube de leitura,
robdtica educacional e programacao, ele tem a concepgao de que a aprendizagem pode ser ludica, prazerosa,
divertida e significativa para o aprendiz.

A Academia HackTown também tem como premissa o fato de que a criagdo de contetidos e/ou
tecnologias digitais proporciona autonomia ao aprendiz e pode abrir caminhos para a inser¢do de inovagoes
tecnoldgicas no cotidiano das criangas de acordo com o seu desenvolvimento cognitivo. Esse pensamento esta
alinhado com o ensinamento de Freire (1982), que descrevia o ato de estudar ndo somente como consumir
ideias, mas criar e recriar. Por isso a aplicagdo de metodologias como a robética e o desenvolvimento de
jogos podem proporcionar experiéncias de aprendizagem prazerosas e envolventes e, assim, contribuir para
o desenvolvimento do pensamento computacional.

Nesse contexto, este estudo propde-se a apresentar uma experiéncia na aplicacdo de cursos de
formacao inicial e continuada para criangas desenvolvida pelo Projeto de Extensao Academia HackTown,
com foco no estimulo ao pensamento computacional. Para tanto, adotamos a abordagem qualitativa, que
utilizou como fonte de dados a revisdo bibliografica sobre o tema, bem como planos de curso e de aula, com
registros fotograficos realizados durante as aulas. Também empregamos outras produgdes cientificas do
projeto e ainda o relato dos instrutores e monitores que atuaram como bolsistas.

O trabalho inicia-se com a apresentacdo da definicdo de pensamento computacional, seguida
de informagoes sobre o Projeto Academia HackTown e da sua proposta metodoldgica. Posteriormente,
destacam-se os cursos selecionados para este estudo com a descricao de algumas atividades realizadas,
seguidos das considerag¢des finais e das referéncias utilizadas.
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Pensamento Computacional

O conceito de pensamento computacional foi definido pela primeira vez em 2006 por Jeannette
Wing como computational thinking. A autora define pensamento computacional como a solu¢ao de problemas,
o projeto de sistemas e a compreensao do comportamento humano com base em conceitos fundamentais
da ciéncia da computagao. Para Wing (2006) e Blikstein (2008), o pensamento computacional ndo deve ser
restrito a cientistas da computacio; trata-se de uma habilidade fundamental a qualquer pessoa indistintamente
do contexto social, econdmico e ambiental.

O pensamento computacional ¢ fundamentado em um conjunto de habilidades cognitivas. Entre elas,
estdo a abstra¢do, o pensamento algoritmico, a decomposi¢do de problemas e o reconhecimento de padroes
(WING, 2006). Elas sao inerentes a computacao enquanto ciéncia, que conduz o estudante a ser autonomo
e, a0 mesmo tempo, promove a interlocucio entre os individuos (BLIKSTEIN, 2008; COSTA et al., 2016).

A programacgao de computadores, um dos pilares da computagdo, possibilita a aprendizagem do
pensamento computacional e, aliada a robdtica e ao desenvolvimento de jogos, pode proporcionar beneficios ao
desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo dos estudantes (CLEMENTS; GULLO, 1984). Além disso,
contribui para o desenvolvimento do cidadao na economia digital, levando-o a autonomia na resolu¢ao de
problemas da vida real. Embora pare¢a um pouco mais facil treinar essa geragao do conhecimento como
produtores da economia digital, faz-se necessario pensar em como fazer e como prepara-los.

O ensino de programacédo permite ao estudante levantar e testar hipéteses, favorecendo a organizacao
do pensamento com a possibilidade de novas inferéncias sobre um problema proposto (COSTA et al., 2016).
Ja arobdtica é considerada uma estratégia de aprendizagem interdisciplinar. A razdo disso dé-se por abordar
varias dreas do conhecimento como a programagdo de computadores, além de principios de comunicagéo,
eletricidade, eletronica, matematica, artes, entre outros (PERALTA; GUIMARAES, 2018). Vale salientar que
para a concepgdo de um protétipo de base robética ha a necessidade de definir a arquitetura do hardware,
bem como desenvolver o software de controle dos componentes.

Com relagdo ao desenvolvimento de jogos, para Silveira, Rangel e Ciriaco (2012), a aprendizagem
dessa habilidade auxilia na construcdo de interacdes ludicas e cooperativas para favorecer a constru¢iao
do raciocinio légico e matematico. Também ¢ trabalhado o pensamento abstrato, por meio da criagao de
histdrias para a composi¢ao dos jogos, que envolve personagens, enredos, cendrios, visdes e conhecimentos
de planejamento e técnicas de engenharia de software.

Projeto de Extensao Academia HackTown

Na perspectiva de promover a inclusao digital, em 2014 surgiu o Projeto Programadores do Futuro,
com foco na preparagdo de criangas e jovens para participarem da Olimpiada Brasileira de Informatica, que é
realizada todos os anos pela Sociedade Brasileira de Computagdo, com o objetivo de descobrir talentos para a
area da computagdo. A proposta contou com o apoio do Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia
do Sertao Pernambucano, Campus Petrolina (PE), e do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico (CNPq), por meio da Chamada CNPq-Secretaria de Educagéo Profissional e Tecnoldgica (Setec)/
Ministério da Educaciao (MEC) n° 17/2014.

Com base nessa experiéncia, uma nova proposta foi desenhada, visando a oferta de cursos de
formacao inicial e continuada a criangas e jovens dos 7 aos 17 anos de idade, prioritariamente matriculados
na rede publica de ensino e integrantes de programas sociais. Deu-se entdo origem ao Projeto 1* Escola
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Publica de Programacdo em Jogos e Robdtica - Academia HackTown, que tem como premissa mitigar as
barreiras de acesso as tecnologias modernas, bem como promover a iniciagao tecnoldgica por meio do ensino
do pensamento computacional e do estimulo a cultura digital, conforme preconizado pela Base Nacional
Comum Curricular (BRASIL, 2015).

Em 2017, a proposta recebeu apoio financeiro da Setec/MEC para ser expandida para o sertio
pernambucano de julho de 2017 a dezembro de 2019, atendendo até 2022 mais de 2.200 criancas e jovens do sertao.

A oferta de cursos acontece por meio de edital publico de sele¢do em dois momentos. No primeiro,
entre janeiro e fevereiro se realiza a sele¢ao dos cursos regulares como o Kids 0, Kids 1, Kids 2 (para criangas
dos 7 aos 12 anos de idade), além dos Teens Juniors e Teens (para jovens dos 13 aos 17 anos). A duragdo dos
cursos pode chegar a 60 horas, sendo 20 encontros, um por semana. O segundo momento de selegdo é entre
agosto e setembro e refere-se a cursos de curta duragéo, com até 21 horas e sete encontros, como: Youtuber,
Iniciagdao a Robética, Domética e Internet das Coisas.

Os cursos sdo organizados em formato de jogos. Dessa forma, os médulos recebem a denominagao
de fases. Cada uma delas pode chegar a até trés mil pontos, que sdo distribuidos entre as atividades didaticas,
também chamadas de missdes. A medida que a pontuagio é conquistada, esta fica disposta em um ranking
acessivel ao aluno de maneira online e num cartaz dentro da sala. A Fig. 1 apresenta o ranking online e em
cartaz de uma turma, no qual o nome do aluno é substituido por um nickname.

(a) (b)

Fonte: Costa, Oliveira e Martins (2021).
Figura 1. Ranking da turma online e em cartaz dentro da sala de aula.

Durante a realizagdo das aulas, os alunos aprendem sobre programacao de computadores, técnicas
de desenvolvimento de jogos bi e tridimensionais e conceitos relacionados a robética Lego e Arduino. As aulas
sdo ministradas por alunos bolsistas dos cursos de gradua¢ao em Computagio e Técnico em Informatica,
que atuam como instrutores e monitores do projeto, respectivamente.

As atividades do projeto culminam com a Mostra de Jogos e Robética na Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia, um evento cientifico que tem como objetivo apresentar os protétipos de jogos e robética desenvolvidos
ao longo do ano pelos alunos, aproximando-os dos pais e da comunidade, conforme apresentado na Fig. 2.

(a) (b)

Figura 2. Cartaz de publicidade e atividade realizada na Mostra de Jogos e Robdtica.
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A Academia HackTown prioriza o ludico e tem o ensino centrado no aluno, visando a uma
abordagem pedagodgica baseada na aprendizagem significativa de Ausubel (1982) e na afetividade de Wallon
(1982). Para tanto, emprega um conjunto de metodologias apresentadas no Quadro 1. Com o emprego
simultaneo dessas metodologias e de protétipos, viabiliza-se ao aluno um processo de reflexdo sobre as
agoes realizadas nas aulas, culminando em uma aprendizagem significativa por meio das tecnologias
digitais, que para Klausen (2003) podem contribuir para a exploragao, o fracasso, a corre¢io, a obtengdo
de dados, a elaboragdo de conjecturas, a realizacdo de testes e a construgdo de explicagdes, que por sua vez
sdo resultados de inferéncias e compara¢oes. Vale destacar que as acoes de construir, praticar, refletir sobre
o problema da comunidade e buscar uma solu¢do mediante o desenvolvimento de um protdtipo estio ao
encontro dos pressupostos da aprendizagem significativa, mas também tém inspiracao nos quatro pilares
da educagdo da Organizagao das Nagdes Unidas para a Educagao, a Ciéncia e a Cultura (Unesco): conhecer,

fazer, conviver e ser.

Quadro 1. Metodologias empregadas na Academia HackTown.

Metodologia Descrigao
E a utilizagdo de mecénica, estética e pensamento com base em games para engajar pessoas, motivar a
acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas. Coletiva ou individualmente, os alunos participam
Gamificagdo  de atividades que promovem disputas com pontos, rankings, prémios e qualquer elemento da mecénica de
jogo para diferentes atividades, tornando-as mais divertidas, promovendo o engajamento e estimulando a
criatividade, a resolucdo de problemas, a autonomia, o didlogo, entre outras habilidades (KAPP, 2012).
Envolve a unido de um videogame e uma histdria, usando elementos de gamificagdo, um simulador
Aprendizagem e um contetdo teérico. A medida que enfrentam os desafios, os alunos necessitam aplicar a teoria
baseada em para progredirem no jogo e recebem feedbacks personalizados sobre o desempenho. Ao fazer uso
jogos dessa metodologia, observa-se maior motiva¢do na compreensio, reten¢do e memorizagdo dos
conteddos (ALVES, 2015).
E a contacio de histérias por meio de midias, em diversas plataformas digitais, na difusdo de
informacdes, gerando interagdo com o publico. Comumente, usa-se na educagio, no meio empresarial e
Storytelling em jogos digitais. Na educagdo pode ser considerada como a antiga arte da contagéo de histérias que foi
adaptada com o uso de tecnologias disponiveis. Em jogos digitais, faz parte de sua estrutura e envolve o
jogador que acaba por fazer parte dela, vivenciando o seu desenvolvimento no jogo e participando dele.

E uma forma de ensinar os conceitos basicos da computagio sem o uso de computadores, por
Computagdo  meio de atividades lidicas (jogos e dinamicas), facilitando a aprendizagem de maneira interativa
desplugada e divertida. Essas atividades normalmente envolvem conceitos matematicos, de tecnologia e de

computadores e estimulam a comunicacio, a resolucio de problemas e a criatividade dos alunos.

E uma atividade que acontecia quinzenalmente, da qual o aluno participava de maneira voluntéria,

sempre apds a atividade do seu curso. Pela ludicidade, trabalha-se com a leitura e envolvem-se os
Clube de alunos em quatro eixos: “Hoje é dia de gibi”, “Hoje é dia de contagdo”, “Hoje é dia de personagem”
leitura e “Hoje ¢ dia de roda”. Em cada eixo, os alunos véo ser envolvidos em momentos de criatividade,

autonomia, comunicatividade, desprendimento, desenvoltura, entre outras habilidades que os

possibilitem desenvolver-se e identificar-se com o universo da leitura.

E compreendida como a interagdo do homem com um rob6 ou um dispositivo robético mecanico

ou eletromecanico que propicia melhora na cognicdo. Esse contato envolve concepgio, construgio,
Robdtica implementagio e controle conforme determinado problema. Normalmente envolve areas como
educacional computacao, engenharia, matematica, mas pode abranger outras areas, com base no projeto a ser
desenvolvido e construido para solucionar o problema. Vale destacar que estimula o trabalho em
grupo, a curiosidade, a descoberta, o didlogo e a solu¢do de problemas.
De acordo com Custddio (2020), a légica de programacio possibilita organizar o pensamento,
favorecendo a tradugio do raciocinio loégico humano para as linguagem dos computadores,
permitindo que eles realizem alguma determinada tarefa. O autor destaca que ao estudar a logica
de programagio o individuo passa a organizar melhor suas ideias, a ser mais criativo, a solucionar
de forma eficaz os problemas que venham a surgir no cotidiano.

Loégica de
programagao

Fonte: adaptado de Oliveira ef al. (2021).
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Outro fator norteador no Projeto Academia HackTown é a afetividade com relagio aos alunos, mediante o
acolhimento em um espago ludico que estimule a criatividade, favorecendo as relagdes horizontais entre os envolvidos
no processo educativo (LIMA, 2020). Para a recepgdo dos alunos, o instrutor prepara o ambiente antecipadamente, e a0
adentrar na sala o aluno é recebido com uma musica ligada ao mundo dos jogos digitais e animes. Além disso, o leiaute
da sala conta com elementos que remetem a jogos populares, como o Minecraft, e a robética, com os computadores
organizados em formato de U, visando deixar o espaco central livre para as atividades ludicas.

A Fig. 3a apresenta a porta da sala de aula, e, na Fig. 3b, demonstra-se como os computadores ficam
dispostos. A Fig. 4 traz duas salas com atividades sendo realizadas no centro. Ja para a sala dos encontros do clube
de leitura, definiu-se o leiaute de uma sala com colchonetes, fronhas, alguns brinquedos, dependendo do eixo a
ser trabalhado, bem como, antes de entrar na sala, ao longo do percurso, algumas dicas agugando a curiosidade.

(a) (b)

Figura 3. Espaco empregado para as aulas do Projeto Academia HackTown.

(a) (b)

Figura 4. Atividades lidicas sendo realizadas no centro da sala.

Dessa forma, proporcionou-se um espago acolhedor que permitiu ao aluno sentir-se bem, brincar,
locomover-se, interagir, um espago propicio para a criatividade, a produtividade e a inventividade. Faz-se importante
destacar que para muitos alunos o projeto é o tinico espago para acesso as tecnologias modernas. Com isso, a
academia contribuiu para a inclusao, mitigando as desigualdades sociais no sertdo do semiarido pernambucano.

A Dindmica das Turmas Kids 0 e Kids 1 e o Pensamento Computacional

Este estudo destaca o relato das atividades desenvolvidas em turmas dos cursos regulares Kids 0 e
Kids 1, formadas por criangas de 7 e 8 anos e de 9 e 10 anos de idade e carga horaria total de 30 e 40 horas,
respectivamente. As aulas acontecem uma vez por semana, com dura¢do de até duas horas. Entre 2017 e
2022, o projeto atendeu cerca de 720 criangas dessas faixas etarias. Vale ressaltar que os mdédulos recebem a
nomenclatura de fases, para que o aluno possa associar a essas fases a ideia de progressdao no aprendizado,
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semelhantemente a um jogo. Em cada uma das fases sdo trabalhados conceitos inerentes ao ensino do
pensamento computacional. O Quadro 2 relaciona o curso, a fase com a sua respectiva carga horaria, o nome
e o objetivo pretendido com os tépicos abordados.

Quadro 2. Fases, carga horaria e objetivos.

Curso/  Nome/carga .. Habilidades estimuladas do
. Objetivo )
fase horaria (h) pensamento computacional
Apresentar o funcionamento do curso, bem como <
. . N ~ Concentragio;
conceitos relacionados a ciéncia da computagéo, I -
. Entrando no : oo ~ Raciocinio légico, algoritmico e
Kids 0/1 por exemplo, algoritmo, variavel, instrugao, L.
Jogo/7,5 . ~ . matematico;
légica de programagio e estruturas sequencial, -
. M Abstracao.
condicional e repeti¢io.
Conhecendo Apresentar os conceitos basicos da robética e os Concentragao;
. componentes da plataforma Lego. Nessa fase, os Raciocinio légico e algoritmico;
Kids 0/2 o Mundo de < . o
Leco/45 alunos sdo ambientados quanto ao hardware e o Comunicagio;
8or% software necessarios ao funcionamento do robd. Colaboragio em equipe.
Apresentar técnicas de programacio e nog¢oes de Concentragio;
Explorando  sentido e dire¢do, com base nos conhecimentos Raciocinio légico, algoritmico;
Kids 0/3 o Mundo dos previamente adquiridos. Nessa fase, o aluno tem Comunica¢io;
Blocos/10,5  a oportunidade de trabalhar em equipe para o Colaboragio em equipe;
desenvolvimento do software e do hardware do robd. Abstragdo.
" R Concentracio;
Elaborar um protétipo de robd com os o 540
. o . Raciocinio algoritmico;
Desvendando  conhecimentos adquiridos previamente, Comunicacios
Kids 0/4 os Segredos de explorando a criatividade individual e coletiva, uma eagao:
< . . Colaboragio em equipe;
Lego/7,5 vez que os alunos sdo estimulados a cumprirem Abstraco;
desafios de construcio. PR
§ Criatividade.
Ambientar sobre as metodologias de ensino da Concentragio;
Kids 1/1 Entrando no  academia e abordar conceitos de computagio Raciocinio légico, algoritmico e
Jogo/6 como algoritmo, sistema de numeragao binario, matematico;
légica de programacio. Abstracdo.
Apresentar conceitos basicos de programagdo em Concentragao;
Kids 1/2 Algoritmando/6 P  programas - Raciocinio légico e algoritmico;
blocos como as estruturas condicionais e de repeticao. !
Abstracio.
Compreender o funcionamento dos robds e Concentragio;
promover a inicia¢do na robética Lego, com a Raciocinio algoritmico;
. Uma aventura - . L . o
Kids 1/3 Leoo/14 aplicagdo de conceitos de légica por meio das Comunicagio;
s estruturas de programacdo em blocos para controle Colabora¢ao em equipe;
do robd em um percurso predefinido. Abstragio.
. A . Concentragao;
Trabalhar conceitos de eletronica digital por meio Raciocinio léeico rflatemético .
O Mundo  do mddulo Redstone do jogo de mundo aberto A (z)grftII’liCO'
Kids 1/4  dos Blocos  Minecraft. Com isso, introduzir os fundamentos SOTTHICO;
. .. N (. Comunicagao;
Minecraft/14  de eletricidade e eletronica e reforcar a logica Abstracio:
matematica envolvida. DS Taca;
Criatividade.

As tematicas abordadas em cada fase foram pensadas para o desenvolvimento do pensamento
computacional, observando a apresentacdo gradativa de conceitos complementares, possibilitando que um
conhecimento seja ancorado no outro. Por exemplo, na fase dois da turma Kids 0, primeiramente o aluno aprende
sobre os conceitos basicos de robdtica e da plataforma Lego com o entendimento dos principais componentes e como
estes se relacionam para o funcionamento do robd. Em seguida, na fase 3 o aluno é conduzido a aplicar na pratica
os conhecimentos adquiridos previamente, trazendo dessa forma significado para o aprendizado numa constru¢io
ativa do saber, conforme apontado por Moreira (2003). De maneira similar, isso também acontece na turma Kids 1.
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Todas as fases dos cursos sdo encadeadas com conteudos que se complementam e dio a
fundamentagdo necessaria para a compreensao das etapas seguintes, com o pensamento computacional
sendo trabalhado de modo transversal ao longo do curso. Em cada aula, as habilidades relacionadas ao
pensamento computacional sdo estimuladas e desenvolvidas. Por exemplo, na turma Kids 0, em uma atividade
proposta para trabalhar a tematica da estrutura condicional, o instrutor criou quatro comandos com cores
diferentes. Depois disso, apresentou esses comandos aos alunos para memorizagdo. Ao ser pressionado um
dos botdes desenhados no quadro construido em papel colorido, os alunos deveriam reagir aos comandos
preestabelecidos. Caso contrario, deveriam permanecer parados. Exemplos de comandos criados sao:

« Botdo azul: Diga “Woo!”;

« Botdo amarelo: Bata palmas;

« Botdo vermelho: Pule para cima e para baixo;
« Botdo verde: Dé uma voltinha.

O Quadro 3 apresenta um exemplo de atividade com as metodologias relacionadas e as habilidades
do pensamento computacional associadas.

Ja na turma Kids 1 é possivel citar a atividade voltada ao ensino do conceito por tras do sistema de
numeragao binaria. Aqui, a turma foi dividida em grupos de quatro alunos, que recebiam um quebra-cabec¢a
desmontado, do tamanho de folha A4, e uma tabela com o c6digo de conversdo do binario para o alfabeto.
A medida que conclufam a atividade, uma mensagem surgia para ser apresentada a turma. O Quadro 3 aborda
a aplicagio dessa atividade com as respectivas metodologias e habilidades estimuladas. E importante destacar
que as atividades descritas foram desenvolvidas principalmente sem o uso do computador, conforme sugerido
por Bell et al. (2011) para o ensino de computagio e, por conseguinte, do pensamento computacional.

Quadro 3. Atividade com metodologias associadas e habilidades estimuladas em aula.

Turma/tema Habilidades estimuladas
da atividade / Metodologia(s) do pensamento
objetivos computacional

Storytelling: Ajudar o bombeiro a encontrar o gatinho que esta

preso em cima da drvore, sinalizando de maneira mais intensa a

medida que se aproxima dele; <
Kids 0/Dindmica  Gamificagdo: Sistema de pontuagdo e competicio estabelecido, para 'Co,n‘centraqz%o; .
dos botdes/Ensino  aqueles que conseguirem cumprir a missao mais rapidamente; Raciocinio algoritmico;

d que & prt . als tap ’ Comunicagio;
de estrutura Computagdo desplugada: Por meio de instrugdes, executar uma ~ T
- - . Colaborag¢iao em equipe;

condicional programacao preestabelecida; Abstracio

Aprendizagem significativa: Empregar o pré-conhecimento '

e executar as instrugdes, possibilitando ao aluno perceber o

funcionamento de um algoritmo de programacio.

Storytelling: Ajudar o c6digo secreto a salvar a princesa;

Gamificagdo: Sistema de pontuagdo e competicao estabelecido, para Concentragdo;
Kids 1/Dindmica  as equipes que conseguissem decifrar a mensagem a apresenta-la Raciocinio légico;
Quebra-cabega/ aos demais colegas da turma; Comunicagao;
Ensino do sistema Computa¢io desplugada: Em equipe, montar as pecas do Trabalho em equipe;
de numeracgio quebra-cabeca e realizar a conversdo do sistema binario para um Abstracao;
binario texto inteligivel. Decomposigio de

Aprendizagem significativa: Empregar o conhecimento sobre a problema.

composicio de palavras e mensagens para decifrar um texto codificado.

Nas atividades que envolviam o Minecraft, foi aplicada a metodologia da aprendizagem baseada
em jogos, ao utilizar o jogo como um complemento para determinado contetido escolar, ou, como destacam
Barradas e Lencastre (2017), para que os alunos pudessem resolver problemas ou responder a perguntas.
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No caso especifico vivenciado na Kids 1, ao fornecer uma experiéncia contextualizada no universo
do Minecraft, os alunos tinham de viver em sociedade, construir um mundo, aprender a conviver com o outro
no jogo e nao matar ou destruir o universo do outro e edificar com o outro, com base nas regras estabelecidas
na missao. Ao término da aula, era realizada uma reflexdo sobre a pratica, os erros cometidos na missao, o que
era necessario melhorar para conviver em sociedade, dessa forma possibilitando nao s6 o feedback do jogo,
como também o do docente. Esse momento para os alunos era enriquecedor, pois tinham a oportunidade
de avaliar os pontos em que poderiam melhorar, como um poderia ajudar o outro, trabalhando conceitos
de convivéncia em sociedade que perpassam nogdes de disciplinas como sociologia, histdria e geografia.

No que se refere ao clube de leitura, estimularam-se a leitura, a escrita, a autonomia, o dividir, a
criatividade, a troca de experiéncias, o interpretar, o saber escutar o outro, proporcionando aos alunos o
contato e a exploracao de diversos géneros textuais mediante gibis e livros relacionados com cada perfil,
desde Turma da Mdnica ao universo geek como Star Wars (MARTINS, 2021).

A medida que as aulas foram sendo aplicadas, foi observado o envolvimento dos alunos, e surgiram
identificagoes em cada uma das fases com as tematicas abordadas propostas nos cursos. Por exemplo, existiam
alunos que se identificavam mais com a fase de robética, outros alunos que gostavam mais das atividades
propostas via uso do Minecraft. Esse resultado esta em linha com a proposta da gamificagao, pois se baseou
no pressuposto de Meira e Blikstein (2020), que descrevem que ao longo do jogo os desafios propostos devem
estar em consondncia com o jogador, nao tdo dificeis para que ele ndo desista nem tao faceis para nao se

tornarem desestimulantes. Por isso, realizou-se a separagdo do curso em fases, e este tornou-se uma aventura.

Consideracoes Finais

Ao longo deste trabalho, foi perceptivel a complementaridade das metodologias, ou seja, como a
unido delas possibilita que os alunos tenham uma aprendizagem significativa. Nao necessariamente se precisa
aplicar todas as metodologias em todas as aulas; elas devem ser aplicadas de forma que se complementem,
considerando a temética abordada na aula e até mesmo a dinamicidade, para que o aluno se sinta surpreendido.
Assim, pode-se afirmar que, independentemente da idade, no Kids 0 e Kids 1, os alunos se identificaram com
a aplicabilidade de todas as metodologias propostas ao longo do curso.

No que se refere a contribui¢ao do projeto para o desenvolvimento das habilidades do pensamento
computacional, observou-se que as criangas conseguiram resolver os diversos problemas propostos nas
missdes HT Class ou HT House de forma individual ou colaborativa. Algumas atividades exigiam o uso
da criatividade, inventividade e outras habilidades como cooperagio, saber dividir tarefas, identificar o
potencial do colega, ou mesmo dividir fun¢ées como quem se safa melhor montando Lego ou mesmo
programando e se conseguiram se organizar e solucionar as missoes propostas. Observou-se com o ranking
que, dependendo da fase, os alunos avangavam mais rapidamente em determinada tematica que outros,
mostrando identificagdo com os conteudos abordados naquela fase do curso, o que refor¢a a importancia da
dinamicidade e diversidade das fases.

Por fim, acredita-se que a Academia HackTown possibilita ao aluno o ingresso no universo do
pensamento computacional, consolidando que se devem trabalhar com os alunos da educagao basica
conteudos computacionais, como proposto neste estudo, desde os 7 anos, nio se limitando ao uso do
computador, promovendo um aprendizado prazeroso, divertido, criativo, que estimule o aprender brincando,
jogando, gamificando, inserindo a crianga em um universo virtual e outro real, que se completam, auxiliando
assim sua aprendizagem.
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