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Resumo

O uso de recursos tecnoldgicos, em especial de computadores na educagdo, vem
qualificando processos de ensino e aprendizagem. Esta percepc¢do ganha forca ao
analisar uma parceria existente entre a Universidade de Passo Fundo e a Secretaria
Municipal de Educacdo de Passo Fundo, Brasil, que tem se consolidado através da
realizagdo de projetos na area de informatica educativa e incluséo digital. Um desses
projetos é a Olimpiada de Programacao de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental, usando o Scratch. Este artigo relata a metodologia da Olimpiada, bem
como apresenta a analise de dois desafios constituintes da prova final. Foram
realizadas duas edicdes, em 2013 e 2014, das quais participaram 29 equipes da cidade
de Passo Fundo e regido. Nelas foi possivel constatar, entre outros elementos, que a
programacédo de computadores apresenta grande fascinio nos jovens e possui grande
potencial didatico-pedagogico, desenvolvendo habilidades como o raciocinio 16gico,
pensamento procedimental e interdisciplinar.
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Palavras chave: Programacdo de computadores, Olimpiadas, Scratch,
inclusdo digital, conceitos matematicos, raciocinio logico.

Introducéo

E indiscutivel a importancia que a area de Tecnologia da Informagéo (TI) tem assumido no
mundo contemporaneo, instituindo-se como elemento determinante no desenvolvimento de
pessoas, empresas, municipios, estados e paises. Motor do desenvolvimento econdémico e vetor
de agregacdo social, as tecnologias digitais transformam profundamente o0 mundo e abrem
inimeras perspectivas de ampliacdo da qualidade de vida dos individuos, de transparéncia para
as instituicdes publicas e de transformacao da sociedade como um todo. Entretanto é possivel
identificar claramente dois paradoxos: apesar da importancia fundamental da area e de seu
crescimento, existe um déficit de profissionais especializados neste setor, embora presente nas
instituicOes de ensino ha mais de 20 anos, ndo tem implicado melhorias nos resultados da
educacdo ao redor do mundo.

De acordo com dados divulgados pela IDC América Latina, existe atualmente, no Brasil,
uma caréncia de cerca de 39,9 mil profissionais de tecnologia sendo que até 2015, esse nimero
deve crescer para 117 mil vagas abertas sem que os empregadores encontrem profissionais
qualificados para atendé-las. Tal demanda ja é reconhecida como urgente pela comunidade
internacional e criando-se projetos como o code.org, liderado por grandes nomes da politica,
cultura, entretenimento e negocios do século XXI, como, por exemplo: Bill Clinton, ex-
presidente dos EUA,; Bill Gates, fundados da Microsoft; William, MUsico da banda The Black
Eyed Peas e empresario; Mark Zuckerberg, fundador do Facebook, dentre outros. No Brasil, diz
0 estudo, somente em &reas como rede essencial, seguranca, telefonia IP e redes sem fio havera
uma lacuna de 23,6 mil profissionais. Percentualmente, segmentos como comunicacdes
unificadas, video, computacdo em nuvem, mobilidade, data center e virtualizagdo serdo as areas
com maior numero de vagas abertas em compara¢do com o volume de profissionais qualificados
disponiveis.

Neste contexto Passo Fundo, Rio Grande do Sul, Brasil ocupa lugar de destaque e
estratégico no cendrio da T fora das capitais nacionais uma vez que conta com uma grande base
de empresas na area, associa¢des de profissionais e empresas da area de Tecnologia da
Informacdo (T1), incubadoras empresariais e parques cientificos e tecnoldgicos, além de varios
cursos de nivel médio e superior de graduacao e pés-graduacao na area de TI.

Diante desta realidade, é fundamental que se oportunizem espagos para o desenvolvimento
de competéncias na area de T1 desde o ensino fundamental, pois além de auxiliar a sanar esta
demanda do mercado profissional, as tecnologias da informacéo podem ser um excelente aporte
para 0s processos de ensinar e de aprender nas diferentes areas do conhecimento.

Segundo D'Ambrosio (1998), um dos grandes desafios que se apresenta aos professores é
oferecer espaco que oportunize ao estudante o despertar da criatividade e o aprimoramento do
raciocinio l6gico matematico, propiciando assim uma aprendizagem contextualizada e conectada
as demais ciéncias e a sua realidade. E preciso registrar que inacreditavelmente, um alerta feito
ha 16 anos atras mantém-se relevante uma vez que se verifica que a utilizacdo das tecnologias
digitais em contexto educacional tem ficado aquém das expectativas e do potencial daqueles que
chamamos de nativos digitais. E como ferramenta auxiliar neste processo de ensinar e aprender e
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de criacdo de propostas que de fato desafiem os estudantes do século XXI, que a programagao
em computadores e a matematica estdo interligadas. A matematica possibilita o desenvolvimento
do raciocinio légico e a programacao necessita desta habilidade para elaborar e executar projetos
em qualquer area do conhecimento.

Nesta perspectiva, 0 Grupo de Estudo e Pesquisa de Inclusdo Digital, da Universidade de
Passo Fundo (UPF), em parceria com o Projeto Interacdo das Olimpiadas Brasileiras de
Matemaética para as Escolas Publicas com o Ensino da Matematica da UPF e com a Secretaria
Municipal de Educacéo de Passo Fundo, vem promovendo héa dois anos a Olimpiada de
Programac&o para Estudantes do Ensino Fundamental. A Olimpiada é destinada a estudantes do
6° ao 9° ano de escola publicas e tem por objetivos promover a introducéo de programacéo de
computadores no ensino fundamental, atraves do software Scratch; criar novas formas de
utilizacdo dos recursos de informatica das escolas para o auxilio nas diversas areas do
conhecimento; despertar interesse para as areas de matematica e informética; proporcionar novos
desafios aos estudantes, visando a interdisciplinaridade; aproximar a Universidade das redes
publicas de ensino.

O presente artigo tem por objetivo, a partir da reflex@o tedrica acerca da importancia da
programacado de computadores, relatar a experiéncia das duas edi¢bes da Olimpiada, que
ocorreram, respectivamente, em 2013 e 2014, e analisar dois dos desafios da prova final que
envolveram conceitos matematicos

Fundamentacéo Tedrica

As tecnologias contemporaneas contribuem ativamente para a transformacdo do mundo,
auxiliando na melhoria da qualidade de vida dos individuos, no processo de transparéncia das
acOes de instituicdes publicas e na vida da sociedade como um todo. Por permitir a
interatividade, o uso das tecnologias digitais pode ser um recurso potencializador para 0 processo
de ensino e aprendizagem, ja que a construcdo do conhecimento € um processo dinamico e
participativo. Havendo cooperacdo entre os estudantes e entre estudantes e professores, 0
aprendizado tende a acontecer de forma efetiva e significativa.

Além disso, um profissional competente para atuar no segmento de T necessita, hoje, além
do conhecimento técnico na area, outras habilidades, tais como: adaptacdo as mudancas,
capacidade de atualizar-se constantemente, capacidade de se relacionar, competéncias na area de
anélise matematica e da programacéo, entre outras.

No contexto de constante e emergente atualizagdo em que 0 mundo se encontra, muitas
vezes a escola necessita da mudanca de parametros. Para Lévy (1999) o papel da informatica ndo
é o da inteligéncia artificial, mas sim auxiliar na inteligéncia coletiva. Segundo o autor,
inteligéncia coletiva ¢ “[...] a valorizagao, a utilizacao otimizada e a criagao de sinergia entre as
competéncias, as imaginacdes e as energias intelectuais, qualquer que seja sua diversidade
qualitativa e onde quer que esta se situe.”

Nesta perspectiva, o0 ensino de programagéo de computadores representa uma alternativa
poderosa na qualificacdo da formacdo basica de criancas, contribuindo, potencialmente, para o
processo de ensino e aprendizagem em todas as areas do conhecimento, em especial para a
Matematica, uma vez que possibilita o desenvolvimento do raciocinio logico.
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Pensando sobre programacao enquanto pratica

Para Papert (1986) programar implica capacidade para comunicar-se com o computador,
utilizando uma linguagem que possa ser entendida tanto pela maquina, quanto pelo homem.
Como criancas sdo 6timas na aprendizagem de linguas, elas facilmente aprenderiam a
comunicar-se com um computador através de uma linguagem de programacao.

Além disso, um programa de computador ¢ “um conjunto de instrugdes que diz ao
computador o que deve ser feito e quando, como se fosse um roteiro de filme ou uma receita
culinaria. O computador (maquina) sem esses programas é como um bloco de pedra! E incapaz
de fazer qualquer coisa; nem mesmo funciona!” (Zimmerl, 2008)

Existem diferentes interfaces disponiveis com vistas a suportar a programacao de
computadores. Dentre estas linguagens que auxiliam na programacao de computadores, pode-se
destacar o software Scratch. Criado no Massachusetts Institute of Technology — MIT, é um
recurso interdisciplinar voltado ao usuério infantil e jovem. Os comandos, no Scratch,
encontram-se na forma de componentes graficos, através de uma interface visual intuitiva,
conforme mostrado na Figura 1, tem se consolidado como um poderoso recurso para o
aprendizado de conceitos l6gicos, matematicos e computacionais por alunos de diferentes niveis..

[ Scratch 1.4 of 30-Jun-09 =
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Figura 1: Tela inicial do Sratch 1.4

A programacéo no Scratch ¢ feita através de blocos de comandos que sdo encaixados uns
nos outros, formando a sequéncia de comandos que se deseja. Os blocos sdo concebidos para se
encaixar apenas de uma Unica forma, o que faz sentido sintaticamente, evitando erros de sintaxe,
porém ndo légicos.

Segundo Pinto (2010), o Scratch tem muitas potencialidades, entre elas podem ser citadas
as seguintes: liberdade de criagdo; criatividade associada a programas abertos e sem limitagdes
do software; comunicacdo, colaboracdo e compartilhamento associados a aprendizagem e
facilitados pelas ferramentas da Web que permitem a publicacéo direta; aprendizagem de
conceitos escolares, partindo de projetos livres ou ndo escolarizados; manipulagdo de midias,
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permitindo a construgdo de programas que controlam e misturam gréficos, animacao, texto,
musica e som.

Além disso, possibilita aos usuarios o desenvolvimento de competéncia para a resolucdo de
problemas e para a concepg¢do de projetos com raciocinio l6gico, decomposicdo de problemas
complexos em partes mais simples, identificagéo e eliminagéo de erros, desenvolvimento de
ideias, desde a concepcdo até a concretizacdo do projeto, concentracdo e perseveranca (Marques,
2009).

Martins (2012) em sua pesquisa afirma que:

Quando o proprio aluno cria, faz, age sobre um software, experimenta o ciclo que Dewey chamou
de continum experiencial, decidindo o que melhor solucionaria um problema, torna-se sujeito ativo
de sua aprendizagem. Afinal, o computador, ao ser manipulado pelo individuo, na visao
construcionista de Papert, permite a construgdo e reconstrucao do conhecimento, e a aprendizagem
torna-se uma descoberta. Quando a informatica é utilizada a servigo da educagdo de forma
inventiva, o aluno ganha em qualidade de ensino e aprendizagem e exercita sua criatividade.

Neste sentido, analisando a evolugdo do processo de aprendizagem sera mais facil observar
e desenvolver formas de ensinar o que possam vir a atender as demandas atuais. Assim, nas
palavras de Pozzo, “ndo se trata de adaptar nossas formas de aprender e ensinar a esta sociedade
gue mais nos exige do que nos pede, como também modificar essas exigéncias em funcédo de
nossas proprias crengas.” (2002).

E preciso envolver o aluno em atividades participativas, que estimulem seu raciocinio, em
consonancia com uma pratica formativa e ndo meramente armazenadora de informagfes. Uma
das possibilidades para esse envolvimento é oportunizar espacos para desenvolver a habilidade

de escrever programas de computador. Quando as pessoas aprendem a programar, elas
aprendem estratégias importantes para a resolucédo de problemas, promover a introducéo de
programacédo de computadores no ensino fundamental, através do software Scratch; criar novas
formas de utilizacdo dos recursos de informatica das escolas para o auxilio nas diversas areas do
conhecimento; despertar interesse para as areas de matematica e informatica; proporcionar novos
desafios aos estudantes, visando a interdisciplinaridade; aproximar a Universidade das redes
publicas de ensino de design e comunicacao de ideias.

Neste sentido, em 2013, através de um trabalho interdisciplinar entre os cursos de Ciéncia
da Computacdo e Matematica da Universidade de Passo Fundo foram idealizadas as Olimpiadas
de Programacdo de Computadores de escolas publicas com o objetivo de promover a introducao
de programacéo de computadores no ensino fundamental, através do software Scratch. Além dos
desafios desenvolvidos a partir da intersecdo das areas, foi criada metodologia especifica para
esta atividade, descrita a seguir.

Metodologia das Olimpiadas

A Olimpiada de Programacao de Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental é
uma competicdo destinada aos estudantes de escolas da educacéo basica, a partir do sexto ano, de
Passo Fundo e regido. Ela esta dividida nas seguintes etapas: inscricdo, treinamento e
competicdo.

Inscricdo. Cada escola pode inscrever no maximo duas equipes, compostas por um
professor responsavel, um professor suplente, trés alunos titulares e dois alunos suplentes do
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ensino fundamental, a partir do sexto ano. Para as inscri¢des é destinado um periodo de
aproximadamente um més conforme informac6es no site oficial da olimpiada
(http://olimpiada.mutirao.upf.br)

Treinamento. Esta etapa consiste em: oficina preparatoria, desafios semanais e visitas as
escolas inscritas.

As equipes inscritas participaram da oficina preparatoria no Laboratério Central de
Informatica da Universidade de Passo Fundo, onde é apresentado o regulamento, o software
Scratch versdo Linux e criada uma conta de usuario para cada equipe no site oficial do scratch
(http://scratch.mit.edu). S&o realizadas as atividades propostas pela equipe organizadora,
possibilitando aos estudantes e professores, 0 manuseio do Scratch.

Ap0s a oficina, durante dez semanas, s&o disponibilizados desafios semanais as equipes
participantes através do site oficial da olimpiada. As solucdes devem ser postadas na pagina
oficial do Scratch, por meio da conta de usuério de cada equipe. Com intuito de exemplificar as
tarefas desta etapa, escolhemos a tarefa 21 de 2013:

Insira um objeto que percorra um trajeto em diagonal delimitado, desde o ponto de
partida até o ponto de chegada, utilizando as setas do teclado (seta direita ou esquerda).
Insira, no meio deste trajeto, um obstaculo. Para supera-lo e seguir adiante o objeto
devera solicitar seu nome. Quando alcancar o ponto de chegada deve retornar ao inicio.

Esta tarefa requer leitura, interpretacdo, raciocinio l6gico e aplicacdo dos seguintes
conceitos matematicos: direcdo, diagonal, coordenada cartesiana e angulos.

As figuras 2, 3 e 4 ilustram a solucgéo da tarefa realizada pela equipe Avast, da Escola
Estadual de Ensino Médio Armindo Edwino Schwengber, do municipio de Colorado e da equipe
Machado, da Escola Estadual de Ensino Fundamental Dr Jodo Carlos Machado, de Sarandi.

(a) Equipe Avast (b) Equipe Machado
Figura 2: Programacéo do deslocamento
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(a) Equipe Avast
Figura 3: Programacéo do choque

(b) Equipe Machad

(a) Equipe Avast
Figura 4: Liberagdo do caminho.

As duas equipes realizaram o proposto na tarefa. Percebemos que a Equipe Avast
executou somente o que estava sendo solicitado. J& a Equipe Machado, além de realizar a
programacéo dos objetos, criou um cendrio de acordo com o contexto descrito.

Comparando as solucdes executadas pelas equipes, podemos afirmar que o Scratch
possibilita o desenvolvimento do raciocinio l6gico necessario a programacéo. E um ambiente
adequado para expressdo da criatividade na criacio de cenérios e objetos, interacéo entre sprite’,
interacdo entre objeto e usuério, entre outros.

Outra acdo realizada nesta etapa € a visita as escolas. Previamente agendadas, sao
destinadas ao suporte técnico das equipes, quando necessario, bem como o acompanhamento da
execucdo das tarefas semanais. Como objetivo complementar, destaca-se 0 desejo de motivar as
equipes para a competicgéo.

Competicdo. As equipes sdo recepcionadas num espaco preparado para a competicdo
nas dependéncias da Universidade de Passo Fundo. Na abertura, as equipes conhecem o
regulamento e as regras gerais da competi¢do. Durante um tempo previamente determinado, as
equipes recebem o material impresso contendo os desafios a serem executados, conhecem a

! Sprite: objeto a ser programado no software Scratch.
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pontuacao atribuida a cada desafio e realizam a programacao. Quando julgarem concluido
determinado desafio, as equipes encaminham para a avalia¢do da banca. Ao término do tempo
estabelecido, é divulgada a classificagdo das equipes e os vencedores. A premiagao prevé
primeiro, segundo e terceiro lugares.

Na primeira olimpiada, o foco dos desafios foi o raciocinio l6gico e a matematica. Dos
oito desafios propostos, trés deles foram adaptados da Olimpiada Brasileira de Matematica para
Escolas Publicas (OBMEP). Na segunda, optou-se por uma abordagem interdisciplinar. Logo, 0s
desafios envolveram animacéo de historias, sequéncias musicais, games e operacoes
matematicas. Neste artigo, escolnemos o Desafio 1 das Olimpiadas de 2013 e 2014.

Desafio 1 (2013): O macaco Kako deve subir uma escada com 18 degraus e alcancar o
cacho de bananas, que esté no topo desta. S6 que a escada estd muito lisa e Kako tém
dificuldade de subir. A cada passo, Kako sobe trés degraus e desliza dois.

1- Construir o objeto escada, conforme descrigao.

2- Mostrar Kako subindo a escada, conforme o critério descrito.

3- Mostrar o total de passos que Kako levou para chegar ao topo da escada.
PONTUAGCAO TOTAL: 5 pontos.

Desafio 2 (2014): Mdsica - A casa (Vinicius de Moraes)

mi mi fa sol mi| Era uma casa do do do do la] Ninguém podia
la la la sol mi| muito engracada do do do do| fazer pipi

sol sol sol fa re| N&o tinha teto sol sol sol fa re| Porque penico
fa fa fa mi do | ndo tinha nada fa fa fa mi do| n&o tinha ali

mi mi fa sol mi| Ninguém podia mi mi fa sol mi| mas era feita

la la la sol| entrar nela ndo la la la sol mi| com muito esmero
sol sol sol fa re| Porque na casa sol la sol si si| Na rua dos Bobos
fa fa fa mi do| ndo tinha chao sol la si do do| nimero zero

do do do do la] Ninguém podia

do do do do sol| dormir na rede
sol sol sol fa re| Porque na casa
fa fa fa mi do| ndo tinha parede

a) Crie, pelo menos, uma lista e armazene sequéncia de notas.

b) Programar a musica conforme as notas e batidas, seguindo o ritmo e utilizando a(s) lista(s)
criada(s) no item a).

c) Inserir um cendrio e um objeto.

d) Fazer com que o palco e o objeto interajam, acompanhando o ritmo.

PONTUACAO TOTAL: 100 pontos

Anélise dos Desafios e Consideracdes Finais

Como parte das competéncias matematicas explicitadas nos Parametros Curriculares
Nacionais (Brasil, 1998), comunicar-se utilizando as diversas formas de linguagem empregadas
na Matematica é uma competéncia que exige do aluno fazer diferentes representacoes
matematicas para um determinado problema ou questdo.

Comunicacién X1V CIAEM-IACME, Chiapas, México, 2015.



Olimpiada de Programacdo de Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental: Scratch 9
como recurso interdisciplinar

Neste contexto, com os desafios propostos nas duas olimpiadas, foi proporcionado aos
competidores situacdes que despertassem curiosidade; capacidade de resolver problemas,
formular hipéteses, selecionar estratégias de resolugdo; comunicagdo e transmissdo conceitos,
ideias e procedimentos, tanto em linguagem corrente como em linguagem de programacao, neste
caso, no Scratch.

No desafio de 2013, é importante salientar que conceitos matematicos, tais como simetria,
deslocamento no plano cartesiano e variavel, eram necessarios para a construcdo de degraus da
escada com 0 mesmo espacamento, movimentacdo do macaco e controle de seus passos. Foram
escolhidas para apresentar neste artigo as programacdes realizadas pelas equipes Avast e
Giocondocanali, da Escola Municipal de Ensino Fundamental Giocondo Canali, do municipio de
Tapejara, respectivamente, segundo e primeiro lugares da competicéo..

A Equipe Avast, em sua estratégia, na construcao da escada determinou 0 nimero de
passos necessarios para realizar o movimento de subir trés degraus e deslizar dois, para entdo
contabilizar, na variavel “passos”, o total de passos que o macaco se deslocou (Figuras 5).

— passos [0

[pazzoz |por B)
diga l por segundos
iy Eo

]

<1

LT

Figura 5: Inicializagdo da variavel “passos”. Posigéo inicial do movimento do Sprite macaco.

A equipe inicializou corretamente a variavel “passos”, conforme mostrado na figura 5, e
também inseriu na programacdo do Sprite macaco as coordenadas iniciais do movimento, bem
como o controle de que reiniciasse, nesta posi¢ao, sempre que quisesse recomecgar 0 movimento.

No desenvolvimento, a equipe ndo realizou a programacéo para controlar a chegada ao
topo da escada, ndo cumprindo na totalidade o desafio.

A equipe Giocondocanali optou pela estratégia de descrever as coordenadas do
movimento do macaco, ou seja, a posicao dos degraus, computando na variavel “passos” o total
de passos realizados até chegar a posicao definida pela equipe (ver figura 6). Nos blocos de
comando, também s&o apresentados a inicializacdo da variavel e do movimento do macaco.
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Analisando a programacdo realizada pelas equipes, ressalta-se que ao expor as estratégias
ou formas de resolver o desafio, as mesmas demonstraram a compressdo da atividade proposta.
Mesmo que as respostas ou as propostas apresentadas ndo estejam totalmente corretas, observa-
se que as equipes elaboraram uma estratégia de resolucdo, elencaram hipéteses, entre outros,
passos esses importantes para o desenvolvimento de raciocinio ldgico.

Para o desafio de 2014, as equipes tinham a disposicéo fones de ouvidos para ouvir a
musica durante o desenvolvimento da programacao. O desafio requer o emprego de conceitos
matematicos, tais como: variaveis e listas necessarios para armazenar sequéncias de notas;
intervalos musicais, isto €, distancia entre duas notas; e codificacdo e decodificacdo das notas.
Além disso, os competidores tinham que conhecer principios basicos de musica, como ritmo,
compasso, batidas, entre outros. Estes conhecimentos foram construidos através dos desafios
semanais preparatorios para a competicao.

Para andlise da programacéo do desafio, foram escolhidas as equipes Machado da da
Escola Estadual de Ensino Fundamental Dr Jodo Carlos Machado, do municipio de Sarandi.e
SSPR da Escola Municipal de Ensino Fundamental Giocondo Canali, do municipio de Tapejara,
respectivamente, primeiro e terceiro lugares desta 2014..

A equipe Machado cumpriu com os requisitos solicitados para a resolucéo do desafio. A
equipe conseguiu controlar a execucdo da sequéncia musical, utilizando-se da lista criada. Ela
também programou a interacdo entre Sprite e palco seguindo o ritmo da musica. A figura 7
apresenta detalhes da solugéo proposta pela equipe.

lista

mude rots | por B)
ota item (nota de lista por ) batidas

toque

mude o efeito cor | por

Figura 7: Programacéo da sequéncia musical e execucdo da programacéo no palco.
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A equipe SSPR cumpriu parcialmente os requisitos do desafio. Criou a lista solicitada,
porém nao a utilizou na programacao da sequéncia musical. Construiu a sequéncia através da
repeticdo de blocos, conforme indicado na figura 8.

desafiol_SSPR_ok

aponte para a direcio Elihg

aponte para a direcio (ELRG

Figura 8: Bloco de comandos e palco de execucdo da programacao.

O ndo cumprimento de alguns requisitos pela equipe SSPR pode indicar dificuldades na
interpretacdo do desafio ou de l6gica de programacao, uma vez que ndo conseguiram utilizar a
lista para programar a sequéncia musical.

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

Tendo em vista esta afirmacéo, é que se pode comprovar que os competidores de algumas
equipes tiveram dificuldades na interpretacdo do enunciado do desafio e, posteriormente, na
elaboracdo da estratégia de resolucéo, fazendo com que ndo fossem cumpridos todos 0s
requisitos solicitados.

Com a realizacdo das duas edic¢Ges da olimpiada, é perceptivel nas escolas participantes o
desacomodar de alunos e professores frente ao uso de novas tecnologias nas préaticas escolares.
Isto é comprovado através do relato de uma das professoras participantes:

Estou agradecendo ao pessoal que se disponibilizou a vir na Escola.Estadual de
Ensino Médio Ernesto Tocchetto, para orientar e instalar o programa do scratch para
0s membros da equipe e se inteirarem das tarefas para as olimpiadas de programacao.
Professora orientadora, a senhora esta de parabéns por esse dia. Esta semente foi
plantada. Estou muito feliz por encontrar pessoas como esse grupo que nos presenteou
com o auxilio e a dedicacéo de acreditar que podemos juntos utilizar a informéatica e a
tecnologia para a formacao de nossos adolescentes.

E importante ressaltar que, a partir da participacéo da escola citada na olimpiada de 2014,
varios alunos passaram a participar de oficinas de programacéo utilizando o Scratch, com a
orientacdo da professora e da equipe competidora.

Assim, de acordo com Valente e Almeida(1999), as tecnologias da informacéo e
comunicagdo podem proporcionar novas formas de aprendizagem, modificando as relagdes entre
professores e alunos, ou entre alunos e alunos e entre alunos e conhecimento.

A matematica permeia todos os conceitos utilizados na programacao, direta ou
indiretamente. Com a programacéo de computadores os participantes da olimpiada,
Comunicacién X1V CIAEM-IACME, Chiapas, México, 2015.
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experimentaram a matematica de uma forma diferente. Neste contexto, ela se torna algo para ser
usado intencionalmente, sendo percebida como uma fonte de motivacéo na busca pelo
pensamento criativo, em conformidade com as ideias de Papert (1986).

Usando o Scratch, os estudantes deixam de ser somente usuarios de computador, passam a
ser seus programadores, dessa forma tornam-se cidad@os mais livres para criar e expressar suas
ideias e convicgoes.
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