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Abstract. The use of technological resources, especiallycahputers in
education, comes qualifying teaching and learningcpsses. This perception
gains strength when analyzing an existing partnigréletween the University
of Passo Fundo and the City Department of EducatioRasso Fundo, Brazil,
which has been consolidated by carrying out pr@ectthe educational area
of information technology and digital inclusion. ©wf this projects is the
Computer Programming Olympiad for Elementary Sch8aldents, using
Scratch. This article reports the methodology & @lympics, and presents
the analysis of two constituents challenges offitted test. Two editions were
held in 2013 and 2014, attended by 29 teams frencity of Passo Fundo and
region. In them it was possible to, among othemdhkj establish that
programming computers have great fascination onngopeople and has
great didactic and pedagogical potential, develgpskills such as logical
reasoning, procedural thinking and interdiscipliyar
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Resumo. O uso de recursos tecnoldgicos, em especial dgpuiiores na
educacdo, vem qualificando processos de ensino rendizagem. Esta
percepcdo ganha forca ao analisar uma parceria texie entre a
Universidade de Passo Fundo e a Secretaria Muniadpa&ducagéo de Passo
Fundo, Brasil, que tem se consolidado através ddizacao de projetos na
area de informatica educativa e inclusdo digitalmUlesses projetos é a
Olimpiada de Programacdo de Computadores para Estieds do Ensino
Fundamental, usando o Scratch. Este artigo relatamatodologia da
Olimpiada, bem como apresenta a andlise de doiafidssconstituintes da
prova final. Foram realizadas duas edicbes, em 2@12014, das quais
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participaram 29 equipes da cidade de Passo Fundeegdo. Nelas foi
possivel constatar, entre outros elementos, que ragrgmacdo de
computadores apresenta grande fascinio nos jovgussui grande potencial
didatico-pedagdgico, desenvolvendo habilidades camaciocinio l6gico,
pensamento procedimental e interdisciplinar.

Palavras-chave: programacdo de computadores, olimpiadas, Scratch,
incluséo digital, conceitos matematicos, raciocildgico.

1. Introducéo

E indiscutivel a importancia que a area de Tecri@ldg Informac&o (TI) tem assumido
no mundo contemporaneo, instituindo-se como elemenieterminante no
desenvolvimento de pessoas, empresas, municipgiados e paises. Motor do
desenvolvimento econdmico e vetor de agregacdoalsoas tecnologias digitais
transformam profundamente o mundo e abrem inUnp@espectivas de ampliacdo da
qualidade de vida dos individuos, de transparépara as instituicdes publicas e de
transformacéo da sociedade como um todo. Entreéaptissivel identificar claramente
dois paradoxos: apesar da importancia fundameatateh e de seu crescimento, existe
um déficit de profissionais especializados nestersembora presente nas instituicdes
de ensino ha mais de 20 anos, ndo tem implicadbamas$ nos resultados da educacéo
ao redor do mundo.

De acordo com dados divulgados pela IDC Améridinhaexiste atualmente,
no Brasil, uma caréncia de cerca de 39,9 mil mimfismis de tecnologia sendo que até
2015, esse numero deve crescer para 117 mil végasaa sem que 0s empregadores
encontrem profissionais qualificados para atendé-Tal demanda j4 € reconhecida
como urgente pela comunidade internacional e ookedprojetos como o code.org,
liderado por grandes nomes da politica, cultur&remimento e negdcios do século
XXI. No Brasil, diz o estudo, somente em &reas caede essencial, seguranca,
telefonia IP e redes sem fio haverA& uma lacuna &g 2nil profissionais.
Percentualmente, segmentos como comunica¢fes adafic video, computacdo em
nuvem, mobilidade, data center e virtualizacdocsa@s areas com maior numero de
vagas abertas em comparacao com o volume de jpwofiss qualificados disponiveis.

Neste contexto Passo Fundo, Rio Grande do SuijlBr@upa lugar de destaque
e estratégico no cenario da Tl fora das capitaifonais uma vez que conta com uma
grande base de empresas na area, associacOesfiggiqurais e empresas da area de
Tecnologia da Informacédo (TI), incubadoras empiaisare parques cientificos e
tecnologicos, além de varios cursos de nivel médguperior de graduagédo e poés-
graduacéo na area de TI.

Diante desta realidade, € fundamental que se wppeim espagos para o
desenvolvimento de competéncias na area de TI desdsino fundamental, pois além
de auxiliar a sanar esta demanda do mercado poofadsas tecnologias da informagéo
podem ser um excelente aporte para os processoshar e de aprender nas diferentes
areas do conhecimento.

Nesta perspectiva, o Grupo de Estudo e Pesqusénauséo Digital, da
Universidade de Passo Fundo (UPF), em parceria @o8ecretaria Municipal de
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Educacéo de Passo Fundo, vem promovendo ha dasaa@bmpiada de Programacao
para Estudantes do Ensino Fundamental. A Olimpéadizstinada a estudantes do 6° ao
9° ano de escola publicas e tem por objetivos pvema introducdo de programacéao de
computadores no ensino fundamental, atravésoftwvareScratch criar novas formas
de utilizacédo dos recursos de informatica das asqmra o auxilio nas diversas areas do
conhecimento; despertar interesse para as areasnalematica e informatica;
proporcionar novos desafios aos estudantes, visanaerdisciplinaridade; aproximar a
Universidade das redes publicas de ensino.

O presente artigo tem por objetivo relatar a dgpera das duas edicdes da
Olimpiada, que ocorreram, respectivamente, em 201314 e analisar dois dos
desafios da prova final que envolveram conceitaematicos.

2. Fundamentacéo Teodrica

As tecnologias contemporéaneas contribuem ativanpgartea transformacgéo do mundo,
auxiliando na melhoria da qualidade de vida dosividdos, no processo de

transparéncia das acdes de instituicdes publicesveda da sociedade como um todo.
Por permitir a interatividade, o uso das tecnolgikgitais pode ser um recurso
potencializador para o processo de ensino e agegeln, ja que a construgdo do
conhecimento € um processo dindmico e participatievendo cooperacdo entre os
estudantes e entre estudantes e professores, ridi@pad tende a acontecer de forma
efetiva e significativa.

No contexto de constante e emergente atualizagédque o mundo se encontra,
muitas vezes a escola necessita da mudanca degparéniPara Lévy (1999) o papel da
informatica ndo é o da inteligéncia artificial, mgs auxiliar na inteligéncia coletiva.
Segundo o autor, inteligéncia coletiva € “[...]aovizacdo, a utilizagdo otimizada e a
criacado de sinergia entre as competéncias, as naigips e as energias intelectuais,
gualquer que seja sua diversidade qualitativa e gndr que esta se situe.”

Nesta perspectiva, o ensino de programacéo de utadgres representa uma
alternativa poderosa na qualificagcdo da formacdsichéde criancas, contribuindo,
potencialmente, para o processo de ensino e apegein em todas as areas do
conhecimento, uma vez que possibilita 0 desenvertmdo raciocinio l6gico.

Para Papert (1986) programar implica capacidada pamunicar-se com 0
computador, utilizando uma linguagem que possaestndida tanto pela maquina,
quanto pelo homem. Como criangcas sdo Otimas nandipegem de linguas, elas
facilmente aprenderiam a comunicar-se com um ccadputatravés de uma linguagem
de programacao.

Existem diferentes interfaces disponiveis contagis suportar a programacao
de computadores. Dentre estas linguagens que auxilna programagédo de
computadores, pode-se destacaofiwareScratch Criado noMassachusetts Institute
of Technology(MIT), € um recurso interdisciplinar voltado asuario infantil e jovem.
Os comandos, nB8cratch encontram-se na forma de componentes graficasést de
uma interface visual intuitiva, conforme mostra@dofigura 1, tem se consolidado como
um poderoso recurso para o aprendizado de concéigisos, matematicos e
computacionais por alunos de diferentes niveis.
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Figura 1. Tela inicial do Scratch 1.4

A programacdo ndcratch é feita através de blocos de comandos que séo
encaixados uns nos outros, formando a sequéncandandos que se deseja. Os blocos
sdo concebidos para se encaixar apenas de uma fnma, o que faz sentido
sintaticamente, evitando erros de sintaxe, poré@nduicos.

Segundo Pinto (2010), $cratchtem muitas potencialidades, entre elas podem
ser citadas as seguintes: liberdade de criacaividiade associada a programas abertos
e sem limitagOes deoftware comunicagéo, colaboracao e compartilhamento eskux
a aprendizagem e facilitados pelas ferramentas db We permitem a publicacdo
direta; aprendizagem de conceitos escolares, gdartohe projetos livres ou nao
escolarizados; manipulagdo de midias, permitindoostrucdo de programas que
controlam e misturam graficos, animagéo, texto,icals som.

Além disso, possibilita aos usuarios o desenvawvitm de competéncia para a
resolucdo de problemas e para a concepcdo de gmogetm raciocinio logico,
decomposicdo de problemas complexos em partes snagles, identificacdo e
eliminacdo de erros, desenvolvimento de ideiagjelasconcepcdo até a concretizagédo
do projeto, concentragéo e perseveranca (Marq0e9)2

Neste sentido, analisando a evolucdo do procgssaprendizagem serd mais
facil observar e desenvolver formas de ensinareoppssam vir a atender as demandas
atuais. Assim, nas palavras de Pozzo, “ndo sedeatalaptar nossas formas de aprender
e ensinar a esta sociedade que mais nos exigeedaogypede, como também modificar
essas exigéncias em funcdo de nossas propriagmsre(®002).

E preciso envolver o aluno em atividades parttofpa, que estimulem seu
raciocinio, em consonancia com uma pratica formrmaimdo meramente armazenadora
de informacgdes. Uma das possibilidades para essdvanento é oportunizar espagos
para desenvolver a habilidade de escrever progrdenasmputador. Quando as pessoas
aprendem a programar, elas aprendem estratégiasrtanfes para a resolucdo de
problemas, promover a introdu¢cdo de programagdocataputadores no ensino
fundamental, através dmftwareScratch criar novas formas de utilizacdo dos recursos
de informatica das escolas para o auxilio nas stgeareas do conhecimento; despertar
interesse para as areas de matematica e informptigaorcionar novos desafios aos
estudantes, visando a interdisciplinaridade; apnaxia Universidade das redes publicas
de ensino de design e comunicacéo de ideias.

Nesta perspectiva, varias propostas de inovagémwltagica no processo de
ensino e aprendizagem estdo sendo implementaddse @stas podemos citar o artigo
de Gewerc e Alonso Ferreiro (2014) e Bayon, Mosake Llorente (2014). Eles
apresentam a perspectiva do aluno sobre a invedtgavaliativa do projeto
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Universidad em la Sociedad Del Conocimiento. Hediniento institucional de
areas dedicadas a la ensefianza universitaria Boevas Tecnologia@EUNT)
financiado pela Agencia Espanhola de Cragd® Internacional para o
Desenvolvimento (AECID), executado pela Faculdade Filosofia Humanidades
(FFyH) da Universidade Nacional de Coalob(UNC), Argentina, e
coordenado pela UniversidadE de Santiago de Corlpoft/SC), Espanha, com o
objetivo geral de fortalecer a FFyH no desenvolvitnoede programas destinados a
melhorar as praticas de ensino através da inclefgiva das tecnologias. O projeto,
segundo relato, € uma combinacdo de estratégmdown bottom-upe middle-out
proposta por Cummings et al. (2005), articuladascemo programas: programa de
formacéao de graduacéo e pés-graduacao; prograp@decdo de materiais educativos;
programa de investigacdo e desenvolvimento; progrde melhoria tecnologica; e
programa de difusdo, comunicacdo e promocéo décaslide conhecimento aberto.
Para avaliar o impacto e a influéncia das pratiasprojeto nos estudantes foram
realizados questionarios e yrhotovoice Os resultados obtidos evidenciam trocas dos
tempos e espacos dos ambientes para ensino e iapgErd, segundo 0s autores a
adocdo de tecnologia invertida na biblioteca d#tingdo e nos materiais elaborados
para plataforma de gestdo de contelddos sédo aspeeisspontuados na avaliacao.
Ressaltam também o escasso trabalho colaborativiotearelacdo das plataformas
virtuais com as classes presenciais. Além disso iras/acbes tecnoldgicas
implementadas tem contribuido para a melhoria dmen

Neste sentido, em 2013, através de um traballeodistiplinar entre os cursos
de Ciéncia da Computacdo e Matematica da Univelsidie Passo Fundo foram
idealizadas as Olimpiadas de Programacéo de Codgatade escolas publicas com o
objetivo de promover a introducdo de programacaocoputadores no ensino
fundamental, através dmftwareScratch Além dos desafios desenvolvidos a partir da
intersecdo das areas, foi criada metodologia dsmegiara esta atividade, descrita a
seguir.

3. Metodologia das Olimpiadas

A Olimpiada de Programacéo de Computadores pasa&des do Ensino Fundamental
€ uma competicdo destinada aos estudantes de eseokducacdo basica, a partir do
sexto ano, de Passo Fundo e regido. Ela estddlvitis seguintes etapas: inscricdo,
treinamento e competigao.

Inscricdo. Cada escola pode inscrever no maximo duas equipespostas por um
professor responsavel, um professor suplente, dahésos titulares e dois alunos
suplentes do ensino fundamental, a partir do samto Para as inscricdes € destinado
um periodo de aproximadamente um més conformeniagdes no site oficial da
olimpiada (http://olimpiada.mutirao.upf.br/).

Treinamento. Esta etapa consiste em: oficina preparatoriafbsssemanais e visitas
as escolas inscritas. As equipes inscritas paatiaip da oficina preparatéria no
Laboratério Central de Informética da Universidddd?asso Fundo, onde é apresentado
o regulamento, goftwareScratchverséo Linux e criada uma conta de usuario pata ca
equipe no site oficial d&cratch S&o realizadas as atividades propostas pelaequip
organizadora, possibilitando aos estudantes egzofes, 0 manuseio &eratch
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ApoOs a oficina, durante dez semanas, sao dispiaaiibs desafios semanais as
equipes participantes através do site oficial dengiada. As solucbes devem ser
postadas na pagina oficial @&cratch por meio da conta de usuario de cada equipe.
Com intuito de exemplificar as tarefas desta etagaplhemos a tarefa 21 de 2013:
Insira um objeto que percorra um trajeto em diagodelimitado, desde o ponto de
partida até o ponto de chegada, utilizando as setasteclado (seta direita ou
esquerda). Insira, no meio deste trajeto, um ohdtad?ara supera-lo e seguir adiante
0 objeto devera solicitar seu nome. Quando alcamcponto de chegada deve retornar
ao inicio.

Esta tarefa requer leitura, interpretacdo, rasiocidgico e aplicacdo dos
seguintes conceitos matematicos: direcdo, diagooatdenada cartesiana e angulos.

A Figura 2 ilustram a solucéo da tarefa realizaela equipe Avast, da Escola
Estadual de Ensino Médio Armindo Edwino Schwengtlermunicipio de Colorado e
da equipe Machado, da Escola Estadual de Ensindafuental Dr. Jodo Carlos
Machado, de Sarandi.

e ) 8

Figura 2. Liberacdo do caminho: Equipe Avast e Equi  pe Machado.

As duas equipes realizaram o proposto na tarefeceBemos que a Equipe
Avast executou somente 0 que estava sendo soticif@da Equipe Machado, além de
realizar a programacéao dos objetos, criou um celmi@iacordo com o contexto descrito.
Comparando as solucdes executadas pelas equipsme® afirmar que &cratch
possibilita 0 desenvolvimento do raciocinio l6gizecessario a programacido. E um
ambiente adequado para expressao da criatividadgiaigio de cenarios e objetos,
interacdo entre sprite (objeto a ser programadtgracado entre objeto e usuario, entre
outros.

CompeticdaAs equipes sdo recepcionadas num espaco preppaadca competicao
nas dependéncias da Universidade de Passo FundteKara, as equipes conhecem o
regulamento e as regras gerais da competicdo. fBuram tempo previamente
determinado, as equipes recebem o material impresstendo os desafios a serem
executados, conhecem a pontuacao atribuida a esdéiale realizam a programacao.
Quando julgarem concluido determinado desafio, @sipes encaminham para a
avaliacdo da banca. Ao término do tempo estabelgéidlivulgada a classificacdo das
equipes e os vencedores. A premiacao prevé prinssgundo e terceiro lugares.

Na primeira olimpiada, o foco dos desafios foi axigcinio légico e a
matematica. Dos oito desafios propostos, trés delesn adaptados da Olimpiada
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Brasileira de Matematica para Escolas Publicas (BBM Na segunda, optou-se por
uma abordagem interdisciplinar. Logo, os desafiogleram animacao de histoérias,
sequéncias musicais, games e operacdes matemadtieate artigo, escolhemos o
Desafio 1 das Olimpiadas de 2013 e 2014.

Desafio 1 (2013)0 macaco Kako deve subir uma escada com 18 degralgancar o
cacho de bananas, que esta no topo desta. Soagmada esta muito lisa e Kako tém
dificuldade de subir. A cada passo, Kako sobede@saus e desliza dois.

1-Construir o objeto escada, conforme descri¢ao.

2-Mostrar Kako subindo a escada, conforme o criescrito.

3-Mostrar o total de passos que Kako levou para cregtopo da escada.

Desafio 2 (2014): Mdusica - A casa (Vinicius de Moes): A letra e a cifra da
musica encontram-se na prova disponivel em
http://www.youblisher.com/p/921986-2a-Olimpiadafi@gramacao-de-
Computadores-para-Estudantes-do-Ensino-Fundamental/

1- Crie, pelo menos, uma lista e armazene sequénciatds.

2- Programar a musica conforme as notas e batidasinsiego ritmo e utilizando
a(s) lista(s) criada(s) no item a).

3- Inserir um cenario e um objeto.

4- Fazer com que o palco e o objeto interajam, acohgrato o ritmo.

4. Analise dos Desafios

No desafio de 2013, é importante salientar que aithx matematicos, tais como
simetria, deslocamento no plano cartesiano e \@rigsram necessarios para a
construcdo de degraus da escada com 0 mesmo egphgamovimentacdo do macaco
e controle de seus passos. Foram escolhidas paeseatar neste artigo as
programacoes realizadas pelas equipes Avast e @locanali, da Escola Municipal de
Ensino Fundamental Giocondo Canali, do municipioTégejara, respectivamente,
segundo e primeiro lugares da competi¢ao.

A Equipe Avast, em sua estratégia, na construgiestada determinou o
namero de passos necessarios para realizar o mutairde subir trés degraus e deslizar
dois, para entdo contabilizar, na variavel “passostotal de passos que o0 macaco se
deslocou (figura 3).

[T A

[TTF:

Figura 3. Inicializacao da variavel “passos”. Posi¢ do inicial do movimento do Sprite
macaco.
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A equipe inicializou corretamente a variavel “m&Ss conforme mostrado na
figura 3, e também inseriu na programacao do Sprteaco as coordenadas iniciais do
movimento, bem como o controle de que reiniciasssta posicdo, sempre que quisesse
recomecar 0 movimento.

No desenvolvimento, a equipe ndo realizou a progcéo para controlar a
chegada ao topo da escada, ndo cumprindo na &atalm desafio.

A equipe Giocondocanali optou pela estratégiaakerever as coordenadas do
movimento do macaco, ou seja, a posicdo dos degrammsputando na variavel
“passos” o total de passos realizados até chegasigdo definida pela equipe (ver
figura 4). Nos blocos de comando, também séo eptados a inicializacdo da variavel
e do movimento do macaco.

vaparax: ¥ D

i para x: ¥ &8

Figura 4. Programacéo do deslocamento e palco de ex  ecuc¢do da programacao

Analisando a programacao realizada pelas equipssalta-se que ao expor as
estratégias ou formas de resolver o desafio, asmagdemonstraram a compressao da
atividade proposta. Mesmo que as respostas ouopsgtas apresentadas nao estejam
totalmente corretas, observa-se que as equipesrafaln uma estratégia de resolucao,
elencaram hipoteses, entre outros, passos essedantps para o desenvolvimento de
raciocinio logico.

Para o desafio de 2014, as equipes tinham a di§poknes de ouvidos para
ouvir a musica durante o desenvolvimento da progcaim O desafio requer o emprego
de conceitos matematicos, tais como: variaveisstasli necessarios para armazenar
sequéncias de notas; intervalos musicais, ists@ntia entre duas notas; e codificacdo
e decodificacdo das notas. Além disso, os compesdinham que conhecer principios
basicos de musica, como ritmo, compasso, batidae eutros. Estes conhecimentos
foram construidos através dos desafios semangiarptérios para a competicao.

Para analise da programacao do desafio, foranihédee as equipes Machado
da da Escola Estadual de Ensino Fundamental Dr Gadlos Machado, do municipio
de Sarandi e SSPR da Escola Municipal de Ensinddmantal Giocondo Canali, do
municipio de Tapejara, respectivamente, primeteraeiro lugares desta 2014.

A equipe Machado cumpriu com 0s requisitos salilws para a resolucdo do
desafio. A equipe conseguiu controlar a execuc¢d&®daéncia musical, utilizando-se da
lista criada. Ela também programou a interacaceedprite e palco seguindo o ritmo da
musica. A figura 5 apresenta detalhes da soluggmopta pela equipe.
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Figura 5. Programacéo da sequéncia musical e execu¢ &o da programacdo no
palco

A equipe SSPR cumpriu parcialmente os requisimsesafio. Criou a lista
solicitada, porém ndo a utilizou na programacacseguéncia musical. Construiu a
sequéncia através da repeticdo de blocos, confodiwado na figura 6.

pos
ota [Ehd por (E) batidas
EERd por B batidas

Figura 6. Bloco de comandos e palco de execucao da programacao.

O nédo cumprimento de alguns requisitos pela eq@f®R pode indicar
dificuldades na interpretacdo do desafio ou deckdde programacdo, uma vez que nao
conseguiram utilizar a lista para programar a segjaénusical.

Segundo Smole e Diniz, “o aluno, falando, esardeeou desenhando, mostra
ou fornece indicios de que habilidades ou atiteflegsta desenvolvendo e que conceito
ou fatos ele domina, apresenta dificuldades oumpceensdes.” (2001)

Tendo em vista esta afirmacao, € que se pode coampgue 0s competidores de
algumas equipes tiveram dificuldades na interpéetago enunciado do desafio e,
posteriormente, na elaboracdo da estratégia deigéso fazendo com que ndo fossem
cumpridos todos os requisitos solicitados.

5. Considerag0des Finais

Com a realizacdo das duas edicfes da olimpiadercémaivel nas escolas participantes
o desacomodar de alunos e professores frente adeusovas tecnologias nas praticas
escolares. Isto é comprovado através do relatondedas professoras participantes:

Estou agradecendo ao pessoal que se disponibiiaouna Escola.Estadual de
Ensino Médio Ernesto Tocchetto, para orientar ddls o programa do Scratch para
0s membros da equipe e se inteirarem das tarefes gmolimpiadas de programacao.
Professora orientadora, a senhora esta de parakh@msesse dia. Esta semente foi
plantada. Estou muito feliz por encontrar pessa@a®s@ esse grupo que nos presenteou
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com o auxilio e a dedicacéo de acreditar que podejuotos utilizar a informatica e a
tecnologia para a formacéo de nossos adolescentes.

E importante ressaltar que, a partir da partiéipata escola citada na olimpiada
de 2014, vérios alunos passaram a participar @tnafi de programacao utilizando o
Scratch com a orientagcéo da professora e da equipe calopet

Assim, de acordo com Valente e Almeida(1999)geandlogias da informacéo e
comunicacao podem proporcionar novas formas dendpagem, modificando as
relacbes entre professores e alunos, ou entre saalen@lunos e entre alunos e
conhecimento.

Usando dcratch os estudantes deixam de ser somente usuariasrgritador,
passam a ser seus programadores, dessa forma tsengidadaos mais livres para criar
e expressar suas ideias e convicgoes.
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