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INTRODUÇÃO: 
Dentre as diversas ferramentas utilizadas atualmente para auxiliar o aprendizado, 
capacitação e aperfeiçoamento de educandos em escolas municipais na cidade de 
Passo Fundo, destaca-se o ambiente de programação Scratch. A partir do projeto 
Escola de Hackers, alunos do ensino fundamental da rede pública de ensino, têm a 
oportunidade de conhecer ambientes, aprender sobre programação de computadores 
e desenvolver, além de competências nesta área, o  raciocínio lógico matemático, 
fomentando o interesse pelas áreas. 

Com a intenção de identificar qual o potencial da programação de 
computadores no desenvolvimento da capacidade de abstração dos indivíduos, o 
objetivo deste artigo é descrever como um software genérico desenvolvido no 
Scratch,  pode auxiliar no reconhecimento de capacidades cognitivas dos alunos 
participantes do projeto a partir da medição do tempo de resposta em dois momentos 
distintos. O projeto Escola de Hackers atende a 142 alunos da rede municipal de 
ensino de Passo Fundo. 
 
 
 
DESENVOLVIMENTO: 
O projeto Escola de Hackers busca oportunizar espaço para desenvolvimento de 
competências na área de programação de computadores e de raciocínio lógico 
matemático para estudantes do Ensino Fundamental da rede pública de Passo Fundo. 
Para dar início a isto, foi criado um software que tem como objetivo aferir a 
capacidade de retenção de informação dos participantes do projeto, e suprir a 
necessidade de utilizar softwares comerciais para isto, já que muitas vezes são caros e 
sua utilização não é simples. É aplicado no início das atividades e tem previsão de nova 



 

aplicação ao final do ano letivo. Seu  objetivo é identificar capacidades cognitivas, em 
especial o tempo de resposta e a memória de curto prazo dos alunos, para assim ter 
uma ideia de como o projeto está desenvolvendo os alunos nestes quesitos. 

O desenvolvimento foi feito usando Scratch, a linguagem de programação 
usada nas aulas do projeto, visando um primeiro contato para os alunos. Os resultados 
são exportados através de um software desenvolvido em Java e guardados em uma 
tabela compartilhada entre os organizadores e monitores do projeto. O Scratch é uma 
linguagem de programação visual e uma comunidade online onde as crianças podem 
programar e compartilhar mídias interativas, como histórias, jogos e animações, com 
pessoas de todo o mundo. Seu uso é gratuito e foi criado no Media Lab do Instituto de 
Tecnologia de Massachusetts (MIT), inspirada nas linguagens Logo e Squeak, 
pretendendo ser mais simples, fácil de utilizar e intuitiva. Foi feita para que crianças 
criem programas sem a necessidade de digitar códigos complicados. Em vez disso elas 
programam através de blocos de comandos que são encaixados uns aos outros, 
formando um conjunto de instruções (Imagem 5). 

O software consiste em um questionário interativo, composto por telas de 
questões (Imagem 1), telas de imagens para visualização temporizada do contexto a 
ser analisado para responder à questão (Imagem 2) e telas com opções de resposta 
(Imagem 3). Em seu interior, há um cronômetro para o tempo de cada questão. 
Também há uma lista, estrutura de dados abstrata, que irá armazenar o nome do 
aluno, as suas respostas e tempos decorridos para cada questão. Quando são 
respondidas as dez perguntas, a lista com os dados coletados é exportada do Scratch 
manualmente e todas as listas são importadas para uma tabela (Imagem 4). 

É coletado o nome do aluno, o número da questão, se a resposta foi verdadeira ou 
falsa e o tempo de resposta em segundos e milisegundos. Na tabela de respostas 
também é calculada a média individual de tempo, a média geral de tempo e a 
porcentagem de acertos e erros individual e geral. Ao final são gerados gráficos 
dinâmicos sobre os dados, facilitando e agilizando o entendimento dos dados 
coletados a serem estudados posteriormente. 

 
 
 
CONSIDERAÇÕES FINAIS: 
De acordo com os testes realizados, para um total de 142 alunos, a média de tempo de 
todas as questões para as meninas, foi de 40,763 segundos com 60,615% de acertos. Já 
para os meninos, a média foi de 33,418 segundos com 64,156% de acertos. Estes e 
demais dados serão comparados com os resultados dos testes ao final do projeto, 
tendo em vista auxiliar na verificação de capacidade cognitiva. 
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ANEXOS: 

 
Imagem 1: 

Modelo de questões 

 
Imagem 2: 

Visualização temporizada 

 
Imagem 3: 

Opções de resposta 

 

 

Imagem 4: Lista de respostas das questões 


