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INTRODUGAO

O Programa Escola de Hackers, é uma realizacdo da Prefeitura Municipal de Passo
Fundo, apoiada pela Universidade de Passo Fundo e sua organizacdo estd a cargo da
Secretaria Municipal de Educacdo de Passo Fundo e do Grupo de Estudo e Pesquisa em
Cultura Digital. O grupo de trabalho é composto por académicos dos cursos de Ciéncia
da Computacdo, Psicologia e Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica,
além de professores da area de Psicologia e Computacdo da Universidade de Passo
Fundo.

O projeto oportuniza um espaco de aprendizagem de programacdo de computadores
para estudantes de 11 escolas do Ensino Fundamental do 62 ao 92 ano, da rede
publica de Passo Fundo. As atividades sao semanais nas escolas, tendo como principal
objetivo oportunizar espaco para desenvolvimento de competéncias na area de
programacao de computadores e de raciocinio légico para estudantes. Desta forma,
apresentamos uma breve reflexdo sobre programacdao de computadores na escola de
hackers e resultados obtidos.

DESENVOLVIMENTO:

Se observarmos ao nosso redor, o mundo em que vivemos é cada vez mais mediado
pela tecnologia. A cada minuto uma nova plataforma digital é criada para facilitar o
nosso cotidiano, ou mesmo propor uma solugdo para algum problema social. Nesse
contexto cibernético, alfabetizar digitalmente os individuos, para que aprendam a
transitar pelo mundo digital de maneira qualificada, é também fung¢do da escola. Para
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Dante (1999, p. 11): “E preciso desenvolver no aluno a habilidade de elaborar um
raciocinio logico e fazer uso inteligente e eficaz dos recursos disponiveis, para que ele
possa propor boas solugées as questdes que surgem em seu dia-a-dia, na escola ou
fora dela.”

Levando em consideracdo os alunos participantes do Programa Escola de Hackers,
analisou-se seus desdobramentos sobre o desenvolvimento cognitivo dos
participantes. Desta forma, dividimos o ano em trés momentos e selecionamos trés
softwares desenvolvidos por cada aluno, sendo que para o primeiro momento
optamos pelo projeto inicial executado, para o segundo momento escolhemos um
projeto intermedidrio e para o terceiro momento pegamos o ultimo projeto.

Assim apanhamos cada software desenvolvido no Scratch dos alunos realizada e o
analisamos na ferramenta Dr.Scratch, a fim de identificar o desenvolvimento de cada
aluno participante do projeto, para analisar se apresentou evolugdao ou involu¢gao no
decorrer do projeto. Esta andlise quantitativa ocorre dentro das categorias fornecidas
pelo software utilizado (Tabela 1).

A plataforma Dr.Scratch é uma ferramenta web gratuita de cédigo aberto, que estd
sendo desenvolvida por uma equipe de professores, desenvolvedores e pesquisadores
da Universidad Rey Juan Carlos, na Espanha, analisa automaticamente projetos que
foram feitos dentro do Scratch. Esta ferramenta permite que se descubra um bom
programador e o ajuda a atualizar habilidades de codificacao.

Ao importar um projeto Scratch para o Dr. Scratch, ele fornece informacgGes sobre o
desenvolvimento do pensamento computacional que o autor obteve, concedendo
resultados com valores, podendo atingir a pontuacdao maxima de 21 pontos, pois cada
categoria fornecida vale 3 pontos (Figura 1).

Com a coleta de dados finalizada, elegemos um aluno como modelo para demonstrar a
evolucdo ou involugdo de cada participante do projeto. Este individuo padrao foi eleito
pelo progresso apresentado, ja que no primeiro momento ele se manteve na média de
todos participantes do projeto e apds destacou-se com numeros superiores aos
demais, como no terceiro momento que atingiu a pontuacdo maxima entre os alunos
analisados, obtendo também, o maior progresso entre o primeiro momento e o
terceiro momento (Tabela 2).

Desta forma, dividimos os alunos participantes do projeto em suas respectivas escolas
contendo numeros totais. Assim, podemos afirmar com clareza que 80% das escolas
integrantes melhoraram seu aproveitamento no decorrer do ano (Figura 2).

CONSIDERACGE S FINAIS:

O criador da linguagem Scratch, Mitchel Resnick, afirma que “Quando estudam
programacao, as pessoas ndo sé aprendem a programar como também programam
para aprender” (Serrano, 2014, p. 47). Essa afirmacdo reforca a importancia da
aprendizagem das metodologias e técnicas utilizadas para a programacdo de
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computadores ndo sé para quem deseja se profissionalizar na area, mas por todas as
pessoas.
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NUMERO DA APROVACAO CEP OU CEUA ( para trabalhos de pesquisa): Nimero da

aprovagao.
ANEXOS
TABELA 1 - Resultados gerados pelos trés momentos de cada aluno.
ALUNO 1 L PIURDCFS A TOTAL LINK DO SCRATCH
https://scratch.mit.edu/projects/167688741
MOMENTO1 1 0 2 2 1 2 0 8 /
https://scratch.mit.edu/projects/170438862
MOMENTO2 3 0 2 /2 3 2 3| 15 /
https://scratch.mit.edu/projects/171484871
MOMENTO3 3 3 2 2 3 3 3 19 /
TABELA 2 - Resultados gerados pelos trés momentos de cada aluno.
ALUNO 2 L PIURDCFS A TOTAL LINK DO SCRATCH
https://scratch.mit.edu/projects/168241556
MOMENTO1 0 0 2 2 1 10 6 /

MOMENTO2 0 1 2 3 2 01 9 https://scratch.mit.edu/projects/168793447
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https://scratch.mit.edu/projects/171484297

MOMENTO3 3 3 2 2 3 3 3 19 /

FIGURA 1 - Elementos medidos pelo software Dr. Scratch.
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FIGURA 2 - Grafico de aproveitamento das escolas participantes do Programa Escola de Hackers.
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