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Resumo. Diferentes ac¢des tém sido empreendidas para difundir o ensino de Ciéncia da
Computacdo na Educacdo Bésica. Com o objetivo de fomentar essa proposta, este relato
apresenta a Maratona UNISC de Computagio — MUC. A MUC ¢ uma olimpiada
cientifico/tecnologica que objetiva proporcionar novos desafios na area da Computagcdo a
estudantes de escolas de Ensino Fundamental e incentivar o interesse pela area. A primeira
edicao realizada no ano de 2015, oportunizou aos estudantes a resolucao de desafios teoricos e
problemas em linguagem de programacgdo. Doze escolas da regido do Vale do Rio Pardo e
Taquari participaram. Uma nova edi¢do estd prevista para o ano de 2016 com a participagdo do
Ensino M¢dio. Pretende-se ampliar a abrangéncia da MUC para outras regides do pais e
incentivar a competi¢do saudavel na area da Computacao, junto a Educacao Basica.
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Abstract. Different actions have been undertaken to spread the Computer Science education in
basic education. In order to promote this proposal, this report presents the first Maratona UNISC
de Computagao - MUC. The MUC is a scientific/technological Olympiad which aims to provide
new challenges in the field of Computing students from elementary schools and encourage
interest in the area. The first edition held in 2015, provided an opportunity to students to solve
theoretical problems and challenges in programming language. Twelve schools in the Rio Pardo
and Taquari Valley region participated. A new edition is scheduled for the year 2016 with the
participation of high school. It is intended to expand the scope of MUC to other regions of the
country and encourage healthy competition in computer area, next to the Basic Education.
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1. A CIENCIA DA COMPUTACAO E A EDUCACAO BASICA

O desenvolvimento social e econdmico de um pais estd diretamente relacionado ao seu potencial
cientifico e tecnoldgico. No Brasil, mesmo com todos os esfor¢os e agdes para difundir o ensino
da Ciéncia da Computacdo, observa-se que um ha longo caminho a ser trilhado para efetivar
estudos da area, na Educagdo Bésica. Em analise dos artigos publicados nos anais do XXIII
Workshop sobre Educacdo em Computagdo - WEI observa-se as grandes dificuldades do ensino
da programagdo nos cursos de ensino superior, conforme citado por Barbosa (2011) e Correia
(2015). Esses estudos, ainda, apontam dados alarmantes sobre a evasdo dos cursos de
Computagdo; o assunto tem se tornado pauta de encontros nacionais, segundo Massa (2015). Os
problemas referentes podem ser equalizados com a introducdo de estudos de Ciéncia da
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Computacao na Educagdo Basica, através do desenvolvimento do Pensamento Computacional e
de logica para programacao. Segundo Andrade et al (2013), o Pensamento Computacional se
utiliza de atividades que introduzem os conceitos de coleta, andlise e representagdo de dados,
decomposicao de problemas, abstragdo, automacao, simulagdo, algoritmos e paralelismo, sem o
uso de computadores. Em Ciéncia da Computagdo essas habilidades sdo basicas para o
desenvolvimento posterior de algoritmos e programacgao.

Algumas escolas ja estdo incorporando o ensino de Computagao nas suas rotinas diarias. O
Scratch tem sido utilizado para o ensino da programagao, por ser uma ferramenta visual e ludica,
mas poderosa. Permite a elaboragdo de algoritmos complexos. Outros trabalhos como os de
Rabélo (2015) e Batista (2015), relatam formas criativas e inovadoras de levar o ensino da
computacao de forma atrativa aos estudantes, utilizando Scratch, para elaboragdo de animagoes e
jogos. A necessidade de oportunizar o desenvolvimento do Pensamento Computacional aos
estudantes da Educagdo Bésica estd relacionada ao grau de complexidade dos problemas
enfrentados no cotidiano. Ribeiro (2013), afirma que, nogdes matematicas trabalhadas nas séries
iniciais ja foram conhecimentos apenas de intelectuais em séculos passados, contudo, hoje a
programacao de computadores esta se tornando essencial.

Codigos de programacio sio partes integrantes de muitos dos recursos cotidianos,
mas poucos tem o conhecimento par elabora-los, o que justifica a necessidade emergente de
repensar o curriculo da Educacio Basica do Brasil e atualizi-lo. E importante lembrar,
segundo Ribeiro (2013), que o pensamento logico-matematico difere do Pensamento
Computacional; o raciocinio computacional utiliza a légica como uma ferramenta no processo de
resolugdo de problemas. Significa decompor os problemas em partes menores, para que possam
ser resolvidos e combinados em fung¢do do resultado final, tornando o processo todo muito mais
complexo que a simples tomada de decisdo. Muitas escolas, ainda veem o ensino de informatica
apenas como a necessidade de dominar o uso de softwares e ndo como uma forma de
desenvolver habilidades que estdo se tornando necessarias, cada vez mais cedo, na sociedade, o
que justifica a necessidade de incansaveis esfor¢os para popularizar a Ciéncia da Computacio na
Educacdo Basica. Portanto, as iniciativas que promovem eventos com a finalidade de popularizar
da Ciéncia da Computa¢do sdo, cada vez mais, necessarias. Essas iniciativas incentivam as
instituicdes de Educacdo Bésica a incorpora-la em seus curriculos regulares. Com a intencao de
incentivar tais iniciativas, este artigo apresenta o desenvolvimento e os resultados de uma
maratona de computagdo para estudantes das séries finais do Ensino Fundamental, que ocorre. A
maratona ocorreu através de uma competi¢io saudavel'.

2. OLIMPIADAS CIENTIFICAS

Olimpiadas cientificas objetivam difundir o ensino da ciéncia e da tecnologia e identificar
talentos em potencial, para incentiva-los a seguir carreiras nas areas de ciéncia e tecnologia. No
Brasil, as olimpiadas tiveram seu inicio em 1978 e desde 2002 vem recebendo apoio do poder
publico. Hoje, diversas olimpiadas cientificas como a Olimpiada Brasileira de Robotica — OBR,
Olimpiada Brasileira de Informética — OBI sdo fomentadas por 6rgdos como o Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e Ministério da Educagdao em
parceria com a Fundacdo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo (FNDE/MEC). Alguns

1 A competicdo saudavel incentiva o desafio como forma de superacdo pessoal e a disputa com demais colegas
torna-se um beneficio comum, pois os resultados da competi¢do incentivam a busca por mais conhecimento.
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eventos como a OBI utilizam os resultados das provas na modalidade tedrica para selecionar e
formar equipes que irdo representar o Brasil em outras olimpiadas de nivel internacional, como a
International Olympiad in Informatics — IOI. A primeira IOl foi proposta na vigésima quarta
conferéncia da United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO), em
Paris no ano de 1987, que também patrocinou a primeira 1O, realizada na Bulgaria em 1989.
Desde entdo, outras edigdes vém acontecendo anualmente, sendo que, a cada ano a IOI ¢ sediada
em um pais diferente. As tarefas nessas olimpiadas versam sobre algoritmos e desafios em
tecnologias de informacdo. No caso da IOI, versam também sobre analise de problemas,
estruturas de dados e design de algoritmos. Além dos eventos nacionais, diversas institui¢des de
nivel superior promovem olimpiadas cientificas regionais voltadas a Educagao Bésica.

3. MARATONA UNISC DE COMPUTACAO

A Maratona UNISC de Computagdo — MUC foi promovida pelo curso de Licenciatura em
Computagdo e Projeto UNISC Inclusio Digital®>. Aconteceu na Universidade de Santa Cruz do
Sul — UNISC e envolveu escolas de Educagdo Basica do Vale do Rio Pardo e Taquari. A MUC
teve por objetivos:

e Proporcionar novos desafios na area da Computagdo a estudantes de escolas de
Educacdo Basica e de organizagdes educativas.

e Incentivar o interesse pela area da Computagdo, introduzindo o pensamento logico,
através da resolugdo de problemas e de técnicas de programacao de computadores.

e Identificar e premiar talentos na area da Computagdo e incentiva-los a seguir carreiras
nas areas de ciéncia e tecnologia.

No primeiro ano, a MUC aconteceu em duas modalidades: Nivel 1 e Nivel 2, contando
ambas as modalidades com dois desafios. O primeiro desafio foi a resolucdo da atividade
“circuito de questdes” realizado no turno da manha. O segundo, a resolucdo de atividade em
laboratério de informadtica, no desenvolvimento de “Desafios de Programacdo”, com tarefas
apropriadas para cada modalidade, no turno da tarde. Para a proxima edicdo, estuda-se a
ampliacdo para trés niveis, com o objetivo de envolver também o publico do Ensino Médio. No
Nivel 1, as questdes do circuito versaram sobre problemas de Logica e Computacdo. Na
atividade desafio de programagao, as duplas receberam programas ja criados, devendo montar os
algoritmos para que o programa funcionasse, conforme objetivo indicado nas tarefas, utilizando a
linguagem visual Scratch 2. No Nivel 2, as questdes do circuito versaram sobre problemas de
Logica e Computacao. Na atividade desafio de programacao, as duplas recebem enunciados de
programas, tendo como desafio desenvolver algoritmo e a interface para que o programa
funcionasse.

Foi desenvolvido um #hotsite para a divulgagdo da MUC, inscricdes e divulgacdo dos
resultados. Para a elaboracdo dos formulérios de inscri¢do, foi utilizado a plataforma web
JotForm, que permite a integracdo de formularios web em qualquer site. O site da MUC

2 Foram apoiadores da MUC, ainda: Nucleo de Socializagdo Ciéncia e Tecnologia — NTSC, Programa UNISC Escola,
Projeto de Pesquisa O uso de estilos cognitivos e agentes pedagdgicos no processo de ensino-aprendizagem em
sistemas tutores inteligentes e Subprojeto de Informatica PIBID/UNISC.
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encontra-se disponivel na Internet e foi desenvolvido utilizando a plataforma web gratuita
Weebly. A maratona aceitou equipes formadas por duplas de alunos, acompanhadas por
professor responsavel. Para popularizar o evento ndo foi estimulado limite de inscritos por escola
nem por professor orientador, que pode inscrever alunos de mais de uma modalidade ou escola.

3.1 Elaboracao das atividades

Para a elaboracdo das atividades, realizou-se um estudo das ultimas cinco edi¢cdes da OBI e
OBR, baseando-se nos assuntos abordados nessas provas de modalidade tedrica. As questdes nao
envolvem conteudos que ndo estejam em livros ou que ndo sejam abordados na escola, mas
explora a capacidade dos competidores em decompor um problema maior e resolvé-lo, abstrair e
apresentar uma solugao.

A MUC foi dividida em trés partes distintas: O circuito de questdes, a tarefa cultural e os
Desafios de Programacdo. A primeira, aconteceu na parte da manha, em auditorio, com espaco
adequado. A segunda em laboratorios de informatica no periodo da tarde. Ambas as partes
tiveram duracao de trés horas. Além das provas, o evento alocou um tempo de duas horas para o
intervalo entre o Circuito de Questdes e os Desafios de Programacdo. O amplo tempo livre foi
dedicado para a integrag¢do entre os participantes. Nesse momento, realizaram uma tarefa extra
denominada “Tarefa Cultural”, com um propésito Iudico, que foi liberada ao final da manha.

Para a elaboracdo do edital e das questdes e desafios, reuniu-se um comité organizador,
sendo este composto por estudantes do curso de Licenciatura em Computagdo, integrantes do
diretorio académico e professores do Departamento de Computacao.

3.1.1 Circuito de questoes

O circuito de questdes foi composto por trés provas. Cada uma das provas iniciou com uma
situagdo problema com cinco alternativas de respostas, sendo apenas uma correta. O primeiro
desafio para o estudante foi interpretar e entender o problema. Para a resolugdo precisaram
escolher uma abstragdo, empregar logica e algoritmos. Cada prova foi entregue em horario pré-
determinado, sendo que, para o recebimento da proxima prova, a dupla deveria entregar no ato a
prova anterior, com sua resolucdo. Para cada nivel, foram desenvolvidas provas distintas, com
diferentes graus de dificuldade. A Figura 1 apresenta uma questdo tedrica do circuito de
questoes:
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DESAFIO 2 (20 PONTOS)
Baralho Digitﬂl quands receber Nowa Carta
Ana e Bernardo criaram um novo jogo usando um baralho. No novo jogo. = il entbo
o baralho deve conter 48 cartas, igualmente drvididas entre pretas e se  MNova Cama - [ entde
vermelhas. Nesse jogo, as cartas sdo dispostas na mesa viradas para baixo, adicione a Jogator A )
e cada jogador deve virar uma carta por vez. Ao virar a carta, ele retira da wenn

adidone a Jogador B i)

mesa e conta a pontuacio de acordo com o algoritmo ao lado. Uma rodada
completa acontece quando os dois jogadores retiraram uma carta. Para =~
definir 0 nimero de rodadas um dos participantes deve jogar 4 dados =
Ccomumns na mesa e somar os valores que ficaram para cima dos 4 dados. T p———

o
adidone a Jogador B @)

Figura 1. Exemplo de questao tedrica presente na prova do circuito de questdes

Na Figura 1 pode-se observar uma situa¢do problema, na qual é necessario aplicar um
algoritmo para responder corretamente a perguntas. Para a correta resolugdo, os estudantes
precisaram empregar habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional. A pontuagdo foi
dada em funcdo de condigdes estabelecidas previamente, nas regras.

3.1.2 Tarefa Cultural

A Tarefa Cultural solicitou que os participantes fotografassem frases pintadas em prédios da
universidade e publicassem no modo publico, em redes sociais online, marcadas com hashtags
#MUCEShow. As hashtags sdo utilizadas em meios de publicagio com a finalidade de organizar
e agrupar conteudo durante a busca pelos usudrios, servindo como filtro. Essa tarefa teve
importante papel na divulgacdo do evento. A Figura 2 apresenta um exemplo de fotografia:

odas as pess
wm dia criancas.

Mas poucas se lembram disso.

O MGUIND PRI antomn 6 AT gumlen [ A Sy
VAIGAS M ESTANTE SO0 VTP 10 080 Lﬁ !'-.'-J

A Figura 2 apresenta exemplo de fotografia esperada dos estudantes
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3.1.3 Desafios de Programacao

Para a resolucdo dos Desafios de Programacao, cada dupla teve a disposicdo um computador, em
laboratorio de informatica, com o software Scratch 2.0, ferramenta de programacdao em
linguagem visual desenvolvida pelo Massachusetts Institute of Technology — MIT. A Figura 2
apresenta uma questao do Desafios de Programagao:

Desafio 2:

Adalberto € um menino muito preguicoso, mas muito inteligente. Em seu quarto, ha trés moveis de mesmo
tamanho, mas em funcio de sua desorganizacio, sempre os deixa em lugares diferentes. Para realizar a limpeza
do ambiente ele criou um robd com um aspirador de po, capaz de se locomover sozinho. Na sequéncia, pode-
se ver uma simulacdo do robd. Vocé devera:

»  (Criar o programa de computador que fara com que o robd ande pelo quarto limpando o ambiente,
sem passar por cima dos moveis.

®»  Nessa simulacio, vocé devera riscar com a caneta o local, pelo qual, o robd esta passando.

®» (D quarto é considerado limpo quando o robd passar, ao menos 1 vez, por todos os a.zulejos|. Nio ha
tempo limite para limpeza.

®»  Toda vez que o robd iniciar uma limpeza, os mdveis devem reaparecer em lugares aleatérios no
quarto.

M, Nivel 1. Programa 2 g =

—

y
/

T =

N

,—.
"

Figura 2. Desafio da sessdo “Desafios de Programacdo”, apresentado nos dois niveis da MUC

Esse desafio e exigiu dos participantes conhecimento sobre /oop, condicionais, operadores
logicos, aritméticos e sensores. Para cada nivel o desafio 1 apresentou grau de dificuldade
menor, envolvendo programagdo, apenas de movimento ¢ comandos de aparéncia para criar
animagoes. No ultimo desafio o grau de complexidade e dificuldade foi elevado. Para a resolugao
foram necessarias habilidades para trabalhar com dados de entrada do usudrio. No caso do Nivel
1 o desafio envolveu operagdes matematicas com varidveis e tomadas de decisdes. No caso do
Nivel 2 operagdes logicas e aritméticas envolvendo listas de dados, tomadas de decisdes e
nogdes de estrutura de dados.

4. RESULTADOS, AVALIACAO E PROPOSICOES FUTURAS

Participaram da MUC doze escolas publicas e privadas, e instituigdes educacionais, quinze
professores da Educacdo Basica, dezesseis bolsistas e alunos do curso de Licenciatura em
Computagdo e cinco professores do Departamento de Computacdo, além dos cento e seis
estudantes envolvidos nas oito horas de maratona.

Todas as provas foram corrigidas por trés integrantes do comité avaliador. O Quadro 1
apresenta o cronograma da MUC e avaliagao:
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Atividade Inicio Fim Pontuacao
Abertura e Validacio da Inscri¢ao 8 horas 9 horas -
Problema 1 9 horas 10 horas 20
Problema 2 10 horas 10h45min 15
Problema 3 10h45min 11h30min 15

Tarefa cultural 11h30min 13h30min 5
Intervalo para Almoco 11h45min 13h30min -

Desafio de Programacio em Scratch 13h30min 16h30min 45

Envio da Atividade de Programacéo 16h30min 17 horas -

Quadro 1: Horarios e pontuagdo das tarefas da MUC

Ao final da maratona, a soma das tarefas foi de 100 pontos, distribuidos em 50 pontos para
Circuito de Questdes, 5 pontos para Tarefa Cultural e 45 pontos para os Desafios de
Programagdo. Apds a avaliagdo das 61 duplas participantes, constatou-se a grande
heterogeneidade dos estudantes, relativa aos conhecimentos de logica de programagio e
Pensamento Computacional. A Figura 3 apresenta dados: 49% dos participantes ndo obtiveram
25 pontos; apenas 20% dos participantes tiveram mais de 50 pontos, conforme apresenta a Figura
3:

Pontuacao

m0a25

m26a50

51a75

76a 10

Figura 3: Porcentagem de estudantes por faixa de pontuagio

O resultado da primeira edi¢do demonstra a necessidade de uma atualizacdo no curriculo
escolar; ha urgéncia em inserir Pensamento Computacional e técnicas de programagdo junto ao
ensino de informatica nas escolas de Educagao Basica.

Na avaliacdo dos professores orientadores das escolas, a maratona foi muito positiva.
Consideraram a durag@o do evento apropriada. Quanto ao tempo disponivel para a resolucio das
atividades, 67% indicaram ter sido apropriado para as tarefas, 33% indicaram que para o tempo
disponivel as tarefas poderiam ter sido maiores. Quanto ao grau de dificuldade das tarefas, 67%
indicaram ter sido apropriado para o nivel dos estudantes, e 33% indicaram que a dificuldade fo1
alta. Foi questionado também o grau de satisfacdo geral dos participantes quanto a organizagao
do evento. Neste quesito, solicitou-se a atribuicdo de uma nota de 1 a 5, sendo 1 para muito
insatisfeito, e 5 para muito satisfeito. Conforme a Figura 5, a maior parte atribuiu nota 4.
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Indique sua satisfagdo,
gquanto a organiza¢aodo
evento

.
m2

4

u5

Figura 5: Pesquisa com professores e responsaveis

Durante o intervalo os organizadores conversaram com os alunos participantes, professores
e responsaveis, a fim de ouvi-los sobre o andamento da maratona. Os participantes descreveram
o evento de forma muito positiva. Entre os aspectos mais importantes foi citada a integracdo com
alunos de outras escolas que também aprendem computacdo, os desafios de trabalho em
conjunto, a proximidade dos desafios com o mundo real. Também relataram terem visto o evento
como uma forma de incentivo ao aprendizado de programacao, pouco enfatizado na maioria das
escolas. “Foi uma experiéncia muito divertida que me ensinou a trabalhar em equipe e me
motivou a continuar aprendendo sobre programacdo”, comentou um estudante. Para um dos
ganhadores, “[...] foi uma maratona que me ensinou duas coisas importantes, que nao importa se
ganhamos ou perdemos, e a trabalhar em equipe com minha dupla”. Durante a premiacdo uma
campea acrescentou que “a MUC foi um grande evento educacional, onde muitos alunos tiveram
a oportunidade de participar e acrescentar conhecimento sobre algo tdo interessante como a
computagao”.

Com a realizagdo da MUC, conclui-se que a oferta de competicdo saudavel ¢ uma
excelente estratégia educativa, no que se refere ao incentivo do Pensamento Computacional para
a Educacdo Basica. Os estudantes mostraram muito interesse em ampliar conhecimentos de
programacao; os professores sensibilizaram-se sobre a importancia do ensino de computagdo
para a formagao dos alunos.

Como proposi¢do futura pretende-se estender a participagdo para o Ensino Médio e
gradativamente, ampliar o grau de dificuldade dos desafios e exigéncias na programacao.
Pretende-se, ainda, ampliar a divulgacdo cientifica nos meios de comunica¢do de massa para
incentivar o ensino da computag¢do na Educacao Basica.
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