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INTRODUCAO:

Dentre as diversas ferramentas utilizadas atualmente para auxiliar o aprendizado,
capacitacdo e aperfeicoamento de educandos em escolas municipais na cidade de
Passo Fundo, destaca-se o ambiente de programacao Scratch. A partir do projeto
Escola de Hackers, alunos do ensino fundamental da rede publica de ensino, tém a
oportunidade de conhecer ambientes, aprender sobre programacdo de computadores
e desenvolver, além de competéncias nesta area, o raciocinio légico matematico,
fomentando o interesse pelas areas.

Com a intencdo de identificar qual o potencial da programacdao de
computadores no desenvolvimento da capacidade de abstracdo dos individuos, 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 medicdo 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 espagco para desenvolvimento de
competéncias na area de programacao de computadores e de raciocinio ldgico
matematico para estudantes do Ensino Fundamental da rede publica de Passo Fundo.
Para dar inicio a isto, foi criado um software que tem como objetivo aferir a
capacidade de retencdo de informacdo dos participantes do projeto, e suprir a
necessidade de utilizar softwares comerciais para isto, ja que muitas vezes sao caros e
sua utilizacdo ndo é simples. E aplicado no inicio das atividades e tem previsdo de nova



v SEMANA DO

CONI-IECIMENTD :

: (RS Cj ( ‘:’p \ ';. =

: iy VA
; J T === __ FAPERGS
U Uhy o~ B3

aplicacdo ao final do ano Iet|vo Seu ObjetIVO é identificar capacidades cognitivas, em
especial o tempo de resposta e a memoria de curto prazo dos alunos, para assim ter
uma ideia de como o projeto esta desenvolvendo os alunos nestes quesitos.

O desenvolvimento foi feito usando Scratch, a linguagem de programacao
usada nas aulas do projeto, visando um primeiro contato para os alunos. Os resultados
sdo 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 programagao visual e uma comunidade online onde as criangas podem
programar e compartilhar midias interativas, como histérias, jogos e animagdes, 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, facil de utilizar e intuitiva. Foi feita para que criancas
criem programas sem a necessidade de digitar cédigos complicados. Em vez disso elas
programam através de blocos de comandos que sdo encaixados uns aos outros,
formando um conjunto de instrugées (Imagem 5).

O software consiste em um questiondrio interativo, composto por telas de
questdes (Imagem 1), telas de imagens para visualizagdao temporizada do contexto a
ser analisado para responder a questao (Imagem 2) e telas com opg¢bes de resposta
(Imagem 3). Em seu interior, hd um cronémetro para o tempo de cada questdo.
Também ha uma lista, estrutura de dados abstrata, que ird armazenar o nome do
aluno, as suas respostas e tempos decorridos para cada questdo. Quando sao
respondidas as dez perguntas, a lista com os dados coletados é exportada do Scratch
manualmente e todas as listas sdo importadas para uma tabela (Imagem 4).

E coletado o nome do aluno, o nimero da questdo, 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 sdo gerados graficos
dindmicos sobre os dados, facilitando e agilizando o entendimento dos dados
coletados a serem estudados posteriormente.

CONSIDERACOES FINAIS:

De acordo com os testes realizados, para um total de 142 alunos, a média de tempo de
todas as questdes para as meninas, foi de 40,763 segundos com 60,615% de acertos. Ja
para os meninos, a média foi de 33,418 segundos com 64,156% de acertos. Estes e
demais dados serdo comparados com os resultados dos testes ao final do projeto,
tendo em vista auxiliar na verificacdo de capacidade cognitiva.
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NUMERO DA APROVAGCAO CEP OU CEUA (para trabalhos de pesquisa): Nimero da
aprovacgao.

ANEXOS:

£ e

o0
0@

C0®

Imagem 1: Imagem 2: Imagem 3:
Modelo de questdes Visualizagdo temporizada OpgoOes de resposta

Questdo 2 Questdo 3 Questdo 4 Questdo 5 Questdo 6 Questdo 7 Quest3o 8 Questio9  Questdo 10

R R Tempo R Tempo R Tempo R Tempo R Tempo R Tempo R Tempo R Tempo R Tempo p 5

i F F 5133 VvV 6833 F 2667 'V 4%8 VvV 2101 Vv 198 F 2500 F 2,100 V3934 V1499 34,103
Amandaterreia F |V | 3466 F 134575 V | 3066 F 1799 V| 2272 V 1433 F 3467 F 7667 V1168 V 1,600 60,513
AnnytaissaDesSantesWieir F F 5469  F 13,834 F 1300 V 083 VvV L1167 V 1433 F 1000 V 3200 F 2700 V 1100 32,136
BestrizAzevedoGuerra F | F | 1,800 F | 13,400 F 1563 | F 2334 V| 1,633 V2333 | F 387 F | 4300 V 1267 V 3,066 35,563
BiancaRerendeBatrz F F 6200 F 9534 V2,633 vV 1633 F 1467 V2333 F 2467 F 3067 V 2433 ¥V 1900 33,667
BisnesSigueiraDaSiva F | F 3534 F 14233 F 2,667 |V 1400 F 1433 F 1633 F 2567 F 7568 |V 0700 V 2,500 38,235
Bignea-StefanyForesBrega F | V| 3200 V| 2,066 F 933 v 2633 V 1133 Vv 2267 F 5267 F 2833 V15267 V1666 45,666
Brunafatima—Totede| F F| 1733 | V| 5233 | V| 2,599 F 4465 V1400 V 1833 F | 2168 V| 3367 |V 2732 V 2166 27,696
BereletiStvarBaftess F V47,267 F | 11,900 V29233 F  7%7 V1533 F 223 F 363 V 1%0 Vv 1300 VvV 1300 108,267
EdusrdaPrunesBatosta F F 486 V 2133 F 13034 | V| 4599 'V | 1532 V 1799 F 17867 V | 1,700 F | 6332 V| 129 55,161
Emity RibetroBeAgtiar F F 23877 F 11,100 V 2928 F 15835 V 2167 V 2300 F 6867 V 2233 V 2865 V 2200 76,473
Emmanoeliyhels F F 3466 F 9867 V5632 F 3799 V 6300 V 250 F 1199 V 1934 F 2432 V 1068 38,197
FebitatopesGref P F 8800 F 53,53 F 6266 vV 1567 V1600 V 257 F 1733 vV 1600 V 1633 V 1468 80,768
GabrieleNascimentoDaSive F | F | 5934 V| 9300 F 5967 | F 2366 F | 1,532 V1700 |V 2634 V| 5166 | F 5999 VvV 1,133 41,731
GabrieleBeBrte F |V 3033 F | 2400 V2200 V2200 V 173 V5900 Vv 3166 V 190 V 5767 V 1733 30,033

Gabrielly MartinDeBtiveira F | F 7033 F 9267 V 3632 vV 1399 V 158 V 2666 F 11,866 V 1886 |V 2600 V 1567 43,484
Giseh F F 11033 F 1499 F 2766 vV 10999 V 2400 V 2900 F 2,166 F 3,067 F 3189 Vv 3534 57,063
HenmaEristiraPresteBasitve F | V| 26233 | F | 21,234 V| 1,833 |V | 1767 V| 2466 V 1567 | F | 1,167 V | 1369 |V | 1333 V 0967 59,936
tsadoraBosSentestvorees F F 12434 F 11434 F 2,032 VvV 18600 F 2132 V. 2367 V2717 F 2,565 V1434 WV 1,866 40,581
famite-VitétiaDosSantesBeBram F | V| 2,800 F 1 9933 V| 2308 |V 1300 V| 1066 F 1134 | F 7666 V 097 V 1267 V 0966 29,407

Imagem 4: Lista de respostas das questées



