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APRESENTACAO

Em 2014, quando concluiu o mestrado com énfase em Criptografia Homomorfica, o
Professor Fabio Cristiano sentiu o desejo de retribuir, de alguma forma, a oportunidade que teve com
a formacao adquirida. Ao mesmo tempo, o convivio com os dois filhos fez despertar o interesse pela
maneira como as criancas aprendem e interagem com a computacdao. Assim, ainda em 2014,
submeteu e aprovou junto ao CNPq o projeto de extensao Programadores do Futuro. O projeto teve
como objetivo a oferta de treinamentos em logica de programacdo para criangas a partir do 6° ano do
ensino fundamental. Os alunos também foram motivados a participar da Olimpiada Brasileira de
Informatica (OBI).

Em dois anos de projeto, foram atendidos 150 criangas e jovens, que em sua grande maioria
sao de comunidades carentes. Nesse periodo, cerca de quatorze alunos dos cursos de Licenciatura em
Computacdo e Técnico em Informatica participaram diretamente do projeto com bolsa, além de
alunos e professores colaboradores. Por outro lado, foi possivel perceber o desinteresse das criangas
em continuar participando do projeto.

A partir de observacoes e investigacoes realizadas com alunos e bolsistas colaboradores,
chegou-se a conclusdo que seria necessario uma reformulacdo do projeto pedagégico, de forma que
as aulas deixassem de ser exclusivamente expositivas e que os contetidos ministrados privilegiassem
uma aprendizagem com mais significados. A partir de 2016, em conjunto com as Professores Daniele
Martins, Josilene Almeida e Jamille Anderson, foram incorporadas um conjunto de metodologias
ativas, sendo estas: Gamification (ALVES, 2015); Game Learning (PRENSKY); Storytelling e;
Computacdo Desplugada (BELL, 1995), com a ideia de promover um ensino inovador, na
perspectiva da aprendizagem significativa de David Ausubel (1982). Ainda nesse ano, o projeto
recebeu mencdo honrosa por artigo apresentado no Congresso da Sociedade Brasileira de
Informatica na Educagdo intitulado “A Importancia da Computagdao para Alunos do Ensino
Fundamental: A¢des, Possibilidades e Beneficios”.

Posteriormente, em reunides de planejamento com a equipe, percebeu-se que o nome do
projeto, “Programadores do Futuro”, ndo dialogava muito com o publico-alvo, ou seja, ndo atraia
muito as criancas e os adolescentes, por isso houve a proposta de mudanga do nome e da marca.
Entdo, surgiu o nome Hacktown, a partir da fusdo do termo hacker, que tem a ideia de pessoa com
conhecimento especializado na area de tecnologia, que pesquisa e experimenta; com town, que € algo

como cidade, movimento, centro e a palavra Academia que utilizamos para fazer referéncia a



aprendizagem significativa, de usar um conhecimento prévio para ancorar outro conhecimento.
Assim, o projeto passou a ter como nome Academia HackTown — Escola Publica de Programacao em
Jogos e Robética.

Naquele momento, a Academia HackTown era composta por: Fabio Cristiano, Danielle
Martins, Josilene Brito, Jamille Anderson, os bolsistas da Licenciatura em Computacdao do Campus
Petrolina, os Bolsistas do Ensino Médio Técnico de Informatica.

Apos a reformulacdo do projeto, a equipe teve a oportunidade de apresentar uma proposta ao
Ministério da Educacdo no ano de 2017. Esta proposta teve a interlocu¢do da Reitora do IF Sertdo-
PE, Maria Leopoldina Veras Camelo, do Pro-Reitor de Extensdo e Cultura Ricardo Barbosa
Bitencourt e do Pro-Reitor de Orcamento e Administracdo Jean Carlos Coelho. Apds algumas
negociacoes, o projeto recebeu um investimento do MEC que possibilitou a expansdo para as cidades
de Salgueiro e Floresta-PE e estabeleceu o atendimento prioritdrio de criancas e jovens de escolas
ptiblicas em vulnerabilidade social, meninas e portadores de deficiéncia.

Neste mesmo ano, o projeto recebeu dois reconhecimentos em eventos académicos: o
primeiro, foi uma mengdo honrosa, no Congresso da Sociedade Brasileira de Computagdo por meio
do artigo intitulado “Ensino de Raciocinio Lo6gico e Computacdo para criancas: Experiéncias,
Desafios e Possibilidades”. A segunda, foi uma ldurea de melhor projeto de extensao em 2017, da
Jornada de Iniciacdo Cientifica e Extensdo do IF Sertdo-PE com o titulo de “Pensamento
computacional no ensino basico: uma forma de estimular o interesse pela computagdo enquanto
ciéncia”.

Em 2018, para completar o reconhecimento, a Sociedade Brasileira de Computacdao concedeu
a chancela ao Projeto Academia HackTown, que é o reconhecimento nacional pelo trabalho
desenvolvido por levar & o ensino da computacdo até criancas, adolescentes e a terceira idade,
compreendendo publicos que ndo tem contato com a area na educagdo formal, aproximando dessa
forma, a computacao da sociedade brasileira (SBC, 2019).

Em 2019, para aprimorar o projeto, foi incluido um protétipo de Clube de Leitura para
estimular as criancas e jovens participantes da Academia HackTown no universo da leitura. As
atividades do clube envolviam contacdo de historia, desenhos, teatro, musica, dentre outras
atividades. Para a execugao, o projeto contou com a inclusdo na equipe da professora arte-educadora
Maria Edneide Torres Coelho e de bolsistas do curso de Licenciatura em Musica.

Neste contexto, é importante destacar que até a publicacdo deste livro, foram mapeados os
seguintes resultados a partir do desenvolvimento da Academia HackTown: 1805 criancas e jovens
atendidos em dois anos e meio; Recebimento da chancela da Sociedade Brasileira de Computacao,

concedida em reconhecimento a projetos considerados inovadores, sejam de carater educativo,



social, cultural ou tecnologico; aprovacao de 12 subprojetos para apoio as atividades; 11 subprojetos
de pesquisa e extensdo junto a PROEXT e PROPIP; 01 subprojeto de extensdo tecnoldgica junto ao
CNPq (em vigor até 2020); realizacdo de parceria com a Associacio PROTEJA para o
estabelecimento de uma unidade do Projeto na comunidade rural do Serrote do Urubu, comunidade
esta considerada carente na cidade de Petrolina; Desenvolvimento e oferta de 18 cursos com carga
horaria de até 80h, todos com caderno do aluno elaborado e diagramado; 09 artigos publicados em
anais de eventos nacionais, internacionais e periédicos, com duas mengoes honrosas pelo trabalho
desenvolvido; 03 capitulos de livros; 3870 inscritos em processos seletivos; Projeto, concepgao e
implantacdo de solucdes de software para a gestdo dos processos seletivos, administrativos e
académicos do Projeto; Realizacdo e consolidacdo da Mostra de Jogos e Robotica com os trabalhos
desenvolvidos por nossas criangas e jovens, atendendo a mais de 2000 pessoas em quatro edigoes;
Gravagdo de mais de 180 aulas para instrucdo através de cursos on-line de capacitacdo, para
colaboradores e bolsistas; Colaboracdo com a distribuicao de renda e, principalmente, com a
permanéncia dos nossos alunos de graduacdo e cursos técnicos, com 79 pessoas atuando diretamente
no projeto, entre alunos bolsistas e colaboradores voluntarios resultando no pagamento de mais de
600 bolsas.

E possivel perceber que este projeto tem inspiracio nos quatro pilares da Educacdo da
UNESCO: conhecer, fazer, conviver e ser. Bem como, ao longo dos anos de atuacdo atendeu e
atende aos pilares institucionais do IF Sertdo-PE de Ensino, Pesquisa, Extensdo e Inovagdo, como
também se consolida na regido como um projeto social, criativo, lidico, inovador, reflexivo e
provocador.

Assim, no caminho da leitura deste livro, acreditamos que o leitor tera a possibilidade de
conhecer as praticas e vivéncias que sdo realizadas na Academia HackTown, por alunos em processo
de formacao tanto na Educacdo Bésica, quanto na formacao inicial em nivel superior, cada um com
seu olhar, com sua vivéncia, sua experiéncia de vida e profissional no projeto, por isso, caro leitor,
convidamos vocé a se aventurar cConosco neste universo e esperamos que a partir desta leitura vocé

se estimule a construir sua propria aventura.

Os organizadores.
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Capitulo 1

AS CONTRIBUICOES DA ACADEMIA HACKTOWN NA FORMACAO DE
CRIANCAS E JOVENS DA EDUCACAO BASICADO VALE DO SAO
FRANCISCO

Danielle Juliana Silva Martins
Jessica Flaine dos Santos Costa
Willmara Marques Monteiro

INTRODUCAO

Ter acesso a uma educagao publica, gratuita e de qualidade é um direito de todos os cidadados
brasileiros previsto na Constituicdo Federal (BRASIL, 1988) no artigo 205. Entretanto, é comum
identificarmos alunos com baixo aproveitamento escolar. Por isso, desde a publicacdo da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, Lei 9394/96, se prevé a realizacdo de exames periodicos
para avaliar o nivel de conhecimento dos contetidos curriculares dos alunos e, a partir dos resultados
encontrados, tracar estratégias que venham a melhorar os processos de ensino e aprendizagem que
acontecem nos espacos das salas de aula brasileiras.

Partindo deste contexto e acreditando que o ato de avaliar possibilita um olhar mais
aprofundado para as demandas dos alunos, e percebendo no processo de construcao e
desenvolvimento das atividades da Academia HackTown no ano de 2017 que algumas criangas e
jovens tinham dificuldades de leitura, interpretacdo e conhecimentos basicos de matematica, como as
quatro operagdes, optamos por realizar um trabalho diferenciado com as turmas do ano seguinte, de
2018, através da construcdo, aplicacdo, analise e acompanhamento dessas turmas por meio de um
processo de avaliagdo diagnostica, a fim de que pudéssemos levantar o maior nimero possivel de
informac0es relacionadas ao nivel de aprendizagens de cada um dos alunos referente as areas de
portugués e matematica. Sabemos que a avaliacdo nos permite conhecer o aluno (COSTA, 2017;
CUNHA, 2010; DEMO, 2012; MENDEZ, 2002), por isso, lancamos mao desta acdo pedagogica
para identificar potenciais e fragilidades que pudessem interferir diretamente na constru¢cao dos
conhecimentos computacionais.

E importante esclarecer que para o melhor desempenho das criancas e jovens nas atividades
propostas no projeto Academia HackTown, faz-se necessario que, para a compreensao dos contetidos

referentes as Ciéncias da Computacdo, conforme descrito no projeto dos cursos Kids 0, Kids 1, Kids
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2, Teens Junior e Teens, os alunos apresentem, de antemdo, um certo dominio de leitura,
interpretacdo e matematica, como de acordo com as orientacoes dos Parametros Curriculares
Nacionais para as faixas etdrias. Vale salientar que este mesmo projeto e seus colaboradores se
encontram aptos para compreender que é imprescindivel reconhecer que cada um dos alunos que
ingressam no projeto tem um modo particular de aprender, bem como um ritmo de aprendizagem
também, e essas especificidades precisam ser identificadas, respeitadas, valorizadas e bem
aproveitadas. Portanto, partimos do principio de que, em uma sala de aula, a aprendizagem dos
diferentes sujeitos ndo se dd de forma homogénea ou unilateral, pois cada aluno traz consigo
diferentes vivéncias, experiéncias, saberes, crencas, e esses fatores incidem diretamente no modo
como cada um/a deles/as ira se relacionar com os conhecimentos com os quais tiverem contato ou
oportunidade de construir.

Acreditamos que os alunos ndo devem ser excluidos de qualquer projeto formativo, mas que
devemos valorizar o potencial de cada um, respeitando as suas fases de desenvolvimento. Diante
disto, em 2018, optamos por realizar uma avaliacdo diagnostica dos conhecimentos prévios dos
alunos nas habilidades de leitura, interpretacdo textual, calculos envolvendo as quatro operacoes
matematicas e resolucdo de problemas de raciocinio l6gico-matematico. Para além da necessidade de
nos inteirarmos do rol de conhecimentos curriculares destes alunos, também sentimos a necessidade
de verificar o nivel de conhecimento dos alunos de conteidos ligados as ciéncias da computacao,
uma vez que o aprimoramento destes conhecimentos é um dos focos centrais do nosso projeto.
Portanto, acreditando que por serem criancas e jovens que sdo nascidos na era digital, o que alguns
estudiosos irdo denominar de nativos digitais (PRENSKY, 2001; LEMOS, 2009; COUTINHO,
2010), estes alunos poderiam ter conhecimentos que envolvessem ciéncias da computacdo, por isso
foram adicionadas nestas provas questdes relacionadas ao tema.

Neste contexto, este estudo ira apresentar os resultados dessa avaliacdo diagnoéstica, bem
como as contribuicoes das turmas Kids 0, Kids 1, Kids 2, Teens e Teens Junior para os processos de
leitura, interpretacdo, conhecimentos basicos de matematica e no¢des da ciéncia da computagdo

prevista para cada um dos cursos.
HABILIDADES DE LEITURA, INTERPRETAQAO E MATEMATICA
Atualmente, no Brasil, existem diversas politicas educacionais que se voltam para a defesa da

garantia de que as habilidades de leitura, interpretacdo, resolucao de problemas matematicos e

raciocinio l6gico sejam algumas das habilidades imprescindiveis para a formagao bésica do cidadao
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brasileiro, entre elas estdo as ja citadas LDB 9.394/96 e, agora também, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC)', aprovada em 14 de dezembro de 2018.

O documento da BNCC traz descritas dez competéncias que o aluno deve desenvolver ao
longo da educacdo basica. As dez competéncias foram organizadas com a utilizacdao de verbos como:
compreender, conhecer, argumentar, dentre outros. Estes verbos tém o intuito de exprimir o objetivo
central do documento a necessidade, em sua esséncia que o educando tenha a oportunidade de
desenvolver diversas habilidades. Acreditamos que a leitura e a interpretacdo sdo a base para que se
ampliem os horizontes dos alunos. Através da leitura, a criatividade, o imaginario, o processo de
questionamento, de buscar resolver situacoes adentram no universo da crianca e do jovem, como

descrito pro Lacerda & Silveira (2013, p. 46):

Ler e escrever sdo processos mediados ndo apenas pelo contexto, mas também por todas as
atividades relacionadas ao uso da linguagem. Emerge dai, as inimeras possibilidades de
interpretacdes do texto, as quais podem ser profundamente influenciadas pelos sentidos e
significados atribuidos pelos alunos.

Assim, ao adentrar nesse universo, muitas outras possibilidades de conhecimento sao
oportunizadas para o aluno, por isso, acreditamos que a responsabilidade pelo estimulo a leitura e ao
processo de interpretacdo esta além do estudo dos contetdos da disciplina de lingua portuguesa. O
fato de ndo saber ler, nem interpretar pode ocasionar prejuizos para responder aos desafios e
problemas propostos nas demais disciplinas do curriculo escolar, como por exemplo a Matematica,

conforme nos explica Parana (1990, p. 66):

(...) aprender matematica é mais do que manejar férmulas, saber fazer contas ou marcar x nas
repostas: € interpretar, criar significados, construir seus préprios instrumentos para resolver
problemas, estar preparado para perceber estes problemas, desenvolver o raciocinio légico, a
capacidade de conceber, projetar e transcender o imediatamente sensivel.

Percebe-se que estudar Matemadtica ndo €é apenas resolver ou aplicar férmulas, mas
identificar, interpretar, criar, analisar, reconhecer, aplicar no cotidiano conceitos e praticas. Por isso, é
tdo importante romper com a visdo de que a mesma sé se utiliza ao resolver contas. Quando a crianga
e 0 jovem conseguem utilizar e aplicar a leitura, a interpretacdo e a matematica, passa a “lidar melhor
com seus sentimentos e com suas angustias, além de desenvolver seu repertorio de argumentacao,
analise e questionamento.” (ROEDEL, 2016, p.2), com isso, consegue dispor de uma visdao mais
ampla do contexto em que vive e do mundo de maneira geral, tendo as condi¢des que precisa para

compreender e agir sobre os complexos ambientes e as diversas e adversas situagoes da vida.

1 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta os conhecimentos minimos necessarios para serem
desenvolvidos pelo individuo ao longo da educagdo basica, envolvendo no curriculo Portugués, Matematica, Historia,
Geografia, Fisica, Quimica, dentre outras areas do conhecimento (BRASIL, 2017). Para mais informacdes, acesse:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
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HABILIDADES DA CIENCIA DA COMPUTACAO

O mundo globalizado e seus desafios exige profissionais cada vez mais capacitados,
preparados para criar solugdes para os mais diversos problemas. Neste sentido, a formacdo de um
individuo, desde o inicio, deve prepara-lo para atender as exigéncias do mundo moderno.

Diante destas questoes, o ensino atual deve proporcionar conteiidos, situagoes, experiéncias,
contextos que estimulem o desenvolvimento de habilidades nos alunos, tornando-os futuros
profissionais mais completos, capazes de contribuir com solugdes criativas e rapidas para a
sociedade em que vivem. A construcdo de tais habilidades pode ser possivel com a insercao da
tecnologia na sala de aula e com a implementacdo do ensino da Computacdo desde a Educacao
Basica. Para tanto, faz-se necessario que a escola e os docentes acolham uma perspectiva de trabalho
pedagogico que considere a tecnologia uma importante aliada no processo de aquisi¢do, construcao e

compartilhamento de conhecimentos, conforme nos explica Gomes In Vieira e Restivo (2014, p. 20):

Cabe ao professor reunir as competéncias em todas as tecnologias ao seu dispor para
experimentar e escolher, em cada momento, a que lhe pareca mais eficaz para os objetivos
que se proponha. Tera de manter, sempre, um espirito alerta e critico para corrigir as suas
opcoes em funcdo das consequéncias que tenham na aprendizagem dos alunos. O ambiente
escolar devera incentivar o professor a manter esta experimentacdo permanente, dando ao
aluno a nogdo de que a escola é um lugar aberto a modernidade tecnolégica, sem atingir um
deslumbramento que cegue a realidade permanente de que a aprendizagem exige trabalho
reflexivo, disciplina e perseveranca, e nunca se poderd reduzir a um jogo para
entretenimento.

Cada vez mais a educacdo deve assumir papel fundamental de formacgao integral de seus
discentes. Um dos objetivos do ensino da Computacdo na vida do aluno é estimular suas mentes e
seu desenvolvimento intelectual. Dessa forma, a computacdo pode surgir como algo prazeroso, capaz
de ser uma grande aliada para o aprendizado das criangas

No Brasil, atualmente, observa-se uma preocupacdo crescente com o ensino de Computacao
nas escolas. Tal acdo tem sido incentivada pela Sociedade Brasileira de Computacao (SBC),
defensora do ensino da Computacdo desde os anos iniciais do Ensino Fundamental. Um dos
argumentos é que de forma importante e relevante, a Ciéncia da Computacdo pode contribuir, de
maneira interdisciplinar, na busca de solu¢ées para diversos problemas, com a disseminacdo do
“pensamento computacional”.

Nesse contexto, destaca-se um importante documento criado pela SBC, intitulado “Diretrizes

para ensino de Computagdo na Educacdo Basica”, em julho de 2017, que traz referenciais para

2 Este documento trata das competéncias e habilidades para os eixos (Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital) que compdem a Computacdo na Educacdo Bésica, da Educacdo Infantil até o Ensino Médio (SBC,
2017). Para mais informagdes, acesse: https://www.sbc.org.br/educacao/diretrizes-para-ensino-de-computacao-na-
educacao-basica
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implementacdo do ensino da Ciéncia da Computacdo ja nos anos iniciais. De acordo com ele, a
computacao pode ser dividida em trés eixos: o pensamento computacional, a cultura digital e o
mundo digital.

O pensamento computacional (do inglés, computational thinking) é definido como métodos
que sdo utilizados para a solucdo de problemas baseados em fundamentos da Ciéncia da
Computacdo. Por meio de tais fundamentos, o aluno podera desenvolver técnicas como abstragao,
organizacdo e execucdo para a resolucdo de problemas (KRAMER, 2007). Complementando esse
pensamento, Grover (2013) apud Mohaghegh e McCauley (2016, p. 1524) sugere que “resolver um
problema computacional envolve abordagens de pensamento l6gico e algoritmico. A habilidade
chave consiste em decompor logicamente um problema e criar sistematicamente um algoritmo
adequado para soluciona-lo”.

Ja a cultura digital é a compreensdao das relacoes interdisciplinares da Computacdao com
outras areas do conhecimento, o uso do conhecimento computacional para expressao de solugdes e
manifestacdes culturais, “além disso analisa novos padroes de comportamento e novos
questionamentos morais e éticos na sociedade que surgiram em decorréncia do Mundo Digital”
(SBC, 2017, p. 5). Quanto ao Mundo Digital, é importante que seja compreendido pelo estudante que
deve se apropriar dos processos que ocorrem no mundo, tanto digital quanto real.

Para a SBC, o ensino de Computacdo na educacdo Basica promove a criacdao de habilidades e
aptiddes computacionais. Tais habilidades e competéncias estimulam a resolucdo de problemas
através do Pensamento Computacional. De acordo com Brackman (2017), Franca et al (2014) e,
Franca e Tedesco (2015), estimular o Pensamento Computacional desde cedo pode possibilitar o
desenvolvimento das habilidades inerentes ao raciocinio ldégico, tais como interpretar,
simplificar e resolver problemas, trabalhar em equipe, ser criativo e abstrair conceitos. Ao entender,
por exemplo, como funciona um algoritmo, a crianca e/ou adolescente poderd observar a
aplicabilidade disso no seu cotidiano, usando estes conhecimentos para solucionar problemas.

O ensino de programacdo, por exemplo, pode ser utilizado para trabalhar o Pensamento
Computacional no contexto escolar com o objetivo de desenvolver o raciocinio 16gico do aluno e
prepara-lo para criar algoritmos e até mesmo desenvolvé-los para a construcdo de robds e/ou jogos.
Vale destacar que pensar computacionalmente ndo € sindnimo de programar, pois € possivel
desenvolver o Pensamento Computacional sem depender de uma tecnologia, uma vez que se trata de
um modo singular de pensar e de analisar uma situagdao/problema (DE PAULA; VALENTE; BURN,
2014).

Neste sentido, observa-se que implementar o ensino da Ciéncia da Computacdo na Educacao

Baésica é um importante passo para capacitacdo de estudantes mais preparados para os desafios da
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sociedade atual (Zorzo et al. 2017). Ao serem “apresentados” ao mundo da computacao desde cedo,
criangas e/ou adolescentes poderdao desenvolver habilidades que serdo uteis em qualquer area de
atuacao profissional. Umas dessas habilidades é a aplicacdao de técnicas para solucionar problemas

usando fundamentos da computacdo, em outras palavras, o uso do pensamento computacional.

METODOLOGIA DE ELABORACAO E APLICACAO DOS QUESTIONARIOS

Para ter uma visdao quantitativa do nivel de dominio de leitura, interpretacdo textual,
utilizacdo das quatro operagdes matematicas e uso do raciocinio loégico dos alunos que participaram
das turmas Kid 0, Kids 1, Kids 2, Teens Junior e Teens, no ano de 2018 nos campi Petrolina,
Salgueiro e Floresta, optou-se pela realizacdo do questionario por acreditar, como colocam Marconi e
Lakatos (2005), que este instrumento de coleta de dados possibilita atingir o maior nimero de
pessoas em pouco tempo; nao sofre influéncia do entrevistador e algumas pessoas se sentem mais a
vontade por causa do anonimato. Neste estudo, optou-se pela utilizacdo de perguntas de multipla
escolha, construida com perguntas com mostruario que, conforme Marconi e Lakatos (2005) “as
respostas possiveis sdo estruturadas junto a pergunta”, ou seja, a pessoa que vai responder ao
questionadrio ja possui algumas alternativas de respostas.

As perguntas aplicadas foram divididas em dois grupos, de 01 a 05, eram referentes as
tematicas que os alunos devem estudar nas escolas, tais como: leitura e interpretacdao de texto,
diferentes géneros textuais, as quatro operacdes basicas da matemadtica, sequéncia, organizacao,
leitura e interpretacao de graficos e tabelas, fracdo, coordenadas, temperatura, dentre outras.
Enquanto, as questdes 06 a 10 eram referentes a temas que os alunos iriam trabalhar ao longo do
curso, tais como: hardware, software, jogos, Arduino, Lego, computacao desplugada, programacao
web, linguagem c, dentre outros.

E importante esclarecer que as questdes de 01 a 05 foram retiradas da Prova Brasil de 2016,
respeitando a idade dos integrantes de cada turma e as questoes de 06 a 10 foram elaboradas pelos
instrutores do Projeto Academia HackTown, que sdo as mesmas pessoas responsaveis por organizar
o material didatico de cada turma. Destaca-se que estes instrutores sdo bolsistas do projeto e ficam
responsaveis pelo desenvolvimento do material didatico-pedagégico e das aulas dos cursos

oferecidos, e também sdo alunos do curso de Licenciatura em Computacdo®, a partir do 5° semestre,

3 E importante ressaltar que, conforme nos explicam Franca, Ferreira, Almeida e Amaral (2014, p. 1474), os cursos de
Licenciatura em Computacdo “preparam professores para formar cidaddos com competéncias e habilidades necessarias
para conviver e prosperar em um mundo cada vez mais tecnolégico e global, contribuindo, assim, com o
desenvolvimento social e econdmico do nosso Pais”.
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do Instituto Federal do Sertdo Pernambucano, campi Petrolina, Floresta e Salgueiro, em
Pernambuco.

Os questionarios foram construidos on-line a partir da ferramenta google formularios e
separados cada um por nivel da turma, perfazendo um total de cinco questionarios. Os questiondrios
foram aplicados na primeira quinzena de aula de cada turma e posteriormente na quinzena final das
turmas. A aplicacdo dos questiondrios em cada uma das turmas foi de responsabilidade do bolsista

instrutor e do bolsista monitor que trabalha com essas turmas.
ANALISE DOS RESULTADOS

Nesta seccao serdao apresentados os resultados encontrados, bem como a analise realizada a
partir dos objetivos que foram tracados neste estudo. Lembrando que nosso objetivo com este estudo
é identificar o nivel de dominio das habilidades de leitura, interpretacdo, efetuacdo das quatro
operacOes matematicas e uso do raciocinio l6gico-matematico que o aluno tem quando adentra no
projeto, bem como se a participagdo nos cursos do projeto influencia no processo de aprendizagem

das habilidades investigadas.
Participantes da pesquisa.

Na primeira aplicacdo do questionario, participaram um total de 331 alunos do projeto e na
segunda aplicacdo, estavam presentes 274 alunos. Os gréaficos N° 1, 2 e 3 apresentam o quantitativo

de alunos por campi e curso.

Gréfico 1 — Quantitativo de alunos investigados por turma na 1* e 2* Aplicacdo na cidade de Petrolina
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Fonte: Do autor.
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Graéfico 2 — Quantitativo de alunos investigados por turma na 1% e 2* Aplicacdo na cidade de Floresta
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Fonte: Do autor.

Grafico 3 — Quantitativo de alunos investigados por turma na 1* e 2* Aplica¢do na cidade de Salgueiro
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Fonte: Do autor.

A diferenca entre o quantitativo inicial e o quantitativo final estd em decorréncia de: auséncia
de alunos nas aulas da primeira semana, como é o caso da turma Teens Junior de Salgueiro, onde na
primeira aplicacdo estavam presentes apenas 9 alunos, no segundo momento, 33 alunos estavam
presentes; algumas turmas apresentaram evasao como € o caso da Kids 1, de Petrolina, que iniciou
com 65 alunos e finalizou com 49. E importante esclarecer que optamos por respeitar o prazo
estipulado para a aplicacdo do questionario bem como o planejamento do instrutor que verificou qual

o melhor dia para aplicagao.

Kids 0

Os dados descritos nos graficos dos N° 3 ao 13, apresentam os resultados das turmas Kids 0
em cada um dos campi. No que se refere aos conhecimentos de leitura e interpretacdo de texto, os
alunos demonstram que evoluiram, exceto no caso do campi Salgueiro, onde foi relatado pelo
instrutor que, no dia da aplicacdo os alunos estavam bastante agitados, euféricos com as atividades

das aulas e apresentavam dificuldades de concentragao.
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Graéfico 4 — Acertos dos alunos investigados na 1* questao no momento da 1° e 2* Aplicacao.
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Fonte: Do autor.
Grafico 5 — Acertos dos alunos investigados na 2 questdo no momento da 1% e 2* Aplicacéo.
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Fonte: Do autor.

Grafico 6 — Acertos dos alunos investigados na 3* questdo no momento da 1% e 2* Aplicacéo.
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Fonte: Do autor.

Grafico 7 — Acertos dos alunos investigados na 4* questdo no momento da 1* e 2* Aplicacéo.
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Graéfico 8 — Acertos dos alunos investigados na 5 questao no momento da 1° e 2* Aplicacao.
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Grafico 9 — Acertos dos alunos investigados na 6° questdo no momento da 1* e 2* Aplicacéo.
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Fonte: Do autor.

Grafico 10 — Quantitativo de acertos dos alunos investigados na 7* questdo no momento da 1% e 2% Aplicacéo.
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Gréfico 11 — Acertos dos alunos investigados na 8* questdo no momento da 1* e 2* Aplicacdo.
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Gréfico 12 — Acertos dos alunos investigados na 9° questdo no momento da 1% e 2° Aplicacdo.

Questdo 9 - Racionio Logico
100%

50% I l
0% . . . .

Petrolina Salgueiro Floresta

m 12 Aplicagdo m 22 Aplicacdo
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Gréfico 13 — Acertos dos alunos investigados na 10* questdo no momento da 1* e 2* Aplicacao.
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Fonte: Do autor.

Destaca-se que nas perguntas de matematica, leitura e interpretacdo os alunos atingiram
média acima de 80% de acertos, chegando no momento da 2* aplicacdo a 100% de acertos. Na
questdo envolvendo algoritmo, os alunos iniciaram e finalizaram na mesma média de
proporcionalidade. Ja no que se refere a questdo de robética, os alunos evoluiram de uma média de
10% a 20% para o quantitativo de 30% (Petrolina), 40% (Salgueiro) e 50% (Floresta). Nas questdes
que envolvem raciocinio logico, os alunos evoluiram uma média de 10% a 20%, com excecao de

Salgueiro, que na questdao 9, no grafico N° 11 saltou de 20% para 60%.

Kids 1

Os dados descritos nos graficos dos N° 14 ao 23 apresentam os resultados das turmas do Kids 1
em cada um dos campi. Nas questdes que envolvem matematica, os alunos de Floresta demostraram
uma grande evolucdo, saindo de 30% de acertos na questao 1 que envolve multiplicacdo, para quase
90% como pode ser verificado no grafico N° 14. No que se refere aos conhecimentos de leitura e

interpretacdo de texto os alunos demonstraram que evoluiram, principalmente o campi Floresta,
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como é possivel ver no grafico N°17 a evolugdo dos alunos na questdo que envolve leitura e

interpretacdo de uma cronica.

Gréfico 14 — Acertos dos alunos investigados na 1* questdo no momento da 1% e 2* Aplicacao.
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Fonte: Do autor.

Gréfico 15 — Acertos dos alunos investigados na 2°* questdo no momento da 1% e 2* Aplicagao.
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Gréfico 16 — Acertos dos alunos investigados na 3* questdo no momento da 1% e 2% Aplicacéo.
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Fonte: Do autor.

Gréfico 17 — Acertos dos alunos investigados na 4* questdo no momento da 1% e 2* Aplicacao.
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Gréfico 18 — Acertos dos alunos investigados na 5* questdo no momento da 1% e 2* Aplicagao.
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Fonte: Do autor.

Grafico 19 — Acertos dos alunos investigados na 6* questdo no momento da 1% e 2* Aplicacao.
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Fonte: Do autor.

Grafico 20 — Acertos dos alunos investigados na 7* questdo no momento da 1% e 2* Aplicacao.
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Fonte: Do autor.

Gréfico 21 — Acertos dos alunos investigados na 8* questdo no momento da 1* e 2* Aplicacao.
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Gréfico 22 — Acertos dos alunos investigados na 9* questdo no momento da 1% e 2° Aplicagdo.
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Fonte: Do autor.

Gréfico 23 — Acertos dos alunos investigados na 10* questdo no momento da 1* e 2* Aplicagao.
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Fonte: Do autor.

Das questdes que envolveram conhecimentos especificos da éarea de Ciéncias da
Computacdo, observamos uma evolucdo dos alunos nas questdes relacionadas a roboética educacional
(grafico 19), Minecraft (grafico 22) e Programacdo em Bloco (grafico 23). Este resultado nos
estimulou a criagdo de uma turma fastclass® de Minecraft por identificar que os alunos apresentaram
uma maior envolvimento com o uso do jogo quando foi envolvido os alunos em temas relacionados a

vida em sociedade.

Kids 2

Os graficos dos N° 24 ao 33 apresentam os resultados das turmas do Kids 2 em cada um dos
campi. As questdes que envolvem matematica tinham o objetivo de identificar o conhecimento dos
alunos em raciocinio 16gico. Os alunos ja iniciaram com conhecimento superior a 50% de acertos,
demostrando uma razoavel evolucdo. Nas questdes de leitura e interpretacdo de texto, a evolucao foi
mais significativa, principalmente nos textos de bula de remédio e noticia jornalistica. No grafico N°
27 é visivel a evolucdo do campi Salgueiro, de 50% de acertos na 1% aplicacdo do questionario,

evolui para quase 90% na segunda aplicacao.

4S3o turmas de cursos rapidos, voltados para o ensino de programacdo, jogos e roboética, ofertados pela Academia
Hacktown.
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Gréfico 24 — Acertos dos alunos investigados na 1* questdo no momento da 1% e 2° Aplicagao.
Questdo 1- Matematica

100%

0%

Petrolina Salgueiro  Horesta

® 12 Aplicacdo m 22 Aplicacio
Fonte: Do autor.

Gréfico 25 — Acertos dos alunos investigados na 2° questdo no momento da 1% e 2% Aplicacéo.
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Fonte: Do autor.

Gréfico 26 — Acertos dos alunos investigados na 3* questdo no momento da 1% e 2* Aplicacao.
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Gréfico 27 — Acertos dos alunos investigados na 4° questdo no momento da 1% e 2° Aplicagao.
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Gréfico 28 — Acertos dos alunos investigados na 5* questdo no momento da 1% e 2* Aplicagao.
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Fonte: Do autor.
Gréfico 29 — Acertos dos alunos investigados na 6* questdao no momento da 1% e 2* Aplicacao.

Questdo 6 - Hadware
100%
50%

- al 18 s

Petrolina Salgueiro Floresta
m 12 Aplicacdoc  m 22 Aplicagdo
Fonte: Do autor.

Grafico 30 — Acertos dos alunos investigados na 7* questdo no momento da 1% e 2* Aplicacao.
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Fonte: Do autor.

Gréfico 31 — Acertos dos alunos investigados na 8* questdo no momento da 1* e 2* Aplicacao.
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Gréfico 32 — Acertos dos alunos investigados na 9* questdo no momento da 1% e 2° Aplicagao.
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Grafico 33 — Acertos dos alunos investigados na 10* questdo no momento da 1% e 2* Aplicacao.
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Fonte: Do autor.

Nas questdes de conhecimento especifico que envolviam Hadware (grafico N° 29),
Programacdo Portugol (grafico N° 30), Minecraft (grafico N° 31), Robética Lego (grafico N° 32) e
Arduino (grafico N° 33), em todos os graficos é perceptivel a evolucdo dos alunos. No grafico 33,
por exemplo, em Floresta, o aluno desconhece o que é Arduino na primeira aplicacdo e na segunda
mais de 40% acertam a questdo. No mesmo grafico, percebe-se uma evolucdo significativa em
Petrolina, saindo dos 11% de acertos para 51% de acertos.

Teens Junior

Os graficos dos N° 34 ao 43 apresentam os resultados das turmas do Teens Junior em cada um
dos campi. Infelizmente ndo temos o resultado do campus Petrolina da segunda aplicacdo em
decorréncia dos alunos se envolverem nos preparativos da Mostra de Jogos e Robética®. A evolugdo
de Floresta nas questdes de matematica, chama a atengdo, nas questdes 1 (grafico 34) e 2 (grafico
35), aumentaram mais de 40% nos acertos, chegando até a sair de 10% para 90% na 3® questdo

(grafico 36). Em leitura e interpretacdo os mesmos se mantiveram com o nivel que estavam.

5«A Mostra objetiva apresentar os protétipos de robética e de jogos desenvolvidos ao longo dos anos, pelos aprendizes da Academia HackTown, que
sdo criangas e jovens dos 07 aos 17 anos de idade. A Mostra é um espago de formacéo e informagdo e sua concepcdo prevé a participagdo ativa dos
visitantes, onde conhecer Ciéncia se transforma numa emocionante experiéncia de aprendizado. Sdo criados roteiros de visitacdo e atividades para
alunos de todas as idades, da pré-escola a Universidade, o que proporciona vivéncias que vdo para muito além da sala de aula”. Adaptado de:
https://ifeventos.ifsertao-pe.edu.br/public/event/189. Acesso em: 24 de julho de 2020.
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Grafico 34 — Acertos dos alunos investigados na 1* questdo no momento da 1% e 2% Aplicacéo.

Questao 1 - Matematica
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~ 1 ml mll

Petrolina Salgueiro  Floresta
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Fonte: Do autor.

Gréfico 35 — Acertos dos alunos investigados na 2* questdo no momento da 1% e 2* Aplicagao.

Questdo 2 - Matematica
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Petrolina Salgueiro Floresta
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Fonte: Do autor.
Grafico 36 — Acertos dos alunos investigados na 3* questdao no momento da 1% e 2* Aplicacao.
Questdo 3 - Matematica
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Fonte: Do autor.

Gréfico 37 — Acertos dos alunos investigados na 4* questdo no momento da 1* e 2* Aplicacao.
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Gréfico 38 — Acertos dos alunos investigados na 5* questdo no momento da 1% e 2° Aplicagao.

Questdo 5 - Leitura e Interpretagdo
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Fonte: Do autor.

Grafico 39 — Acertos dos alunos investigados na 6 questdao no momento da 1% e 2* Aplicacao.

Questdo 6 - Algoritmo

100%

- I II II
0%

Petrolina Salgueiro Floresta

m 12 Aplicagdo m 22 Aplicacdo
Fonte: Do autor.

Gréfico 40 — Acertos dos alunos investigados na 7* questdo no momento da 1* e 2* Aplicacao.

Questdo 7 - Programacdo Estruturada
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Fonte: Do autor.

Grafico 41 — Acertos dos alunos investigados na 8 questdao no momento da 1% e 2* Aplicacao.

Questdo 8 - Produgdo de Jogos Digitais
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Fonte: Do autor.
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Gréfico 42 — Quantitativo de acertos dos alunos investigados na 9 questdo no momento da 1* e 2* Aplicagdo.

Questdo 9 - Arduino
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Fonte: Do autor.

Gréfico 43 — Acertos dos alunos investigados na 10* questdo no momento da 1* e 2* Aplicagao.

Questdo 10 - Minecraft

. II I
o B .
Petrolina Salgueirc  Floresta

B 12 Aplicagdo M 22 Aplicagdo
Fonte: Do autor.

Nas questdes de conhecimentos especificos que envolveram algoritmo (grafico 39), producao
de jogos digitais (grafico 41) e Arduino (grafico 42), os alunos que responderam aos questionarios
demonstraram pouca evolug¢do. Enquanto nos conhecimentos relacionados a Programacao
Estruturada (grafico 40) e Minecraft (grafico 43) a evolugdo em Salgueiro e Floresta foi significativa,

aumentando os acertos em mais de 40% em cada campi nas questoes.

Teens

Os graficos dos N° 44 ao 53 apresentam os resultados das turmas do Teens Junior em cada um
dos campi. As questdes de matemadtica envolviam os conhecimentos de temperatura (grafico 44),
leitura e interpretacdao de grafico (grafico 45) e regra de trés (grafico 46). Em todos os graficos
percebe-se uma evolucdo dos alunos em seus conhecimentos. No caso de Leitura e Interpretacao de
textos, os alunos apresentaram evolucdo pequena, pois adentraram no programa com um nivel
significativo, como pode ser percebido no grafico N° 04, que demostra mais de 80% de acertos na

questao respondida pelos alunos.
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Gréfico 44 — Acertos dos alunos investigados na 1* questdo no momento da 1% e 2* Aplicagao.

Questdo 1 - Matematica
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Fonte: Do autor.

Gréfico 45 — Acertos dos alunos investigados na 2° questdo no momento da 1% e 2% Aplicacdo.
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Fonte: Do autor.

Gréfico 46 — Acertos dos alunos investigados na 3* questdo no momento da 1% e 2° Aplicagao.

Questdo 3 - Matemdtica
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Fonte: Do autor.
Gréfico 47 — Acertos dos alunos investigados na 4* questdao no momento da 1% e 2* Aplicacao.

Questdo 4 - Leitura e Interpretagdo
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Gréfico 48 — Acertos dos alunos investigados na 5* questdo no momento da 1% e 2* Aplicagao.

Questdo 5 - Leitura e Interpretagdo
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Fonte: Do autor.

Grafico 49 — Acertos dos alunos investigados na 6 questdao no momento da 1% e 2* Aplicacao.

Questdo 6 - Programagdo
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Fonte: Do autor.

Grafico 50 — Acertos dos alunos investigados na 7¢ questdo no momento da 1% e 2% Aplicacéo.

Questdo 7 - Linguagem C
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Fonte: Do autor.

Gréfico 51 — Acertos dos alunos investigados na 8* questdao no momento da 1% e 2* Aplicacao.

Questdo 8 - Programagao Web
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Gréfico 52 — Acertos dos alunos investigados na 9* questdo no momento da 1° e 2* Aplicacdo

Questao 9 - Arduino
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Fonte: Do autor.

Grafico 53 — Acertos dos alunos investigados na 10* questdo no momento da 1% e 2* Aplicacdo

Questdo 10 - Portugol e Linguagem C
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Fonte: Do autor.

No que se refere aos contetidos especificos que envolveram Programacao (grafico 49),
Linguagem C (grafico 50), Programacao web (grafico 51) e Portugol e Linguagem C (grafico 53), os
alunos evoluiram consideravelmente, pois no grafico 50 e 51, observa-se que os alunos
desconheciam totalmente o tema, tendo 0 acertos em Floresta e passando para 25% de acertos na
segunda etapa de resolucdo do questionario. Quanto ao dominio de conhecimentos sobre Arduino,
os alunos apresentaram dificuldades, por isso foi aberta uma turma extra s6 para trabalhar com

Arduino nas fastclass.

CONCLUSAO

Os resultados demonstram que os alunos que frequentaram a Academia HackTown, na
maioria das turmas, apresentaram evolucdao no que diz respeito ao processo de construcdo de
habilidades das areas de matematica, leitura e interpretacao de texto, como também nas questoes
especificas de ciéncias da computacdao que envolvem programacao, algoritmo, robdtica, portugol e

linguagem C, dentre outros. Chegar a este resultado nos faz reconhecer que, diferentes espacos e
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experiéncias de aprendizagem sdo importantes quando o assunto € promover a construcdo do
conhecimento e o desenvolvimento das habilidades necessarias para o exercicio da plena cidadania e
o alcance da formacdo integral dos sujeitos. Portanto, a escola e o curriculo escolar nos formatos que
se encontram hoje precisam passar por uma urgente reformulacdo, a fim de que se tornem mais
propicias a uma aprendizagem dinamica, criativa, moderna, atualizada e que desperte o prazer pelo
estudar e pelo aprender.

Além disso, as politicas voltadas a formagdo oferecida pela educagdo basica brasileira ndo
podem deixar de considerar que a tecnologia e o “pensamento computacional” sdao hoje uma
realidade presente no ambito social global, portanto precisam ser explorados e valorizados nos
ambitos da educacdo formal, para que possamos ter jovens e adultos devidamente preparados para
lidar com as diferentes oportunidades profissionais, como apontam Franca, Ferreira, Almeida e
Amaral (2014, p. 1475) quando sinalizam que “as solu¢Oes computacionais estdo presentes em
problemas de diversas areas e atividades humanas, promovendo oportunidades de emprego e
insercdo de jovens em um mercado globalizado e de alta competitividade”.

Nos casos em que os alunos ndo apresentaram o rendimento acima do esperado ou mesmo,
apresentaram um rendimento abaixo do esperado, fizemos o lancamento de turmas extras para
trabalhar os contetidos com maior nivel de complexidade a fim de estimular mais a aprendizagem
sobre estes conhecimentos. Em alguns casos, ndo foi lancada turma extra, apenas o convite para
aulas extras.

Identificou-se através dos dados levantados e dos resultados alcangados a partir da anélise dos
graficos a necessidade de investir mais no acompanhamento pedagégico das turmas em decorréncia
da diversidade encontrada de resultado nos campi e também de se ter alunos na mesma sala com o
dominio da leitura e interpretacao e outros ainda com o processo inicial de leitura.

Por fim, estes resultados serviram de base para a reformulacdo da carga horaria dos cursos
oferecidos pela Academia HackTown, pois como trabalhamos com temas como programacao, jogos
e robotica, a evolugdo na drea é rapida e precisamos acompanhar. Bem como, estimulou a realizagao
de um projeto especifico para o estimulo a Leitura e Interpretacdo, o projeto Clube de Leitura

Academia HackTown.
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Capitulo 2

DESPERTANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM CRIANCAS
ATRAVES DE METODOLOGIAS DE ENSINO DIVERSIFICADAS

Fernanda Reis
Fabio Cristiano Souza Oliveira
Danielle Juliana Silva Martins
Josilene Almeida Brito
INTRODUCAO

O século XXI vem sendo marcado como o auge do desenvolvimento de tecnologias capazes
de otimizar processos manuais. Nesse contexto, é relevante discutirmos os impactos que a Ciéncia da
Computacdo oferece para os diversos setores da sociedade, onde se torna responsavel pelo
desenvolvimento de tecnologias capazes de revolucionar nossas experiéncias com o dia a dia.

Assim, o eixo Pensamento Computacional se destaca, em que possibilita o estimulo de
habilidades necessarias para o desenvolvimento pleno do individuo em sociedade. Dessa forma, ele é
visto como uma habilidade vital para hoje e para o futuro, e a sua importancia equivale a de leitura,
de escrita e da aritmética basica. Compreendendo assim, a utilidade de introduzi-lo como
conhecimento curricular (WING, 2014).

Desse modo, o Pensamento Computacional inclui o pensamento logico, a habilidade de
reconhecimento de padrdes, raciocinar através de algoritmos, decompor e abstrair um problema
(LIUKAS, 2015). Diante disso, torna-se imprescindivel discutirmos sobre os beneficios dos
estimulos durante o processo de construcdo do aprendizado se tornando um diferencial inestimavel
para a bagagem intelectual e profissional.

Dessa forma, essa proposta objetiva fazer a relacdo das contribuicoes dos estimulos de
habilidades do Pensamento Computacional, a partir do uso de estratégias de ensino diversificadas
com criancas do Ensino Fundamental. Com isso, essa pesquisa é de cunho qualitativo com
informacgoes colhidas através da observacdo no campo de acdo, onde incluiu o planejamento das
atividades que serdo executadas, bem como a observacao no campo de acao.

Dessa maneira, é importante mencionar que o objetivo geral dessa proposta, é fazer a relagcao
dos possiveis estimulos oriundos do Pensamento Computacional, por meio exclusivamente de

metodologias de ensino no aprendizado de criangas. Com isso, o trabalho estd dividido em secoes,

41 ¢




Olhares sobre a Academia HackTown

em que a secao 2 aponta a fundamentacao teorica, na secao 3, apresenta a metodologia, na secdo 4, a

analise e discussdo dos resultados, e por fim, a secdo 5, onde apresenta a conclusdo da autora.
FUNDAMENTACAO TEORICA

A tecnologia vem revolucionando setores importantes para o progresso da sociedade, nesse
cenario se destaca uma competéncia muito importante chamada de Pensamento Computacional (PC)
que se torna mais que um beneficio para a sociedade, ganhando destaque por certos paises como uma
estratégia para o desenvolvimento, abrindo caminhos para conquistar novos mercados (Brackmann
et. al. 2016).

Segundo a pesquisadora (WING, 2006), o PC, se torna uma habilidade essencial, assim como
a leitura, a escrita e a aritmética, para qualquer pessoa, principalmente para as criangas,
independentemente de estar ou ndo relacionada com a area de informatica. Desse modo, torna-se um
método para solucionar problemas, conceber sistemas e compreender o comportamento humano
inspirado em conceitos da Ciéncia da Computagcdo (WING, 2006).

Nesse contexto, o Pensamento Computacional esta sendo implantado como uma disciplina
curricular em varios paises do mun