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INTRODUGCAO

No campo de desenvolvimento de competéncias cognitivas, a programa¢dao de
computadores vem se tornando cada vez mais eficaz uma vez que possui caracteristicas que
potencializam o desenvolvimento de capacidades légico-cognitivas, estimulam a criatividade
e a capacidade de resolucdo de problemas. Considerando estes aspectos, é possivel dizer
gue a responsavel para a abstracao destes conteldos é a Meméria de Curto Prazo uma vez
gue recebe as informacgdes e as retém por alguns segundos para que posteriormente estas
sejam utilizadas. Partindo desse pressuposto, foi desenvolvido um software com o objetivo
de testar as capacidade de retencdo de informacdo dos alunos do ensino fundamental da
rede municipal de ensino de Passo Fundo, participantes do projeto Escola de Hackers. Foi
realizado uma analise inicial em maio de 2017 e serd realizada uma analise final em
dezembro de 2017 a fim de verificar a influéncia do projeto no desenvolvimento da
memodria de curto prazo.

DESENVOLVIMENTO

O estudante do ensino fundamental percorre um caminho importantissimo, uma vez que os
momentos académicos refletem em transformacdes que podem o fortalecer como individuo
na sociedade. A maneira como conduz suas atividades e como desenvolve seus processos
mentais é fundamental para que consiga fazer uma sintese dindmica do que aprendeu e vir
a relacionar teoria e pratica. Os psicélogos Nunes e Oliveira (2010) afirmam que a memoaria
de curto prazo tem um papel fundamental em todo o processamento mental, aliando-se de
forma profunda e intima a meméria de trabalho, ambas indispensaveis a aprendizagem, a
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aquisicao do conhecimento e ao desenvolwmento de habilidades e competéncias cognitivas
e profissionais.

Com base nas premissas expostas, esta pesquisa pretende investigar os reflexos do projeto
Escola de Hackers sobre a da meméria de curto prazo de estudantes do ensino fundamental
da rede municipal de ensino, comparando os resultados obtidos na testagem antes do
projeto iniciar, com a testagem a ser realizada no fim das atividades.

Entende-se por memdria de curto prazo o mecanismo da memdria que nos permite reter
uma determinada quantidade de informacdo durante um periodo curto de tempo. A
memodria de curto prazo retém temporariamente as informacdes processadas que
desaparecem rapido ou se transformam em memodria a longo prazo. A memoria de curto
prazo possui duas caracteristicas principais: uma capacidade limitada e uma duracdo
definida.

Sendo assim, a partir do projeto Escola de Hackers, alunos do ensino fundamental da rede
publica de ensino, usufruem da oportunidade de aprender programacao de computadores e
desenvolver, além de competéncias nesta area, conhecimentos nas areas de informatica e
matematica. Dessa forma, parte-se da hipdtese de que a programacdo de computadores
contribui para o aprimoramento da meméria de curto prazo.

O software utilizado foi desenvolvido no interior do Grupo de Pesquisa em Cultura Digital na
Educacao e foi aplicado em 100 alunos na aula magna do projeto, na Universidade de Passo
Fundo. O mesmo consiste em um questiondrio interativo, composto por telas de questdes
(anexo 1), telas de imagens para visualizagdo temporizada do contexto a ser analisado para
responder a questdo (anexo 2) e telas com op¢des de resposta (anexo 3). Em seu interior, ha
um cronbmetro para o tempo de cada questdao com o objetivo de avaliar as func¢des
cognitivas importantes para a compreensdo de mecanismos neuropsicoldgicos, como a
memb©ria de curto prazo, foco desta pesquisa.

CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa levanta a hipétese de que a programacdo de computadores, uma vez
difundida e incentivada, pode contribuir para a melhora no processamento mental cognitivo
dos alunos. Considerando que a memdria ndo apenas retém e recupera a informacdo, mas
também ativa processos mentais de imaginacdo, interpretacao, problematizacdo, etc.,
conclui-se que é necessario fortalecer as ferramentas cognitivas e operacionais para o
desenvolvimento da aprendizagem.
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ANEXO 1 ANEXO 2: ANEXO 3:
Modelo de questdes Visualizacdo temporizada Opcdes de resposta




