


Ariane Mileidi Pazinato

DESDOBRAMENTOS DA OLIMPIADA DE
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES NO
DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO LOGICO
MATEMATICO

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pos-
Graduacdo em Educagdo, da Faculdade de Educacdo
da Universidade de Passo Fundo, como requisito
parcial para a obtencdo do grau de Mestre em
Educagao, sob a orientacdo do Prof. Dr. Adriano
Canabarro Teixeira.

Passo Fundo

2015



A Deus que nos criou e foi criativo nesta tarefa. Seu
folego de vida em mim me foi sustento e me deu
coragem para questionar realidades e propor sempre

um novo mundo de possibilidades.



AGRADECIMENTOS

Se vocé esta lendo esta pagina € porque eu consegui. E ndo foi facil chegar até aqui.
Do processo seletivo, passando pela aprovacao até a conclusdo do Mestrado, foi um longo
caminho percorrido. Nada foi facil, nem tampouco tranquilo. Quero agradecer a todos aqueles
que sempre confiaram em mim.

A Deus por ter me dado saide ¢ forca para superar as dificuldades. A esta
universidade, seu corpo docente, direcdo e administragdo que oportunizaram a janela de que
hoje vislumbro um horizonte superior, eivado pela acendrada confianga no mérito e ética aqui
presentes. Ao meu orientador - Prof. Dr. Adriano Canabarro Teixeira -, pelo suporte no pouco
tempo que lhe coube, pelas suas orientacdes e incentivos.

Aos meus pais, por me terem dado educagdo, valores e por me terem ensinado a andar.
A meu pai que nunca deixou de me amar, nem de confiar em mim. Pai, amor eterno. A minha
mae, amor incondicional. Mae, vocé€ que me gerou e me alfabetizou, ensinando-me a ler, viu
como aprendi direitinho? A vocés que, muitas vezes, renunciaram aos seus sonhos para que eu
pudesse realizar o meu, agradeco e partilho a alegria deste momento.

A todos os meus familiares, em especial ao meu irmao, que mesmo estando longe
sempre me incentivou e me passou pensamentos positivos. Aos meus verdadeiros amigos
Nao citarei nomes, para ndo me esquecer de ninguém. Mas ha aquelas pessoas especiais que
diretamente me incentivaram. Aos modelos em que procuro me espelhar sempre: meus avos
maternos, amor incondicional, por terem me ensinado a ser nobre, na esséncia da palavra.
Nona Suili pela sua garra e otimismo contagiante.

A Prof*. Ms. Neuza Oro, pelas dicas, conversas e pelo grande incentivo. As minhas
colegas Aldiciane Pazinato, Ethieli Vieira, Renata Confortin ¢ Thais Bedin, pela grande
parceria e apoio nas horas mais dificeis desta caminhada. A todos os membros do GEPID, que
de uma maneira ou outra me ajudaram a desenvolver a pesquisa. A Prof*. Lisandra Signori,
pela ajuda na corregdo da minha dissertagio. As professoras Claudia Tesser e Lisiane Coletti
pela disposicdo em organizar o grupo para a realizacdo da pesquisa. Mais uma vez & minha
amiga Renata Confortin, pelo estimulo, mesmo quando o cansago parecia me abater e,
principalmente, pela dedicagdo na formatacdo e organizagdo de minha dissertagdo, muito
obrigada. Com vocés, queridos, divido a alegria desta experiéncia. “Quando ndo souberes

para onde ir, olha para tras e sabe pelo menos de onde vens”. (Provérbio africano)



Everybody in this country should learn to program a

computer... because it teaches you how to think.

Steve Jobs



RESUMO

Na escola, ¢ urgente e desafiadora a ressignificacdo e a apropriagdo qualificada das
tecnologias, especialmente a partir do reconhecimento de que estas se fazem presentes
constantemente na vida humana e sua utilizacdo pode ser fator determinante para o
desenvolvimento dos individuos. Nessa direcdo, o presente estudo objetiva verificar os
desdobramentos das Olimpiadas de Programagdo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental no desenvolvimento do raciocinio légico-matematico. A referida Olimpiada ¢
uma atividade promovida pelo Grupo de Estudos e Pesquisas em Inclusdo Digital (GEPID),
da Universidade de Passo Fundo, e consta de desafios a serem vencidos pelos estudantes do 6°
ao 9° ano, de escolas publicas, a serem vencidos por meio da utilizacdo do software de
programacao Scratch. Metodologicamente, caracteriza-se como uma investigacdo de natureza
qualitativa, amparando-se na pesquisa participante ¢ no grupo focal, este ultimo foi
constituido por alunos e professores, integrantes de uma das equipes competidoras. como
instrumentos para a producdo dos dados foram utilizados questionarios, entrevistas e
registros de observacdes. A andlise dos dados teve como base o referencial teorico, integrado
pelo construtivismo de Papert (1994; 1997; 2007) e Mortari (2001) e pela concepcdo de
aprendizagem proposta por Pozo (2002). Assim, obteve-se como principais resultados que as
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC), especialmente os sofiwares de
programacao, podem proporcionar novas formas de aprendizagem, modificando as relagdes
entre professores e alunos, entre alunos e alunos e entre alunos e conhecimento - dentre este, o
conhecimento matematico.

Palavras-chave: Aprendizagem. Raciocinio 16gico-matematico. Tecnologias de informacao e
comunicacdo. Programacao. Scratch.



ABSTRACT

At school, it’s urgent and challenging the reframing and the qualified appropriation of
technologies, especially from the recognition that these are constantly present in human life,
and its use can be a determining factor for the development of individuals. In this sense, this
study aims to verify the development of Computer Programming Olympics for Elementary
School Students in the process of mathematical logical reasoning. The before said Olympics is
an activity promoted by the Studies and Research in Digital Inclusion Group of the University
of Passo Fundo, and consists on challenges to be overcame by the students of sixth to ninth
year, of public schools, to be overcame by means of the software of Scratch programming
utilization. Methodologically, it is characterized as an investigation with qualitative nature,
bolstering up on the participant research and on the focal group, the last one was constituted
by students and teachers, members of a competitive team. As instrument to the production of
the data were utilized questionnaires, interviews and observation registries. The analysis of
the data had as base the theoretical framework, integrates by the constructivism of Papert
(1994; 1997; 2007) and Mortari (2001) and by the learning conception proposed by Pozo
(2002). Thus, we obtained as main results that Information and Communication Technologies,
especially the programming software, can provide new ways of learning, changing the
relationship between teachers and students, or between students and students and between
students and the knowledge - among this, the mathematician knowledge.

Keywords: Learning. Logical-mathematical reasoning. Information and Communication
Technologies. Programming. Scratch.
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INTRODUCAO

Vive-se a era da informacdo. Com as tecnologias a disposi¢do, precisa-se desenvolver
atividades que possibilitem entender o seu funcionamento e reconhecer o seu potencial nas
mais diversas areas, dentre estas a da educagdo. Em razdo disso, é fundamental explorar suas
vantagens, sobretudo em proporcionar ao aluno experiéncias de autodescoberta em prol do
desenvolvimento do raciocinio lo6gico e da criatividade. Na velocidade em que a informagao
trafega e em fung@o da exigéncia de dominio tecnologico que se consolida na sociedade
contemporanea, ndo se pode ignorar as ferramentas digitais disponiveis, muitas vezes de
forma gratuita, as quais podem criar um significado potencial de desenvolvimento criativo
para os estudantes, tornando-os mais autonomos e capazes de (re) criarem sua realidade.

Na escola ¢ urgente e desafiadora a ressignificacdo e a complexifica¢do da apropriagdo
das tecnologias, especialmente a partir do reconhecimento de que as tecnologias se fazem
presentes, constantemente, na vida humana, e sua imbricacao pode ser fator determinante para
o desenvolvimento dos individuos. Nesta dire¢ao, o avanco da informatica educativa levou o
governo a criar, em 1997, o Nucleo de Tecnologia Educacional (NTE), formado por
profissionais capacitados pelo Programa Nacional de Formacdo Continuada em Tecnologia
Educacional (PROINFO)', em software e hardware, a fim de fornecerem subsidios s escolas.
Apesar da implantacdo deste programa, nota-se uma grande dificuldade dos professores em
fazerem uso deste espaco, apresentando ainda dificuldades no manuseio destas tecnologias, as
vezes, pelo fato de fazerem uso de um sistema operacional diferente do qual trabalham em
suas residéncias.

Deve-se ressaltar que o NTE ¢ o parceiro mais proximo para fornecer a capacitacio e
orientacdo, principalmente ao professor, ¢ que o mesmo deve ser solicitado sempre que
necessario, pois se sabe que de nada adianta o governo disponibilizar programas, se os
mesmos nao sdo aproveitados e usufruidos tanto pelos discentes como pelos docentes. Assim
sendo, o NTE tem a responsabilidade de formar o professor, qualificando-o para o uso do
computador no processo de ensino-aprendizagem do aluno. Assim, analisando a linha
instrucionista, onde o computador surgiu como ferramenta educacional, Valente (1993, p.12)

explica que “segundo esta modalidade, o computador ndo ¢ mais o instrumento que ensina o

'O Proinfo éuma iniciativa do Ministério de Educagdo, por meio da Secretaria de Educagdo a Distancia
(SEED),criado pela portaria n° 522, de 09 de abril de 1997. O mesmo buscou parceria com 0s governos
estaduais e até mesmo alguns municipios. As diretrizes do Proinfo sdo estabelecidas pelo Ministério de
Educac@o e pelo Conselho Nacional de Secretarios Estaduais de educacéo, cujo principal objetivo é o de inserir
as tecnologias nas escolas publicas do Brasil. Maiores informagoes referentes ao Proinfo encontram-se em:
http://portal.mec.gov.br.
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aprendiz, mas a ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo; e, portanto, a aprendizagem
ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa por meio do computador”.

As tecnologias estdo presentes nas escolas e no cotidiano dos alunos, os quais tém um
grande dominio sobre as mesmas. Nota-se, porém, que os alunos ndo se sentem beneficiados
com a tecnologia e com a metodologia usada, principalmente porque ¢ dificil o professor
mostrar algo que os desafie realmente. Assim, a programacdo de computadores pode
representar um meio para suprir esta lacuna existente na educacdo, para que desta forma se
possa desenvolver o raciocinio dos alunos que apresentam potencial, basta serem desafiados
para tal. Segundo Ubiratan D’ Ambrosio (2003, p.61), “a tecnologia por si s6 ndo implica
numa boa educacdo. Mas, sem davida, é quase impossivel conseguir uma boa educacdo sem
tecnologia”. Sem duvida, a intencdo ¢ utilizar os recursos tecnologicos das escolas para que
tal processo ocorra, verificando a implanta¢do de programas educacionais como o Programa
um Computador por Aluno (PROUCA)* e o PROINFO, implantados pelas politicas publicas
do Brasil, ambos referentes a informatica educativa. Desta forma, buscando subsidios
referentes a implantacdo do PROINFO e ao funcionamento dos laboratérios de informatica
nas escolas, ¢ fundamental saber como funciona o sistema operacional Linux Educacional,
disponivel em todos os laboratorios de informatica das escolas publicas, explorando, assim,
possibilidades de utilizacdo deste recurso.

A partir destas possibilidades ¢ premente que se estimule processos criativos na
aprendizagem através das tecnologias disponiveis, pois, atualmente, além destes, se dispdem
de outros e diferentes meios tecnologicos que podem estar auxiliando o ensino/aprendizagem.
Ain’da, é evidente a condicdo de que, cada vez mais, os alunos buscam alternativas diferentes
e os laboratorios de informatica ja ndo apresentam o mesmo fascinio de outrora. Fazendo
frente a estas demandas, a programagdo de computadores desponta como uma alternativa.

Nesta diregdo, o software de programacio Scratch’ apresenta-se como um aplicativo que

2 PROUCA: o projeto One Laptop per Child - Um Computador por Crianga - (OLPC) foi apresentado
ao governo brasileiro no Forum Econdmico Mundial em Davos, Suica, em janeiro de 2005. Em junho
daquele ano, Nicholas Negroponte, Seymour Papert e Mary Lou Jepsen vieram ao Brasil especialmente para
conversar com o presidente e expor a ideia com detalhes. O presidente nfdo s6 a aceitou, como instituiu
um grupo interministerial para avalid-la e apresentar um relatorio. A experiéncia pré-piloto aconteceu nos
estados do Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Rio Grande do Sul e Tocantins, e também no Distrito
Federal, Brasilia. As escolas utilizaram trés tipos de laptops de baixo custo (Classmate PC, Mobilis e
0 XO0), que foram doados pelas empresas fabricantes dos equipamentos. O PROUCA tem como objetivo
ser um projeto educacional utilizando tecnologia, inclusdo digital ¢ adensamento da  cadeia produtiva
comercial no Brasil. Apds a compra dos computadores, o Projeto Piloto UCA contemplou 300 escolas
brasileiras com os laptops (ALVES, 2013).

3 Maiores informagdes sobre o projeto podem ser obtidas em http://mutirao.upf.br/.

* Scratch & uma linguagem de programacao desenvolvida por Lifelong Kindergarten Group no Media Lab do
Instituto de Tecnologia de Massachussets (MIT), com financiamento da National Science Foundation, Intel
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possibilita a criacdo de histérias interativas, jogos e animag¢des, bem como o
compartilhamento das criagdes na rede mundial de computadores. Tais possibilidades
auxiliam no aprendizado de conceitos matematicos e computacionais, fazendo uso do
raciocinio logico, interpretacdo, entre outras capacidades. Constroi-se, sem duavida, um
processo de relevante importancia para a qualificacdo dos processos de ensino ¢
aprendizagem escolar.

A partir destas percepgdes, destaca-se o Projeto Mutirdo pela Inclusdo Digital e o
Grupo de Estudos e Pesquisas em Inclusdo Digital (GEPID)’, na Universidade de Passo
Fundo, na cidade de Passo Fundo/RS, vinculados ao Instituto de Ciéncias Exatas e
Geociéncias, com os quais desde agosto de 2012 se mantém relagdo direta, em fungdo do
inicio do curso de Mestrado em Educacdo. Dentro do GEPID, na Linha de Pesquisa
"Tecnologias e Metodologias de Inclusdo Digital", em fun¢@o da demanda por explorar as
tecnologias da programacao, especificamente para o ensino da matematica, minha area de
formagdo, com a oportunidade de participar do grupo, foi possivel no segundo semestre do
ano de 2012 a participagdo em uma oficina ministrada para estudantes de uma escola
municipal de Passo Fundo e, neste momento, conhecer o software de programagado Scratch.
Desta forma, em conversas com o orientador para definir a pesquisa e de que maneira seria
abordada, foi que nasceu a ideia de se organizar uma olimpiada de programacao.

Nasceu, assim, a Olimpiada de Programacdo de Computadores para Estudantes do
Ensino Fundamental, com o envolvimento dos grupos do GEPID e do Mutirdo pela Inclusdo
Digital, além do Grupo do Projeto de Interacdo das Olimpiadas Brasileiras de Matematica
para as Escolas Publicas (OBMEP) com o Ensino da Matematica, da Universidade de Passo
Fundo, além de discentes e docentes dos cursos de Informatica, Matematica e Mestrado em
Educagdo. A Olimpiada teve sua primeira versdo no primeiro semestre de 2013 com sua
competi¢do final ocorrendo em agosto do mesmo ano, ja sua segunda versdo ocorreu no
primeiro semestre de 2014 e a competicdo final no més de junho do corrente ano. Ambas
tiveram grande participagdo das escolas incentivando suas equipes, e ampla aceitagdo por
parte de professores e alunos do 6° ao 9° ano do ensino fundamental, de escolas publicas.

A partir dessa possibilidade, materializou-se a presente pesquisa que norteia-se pelo
seguinte problema: quais os desdobramentos da Olimpiada de Programacao de Computadores
no desenvolvimento do raciocinio légico matematico de alunos do ensino fundamental? Em

sintese, € a partir desta questdo problema, o objetivo geral da pesquisa é: verificar os

Foundation, Nokia e do consorcio de pesquisa do MIT Media Lab.
’ Maiores informagdes sobre o Grupo de Pesquisa e sua rede, em http://gepid.upf.br/.
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desdobramentos da Olimpiada de Programacdo de Computadores no desenvolvimento do
raciocinio l6gico matematico de alunos do ensino fundamental. Como objetivos especificos se
almeja: a) aprofundar os conhecimentos acerca das capacidades necessarias para utilizar o
Scratch; b) identificar as capacidades matematicas usadas no Scratch; c) aprofundar os
conhecimentos do Scratch para o desenvolvimento do raciocinio logico.

Nesse sentido, o presente trabalho ¢ organizado nos seguintes capitulos: Capitulo 1
apresenta um estudo sobre a informatica educativa, abordagens de softwares, sites e
programacao, que podem ser inseridas como metodologias a serem aplicadas em sala de aula;
o Capitulo 2 aborda sobre o raciocinio l6gico matematico como meio indispensavel no uso da
programacdo, mostrando, de modo geral, caracteristicas da aprendizagem e como pode-se
inserir a programagdo como estratégia de desenvolvimento do raciocinio 16gico; no Capitulo 3
apresenta-se a proposta metodologica da pesquisa, descrevendo-se o desenvolvimento de
todas as etapas desenvolvidas; ao Capitulo 4 apresenta-se a ideia corrente sobre a analise dos
resultados, seguindo-se com as consideragdes finais e apresentando-se as referéncias e

apéndices que agregam ao entendimento dos dados apresentados e resultados obtidos.
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1 INFORMATICA EDUCATIVA: O POTENCIAL DO COMPUTADOR NA
EDUCACAO

Na escola ¢ urgente e desafiadora a imersdo das tecnologias, especialmente a partir do
reconhecimento de que as tecnologias sdo realidade na vida humana, e as vezes, sub-utilizadas
ou, ainda, ndo utilizadas no ambiente educativo. Sua imbricagdo pode ser fator determinante
para o desenvolvimento dos individuos. Na visdo de Papert (2007, p. 122), estudioso seguidor

dos principios construtivistas:

Os cidaddos do futuro precisam lidar com desafios, enfrentar um problema
inesperado para o qual ndo ha uma explicagdo preestabelecida. Precisamos adquirir
habilidades necessarias para participar da construgdo do novo ou entdo nos
resignarmos a uma vida de dependéncia. A verdadeira habilidade competitiva ¢ a
habilidade de aprender. Nao devemos aprender a dar respostas certas ou erradas,
temos de aprender a solucionar problemas.

Dessa forma, precisa-se estimular processos criativos na aprendizagem através das
tecnologias disponiveis. Assim, inserir a informatica na educacdo traz embutida a concepgao
do conceito de pluralidade, de inter-relacdo e intercimbio de ideias, saberes e educadores.
Sem duavida, ¢ relevante a formagdo do professor frente a essa evolugdo tecnoldgica que,
muitas vezes, se sente retraido e fora desta realidade por ndo acompanhar tal evolucao.

Toda essa evolugdo ressalta alguns paradigmas, dentre os quais o que vé o computador
como maquina de ensinar, de memorizar, perpetuando o ensino dito tradicional. Para suplantar
este direcionamento, buscando um novo paradigma, caminho almejado por esta pesquisa, €
preciso, como ressalva Xavier (2000), oportunizar ambientes diferentes de aprendizagem ao
ser humano na sua totalidade, em seus diferentes aspectos sociais e culturais de aprendizagem.
Preocupando-se em formar cidaddos criticos, criativos e autbnomos em sua maneira de
ensinar e aprender, isto ¢, individuos intelectuais.

A informatica na educacdo teve seu inicio hd mais de vinte anos com experiéncia em
diversas universidades entre elas, Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ),
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e Universidade Estadual de Campinas
(UNICAMP), que foram as pioneiras na pesquisa, porém, passaram-se os anos ¢ ainda ela ndo
esta consolidada no sistema educacional (PRETTO; PINTO, 2006).

Em linhas gerais, no Brasil, com a informatica educativa buscam-se mudancas
pedagogicas, nas quais o papel do computador ¢ o de criar ambientes de aprendizagem, onde
os alunos obtenham autonomia para construir seu conhecimento e, assim, ter controle total

sobre esse processo de construcdo. Assim, pode-se afirmar que a informatica na educagdo no
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Brasil nasce da vontade de alguns educadores pertencentes a universidades brasileiras, que
pesquisam e sabem da importancia que a mesma tera no futuro da nossa nagdo. Desta forma,
as pesquisas em informatica educativa, em sua grande maioria, sdo realizadas em
universidades que buscam a comprovacdo da importancia da implantacdo da mesma na
educacdo dos alunos. Nesta percepcdo Pretto e Pinto (2006) afirmam que a educacdo
tecnologica ndo esta clara, pois os computadores estdo sendo usados como elementos de
decoragdo, tendo pouco uso ou, quando usado, é para promover a instituicdo educacional. A
dificuldade desta relagdo € eminente, a escola continua com muita dificuldade e nega, de certa
forma, esse caminho para o processo de construgdo do conhecimento.

Em seu livro Escola Aprendente: Para Além da Sociedade da Informagdo, Bonilla
(2005) aborda esse desafio de implantar as Tecnologias de Comunicagdo e Informagao (TIC)
no contexto escolar. Porém, essa implantagdo esta ocorrendo quase que de forma burocratica,
servindo apenas como forma de modernizar a escola e torna-la mais atraente para o aluno.
Ressaltando a responsabilidade que ¢ designada a escola de trabalhar com este montante de
informagdes que o aluno recebe constantemente, ¢ necessario ressignificar tais informacdes.
Mas para isso ela precisa dar abertura as diversas possibilidades que compde o dia a dia dos
alunos. A escola, além de alterar suas estruturas fisicas e inserir as tecnologias no seu
contexto, necessita aprofundar a visdo que tem sobre as tecnologias € o seu papel enquanto
agente educativo articulado em rede.

A utilizacdo do computador nas escolas pode seguir duas linhas, a instrucionista ou a
construtivista. A abordagem instrucionista leva a informatizacdo dos métodos tradicionais de
ensino, o computador assume o papel de maquina de ensinar, onde fornece informacgdes
construidas por pensadores e o conteudo ¢ elaborado e disponibilizado aos alunos.
Conduzindo, assim, uma linha de aprendizagem mecénica, ndo possibilitando ao aluno a
construcdo do pensamento, deixando o professor como protagonista do processo. Porém, a
abordagem construcionista libera o aluno a expressar sua cognicdo, reflexdo do que estd
fazendo, bem como a compreensdo, partindo da razdo e da emogdo pela construgdo do
conhecimento. O construcionismo abre o leque de descobertas, o aluno precisa pensar, criar,
desafiar e conflitar com suas descobertas.

Bonilla (2005) afirma que o importante ¢ que em educacdo as experi€ncias ndo podem
ser excludentes e que, a partir das politicas publicas vivenciadas, as tecnologias da informacao
e comunicacdo poderdo constituir-se em elementos estruturantes de novos territorios
educativos. Caso contrario, o modelo de educacdo continuara o mesmo, apenas dito mais

moderno, ja que comportam as TIC.
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Desta forma, esta pesquisa se baseia na abordagem construtivista de Papert (2007) que
mostra que o computador deve ser usado como maquina a ensinar, j4 que o centro da
aprendizagem nao estad mais no professor e sim no aluno, que busca com seus erros novas
reflexdes, construindo sua aprendizagem e ndo apenas assimilando informacdes. Bonilla
(2005) afirma, ainda, que antigamente os professores eram os detentores do saber “absoluto” e
que também se tinha a contribuicdo dos livros para expor os conhecimentos aos alunos. Hoje,
porém, isso ndo acontece desta maneira, pois a internet estd disponivel para quem quiser
acessa-la, a qualquer hora e em qualquer lugar, disponivel para pesquisar qualquer assunto
que lhe seja necessario. E esta ferramenta se torna muito importante pra ajudar no trabalho do
professor, levando-se em conta que ¢ preciso fazer uso de tais recursos tecnologicos em prol
de aulas melhores, em razdo dos alunos ja utilizarem tal tecnologia com frequéncia, e nada
mais interessante do que levar esta vivéncia pra dentro da escola. E enriquecedor ver os
alunos construirem o seu conhecimento através das redes de comunicagdo e perceber que a
aprendizagem esta sendo realizada, partindo da curiosidade em aprender e a vivenciar fatos
que jamais imaginava viver em uma escola. Contudo, ndo se pode perder o foco da
aprendizagem dos alunos, pois o principal objetivo estd em se unir diversos recursos
tecnoldgicos e novidades para que a aprendizagem ocorra como um todo.

O mundo atual, globalizado e tecnologico, exige que a cada dia ocorra a interagdo com
estas novas tecnologias e que elas sejam incorporadas nas salas de aula. Quando se pensa e se
analisa a evolugdo em nivel da cibercultura, que uma tecnologia ou aparelho que foi langado
hoje daqui a trés meses ou menos ja estara defasado, precisa-se ter um olhar atento e critico
sobre isso, pois os alunos estdo acompanhando esta evolucdo, vivendo diretamente esta
imersdo tecnologica. A sociedade mudou e busca mudanca na educagio, ainda mais que os
alunos ja fazem parte da chamada geragdo Z°. Ha muita informagio e ela estd ao alcance de
todos, a qualquer hora, e em toda parte do mundo. Todos devem estar cientes e aproveitar esse
processo para mostrar aos alunos como eles podem aprender de maneira que construam seu
conhecimento, ndo sendo somente o professor o Unico a saber do assunto, ja que o professor
serda o mediador com o computador presente para auxiliar e conduzir o aluno a aprendizagem.

Segundo Papert (2007), as bases do construcionismo se ddo a partir da concepgdo de
alguns autores, os quais ressaltam a importancia da constru¢do do conhecimento. O autor cita
Dewey, Paulo Freire, Piaget e Vygotsky em suas diferentes concepgdes que convergem, todas,

a construcdo do conhecimento. Dewey argumenta o processo de descoberta, os erros, os

SA geracdo que, dentre outras caracteristicas, consegue fazer vérias coisas a0 mesmo tempo (OLIVEIRA,
2009b).
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acertos, as reflexdes que levam a um processo de aquisicdo do saber. Ja Paulo Freire, levanta
o contexto da educag@o emancipatoria, onde o conhecimento que o aluno ja possui e a
construcdo do saber cientifico norteiam a pratica educativa. Outros autores como Jean Piaget,
que desenvolveu seus estudos da epistemologia genética, ressalta que o saber so existe quando
o aluno consegue refletir sobre o assunto, dominando-o em pensamento e acdo. Vygotsky, por
sua vez, na sua pesquisa da zona proximal de desenvolvimento (ZDP), afirma que € a partir
das interag¢des sociais que o individuo constrdi sua visdo de mundo, assim, o professor deve
atuar no que o aluno ja sabe sobre tal contetido e o que ele ja esta apto a aprofundar sobre ele.

O professor construcionista precisa, nesta direcdo, ter uma visdo de conhecimento
como algo em constru¢do, porque tudo esta inacabado. Deve apresentar entusiasmo,
mentalidade aberta, responsabilidade, sendo reflexivo na sua pratica. O professor que
apresenta essa mentalidade aberta convive com a diferenca promovendo a constru¢do do
conhecimento, assim como Almeida (1996, p.62) diz, “O entusiasmo relaciona-se com a
predisposicdo em relacdo as inovacdes, a vontade, a alegria e ao prazer de ensinar e
aprender”.

Levando em consideragdo o uso de software, o professor deve, além da formagdo de
uma consciéncia critica, atingir uma atitude pratica educativa que o leve a atuar de modo
adequado com vistas a transformar a percepcao dos alunos. Assim, € pe¢ca fundamental para o
professor conhecer o sofiware, para que na construcdo do conhecimento tanto o professor
quanto o aluno possam interagir, buscando desenvolver o raciocinio para a resolucdo dos
problemas, construindo conceitos pessoais do conteudo desenvolvido, pois o computador ndo
fornece o conceito, ele ¢ mera ferramenta, ja o aluno desenvolvendo suas habilidades ira

construir seu conhecimento. Nas palavras de Papert (2007, p. 55):

A questdo central da mudanga na educacdo ¢ a tensdo entre a tecnicizagdo e a ndo
tecnicizagdo, e aqui o professor ocupa a posi¢do central. Desde a criagdo da maquina
de imprimir ndo houve tdo grande impulso no potencial para encorajar a
aprendizagem tecnicizada. Ha, porém, outro lado: paradoxalmente, a mesma
tecnologia possui o potencial de destecnicizar a aprendizagem. Se isto ocorresse, eu
contaria com uma mudanga muito maior do que o surgimento, em cada carteira, de
um computador programado para conduzir o estudante através de passos do mesmo
velho curriculo. Contudo, ndo é necessario sofismar sobre que mudanga tem o maior
alcance. O que ¢ necessario é reconhecer que a grande questdo no futuro da
educagdo ¢ se a tecnologia fortalecera ou subvertera a tecnicidade do que se tornou o
modelo tedrico e, numa grande extensdo, a realidade da escola.

Em face dessa vis@o, o envolvimento efetivo do aluno no processo ensinar/aprender

torna sua aprendizagem mais significativa, rica e de muitas experiéncias. Assim,
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primeiramente o aprendiz constroi algo, tornando-se um aprendizado por meio do fazer, para
em um segundo momento construir algo de seu interesse, potencializando sua aprendizagem.

Nessa direcao se da a construcdo do conhecimento.

1.1 As alternativas que a informatica educativa proporciona

Pode-se dizer que, atualmente, o computador desafia o professor em relagdo ao ensino,
ao controle do processo educacional, a aprendizagem, a realizacdo de tarefas, mas também
desafia o aluno, que precisa sair da sua zona de conforto e adentrar em ambientes que
desestabilize e mostre desta maneira possibilidades de aprendizagem. E desta forma que a
informatica na educacdo tem como fim esclarecer como ira se tornar realmente um meio de
aprendizagem, e como serd utilizada como ferramenta tanto para o aluno como para o
professor, para que juntos possam construir o conhecimento almejado,possibilitando
mudangas na maneira de abordar contetidos e tornando mais eficiente o processo de aquisicdo
de conhecimento.

Partindo desta premissa, pode-se perceber que, apesar de a informatica ser uma
constante no cotidiano de muitas escolas, ndo hd uma compreensdo, de fato, do processo e
mesmo sendo usada para diversos fins, este recurso ¢ pouco explorado para a construgdo do
conhecimento cientifico. A informdtica educativa poderia ser usada para desenvolver
cognitivamente, dentro de uma perspectiva construtivista, habilidades para a construcdo desse
conhecimento em sala de aula. Ndo se pode apenas excluir a maquina ou coloca-la num
pedestal, como panaceia para a resolugdo de todos os problemas educacionais. E preciso
analisar com cautela e atengdo em que medida ela de fato pode auxiliar no processo ensino
aprendizagem (MUNHOZ, 2009).

A questdo chave da implantagdo de novas tecnologias de suporte a educacdo ¢ fazer
com que o aluno tenha interesse e motivacdo para buscar a informacdo desejada,
transformando, assim, o paradigma tradicional da educacdo como “depdsito bancario,
fabrica”, para a educagdo como construgdo de conhecimentos significativos. O computador
por si ndo atende ao objetivo de formar o "homem social" com que sonha a humanidade, o
que formara o homem serd a maneira como ele utilizara a maquina. Por isso, € preciso que os
objetivos do uso de computadores na educacdo em geral e na educagdo especial sigam uma
filosofia educacional mais ampla, que justifique sua aplicacdo. O uso de computadores na
educacdo, com esta perspectiva, deve ser abordado a partir de uma perspectiva construtivista-

interacionista. Desta forma, o computador deve ser usado como um instrumento de
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aprendizagem, onde o aluno atua e participa do processo de construgdo de conhecimentos de
forma ativa, interagindo com o instrumento de aprendizagem. Isto, de certa forma, reforca as

palavras de Vygotsky (1989, p.15):

A crianga tém capacidade criadora que ¢ muito importante para o desenvolvimento
geral e de sua maturacdo. Crianga ndo se limita em seus jogos a recordar
experiéncias vividas, sendo que a reelaboram criativamente, combinando-as entre si
e edificando-as com elos novos da realidade de acordo com suas afeigdes e
necessidades.

Nesta perspectiva, a informatica educativa aplicada no cotidiano escolar pode seguir
dois caminhos: um uso tradicional, no qual o computador seria apenas um instrumento mais
sofisticado para o aprendizado, sendo usado apenas para confeccdo de textos, ou consultas
eletronicas, chamado por Cysneiros (1999) de “inovacdo conservadora”; um segundo
caminho, mais tortuoso (entenda-se, dificil), onde o computador é usado como instrumento
para desenvolver a cognicdo e a aprendizagem. No primeiro caso o computador “programa a
crianga”, pois se baseia no bindmio pergunta-resposta, na qual a crianga ndo aprenderia com o
uso da maquina, reduzindo imensamente sua posicao relativa na situacdo de aprendizagem. Ja
no segundo caso, a maquina ¢ usada para resolugdo de situagdes problema, como um
instrumento importante para auxiliar na constru¢cdo do conhecimento. Neste caso sdo usados
softwares chamados de softwares de autoria como, por exemplo, o Logo, Alice e Scracht -
este ultimo utilizado nesta pesquisa. Assim, o computador pode ser utilizado em diferentes
metodologias.

Nesta direcdo, em suas pesquisas sobre aprendizagem, Resnick (2006) cita a logica do
“jardim da infancia para toda a vida”. As ciéncias da computacdo devem desenvolver
materiais para que as criangas possam crescer, construir solucdes criativas que envolvam as
varias areas do conhecimento. Brinquedos vao adquirindo formas mais complexas, como
pequenos robds e engenhocas a serem montados e programados pelas criancas. Nesse
processo, o computador torna-se um grande aliado, uma nova ferramenta para o aprendizado
criativo. O proposito colocado pelo pesquisador ¢ aprender por toda a vida, pesquisando,
movimentando, deixando de lado as atividades estanques. Assim, criam-se atividades que se
integram as diversas areas do curriculo, para se chegar a uma maior compreensao do assunto
em questdo. As criancas vao evoluindo no processo e descobrem solucdes para seus
problemas do dia a dia.

A tecnologia tem de ser dada as criangas e aos jovens de modo que lhes faca sentido, e

o mais importante, que eles pudessem mudar os sistemas que criam, devendo fazer isso de
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acordo com seus proprios interesses e necessidades, usando as novas tecnologias na busca de
solugdes de seus problemas. O aprendizado, por meio de projetos e experiéncias, deve
ultrapassar o sentido de sociedade de informagao, evoluindo para o conceito de sociedade do
conhecimento (RESNICK, 2006).

Difundir novas ideias, fazer as escolas conhecé-las ¢ importante para que possam,
realmente, prosperar. Mitchel Resnick (2006) fala, justamente, na dificuldade em atingi-las,
prevendo que as mudangas serdo lentas, mas que devem ocorrer com maior facilidade ao
longo das proximas geragdes, preparando as criancgas para mudangas constantes e duradouras,
ou seja, sistémicas.

Vive-se o0 momento da inclusdo digital macica, de onde saem, entre outros, estudos da
aplicagdo de novas tecnologias na educagdo. Por meio delas, pode-se melhorar e ampliar o
aprendizado, usando-se musicas, esportes, laboratdrios de ciéncias, ou, mesmo, observando-se
a natureza. E preciso ajudar os alunos a usarem as tecnologias de forma inovadora e
produtiva, promover experiéncias criativas, abrindo portas para essas criangas as novas e
infinitas possibilidades de aprender. Com isso, ¢é possivel operar a busca pelo

desenvolvimento de um pensamento criativo sistémico e intencional.

1.2 Possibilidades tecnologicas: sites, softwares educativos e ambientes de programacao

O uso de informatica na educacdo ndo € algo novo, mas, recorrentemente, ¢ revisitado
por novas formas de utilizagdo, novas implementacdes tecnologicas e experiéncias mais ricas
no sentido criativo. Sendo a educacdo um sistema ligado a constantes mudangas, que evolui e
interage com as diferentes areas que cercam o individuo, é necessario reforgar que o proprio
educando esta interagindo constantemente com o ambiente fisico e social que os cerca, sendo
essa relagdo um processo interacionista indissociavel e repleto de possibilidades.

Assim, apresentam-se as Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagdo (TDICs),
ou TICs como j4 indicado. Do mesmo modo conta-se com a tecnologia dos Ambientes
Virtuais de Trabalho (AVT) como possibilidade a educagdo, contemplando o tridngulo
pedagogico de Houssaye (2000 apud BRAGA, 2012), explica as relagcdes de trés polos:
educador, aluno e saber, em uma situacdo pedagogica, na qual o aprendiz estd frente o
educador em um mesmo local ou mesmo momento. Entre as ferramentas que a informatica na
educacdo oferece, aparecem, também, e sdo de grande interesse a essa pesquisa, os sites
educacionais, softwares educativos e ambientes de programacdo, considerados mais

contemporaneos. Desta forma, serdo apresentadas as potencialidades de cada um deles.
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1.2.1 Sites educacionais

Os sites educacionais apresentam uma leva de informacdes ja elaboradas e prontas
para serem acessadas, apresentam, de certa maneira, uma quantidade e diversidade de
exercicios, bem como a possibilidade de coleta de respostas e correcdo das mesmas, deixando,
porém, uma lacuna, impossibilitando a deteccdo do acerto ou erro do aprendiz. Assim, serdo
apresentados alguns sites educacionais ligados a area da Matematica, mostrando sua interface
€ como sua estrutura ¢ apresentada.

O site LasMatematicas ¢ organizado pelo Departamento de Matematica Aplicada e
Estatistica da Universidad Politécnica de Cartagena para ser um apoio importante na
aprendizagem de Matematica em nivel de ensino médio e anos iniciais do ensino superior. Ele
apresenta a divisdo dos conteidos e uma vasta fonte de navegagdo de pesquisa e
conhecimento em relagdo a contetdos matematicos. Ainda, um grande aporte de dados para
aprofundar os estudos ou, até mesmo, para aprender conteudos novos, como vé-se a Figura
1.0 site S6 Matemadtica apresenta varios conteidos matematicos divididos por niveis de
ensino, além da historia da Matematica, softwares de Matematica, Matematica financeira.

Fornece também videoaulas, materiais didaticos, tudo de facil visualizagdo e entendimento.

Sua interface pode ser observada a Figura 2.

Figura 1: Site LasMatematicas
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élll =
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ecuaciones diferenciales. a -

Fonte: LasMatematicas, 2014.
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Figura 2: Site S6 Matematica
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Fonte: S6 Matematica, 2014.

Outro site muito atrativo ¢ o Matematiqués, voltado para desafios, questdes de

vestibular, aulas, além de apresentar vastas listas de exercicios. A Figura 3 apresenta a

imagem do site.

Figura 3: Site Matematiqués
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Ainda torna-se relevante apresentar o site Kahn Academyque proporciona uma série
de atividades que podem ser relacionadas e utilizadas no desenvolvimento de varios
conteudos matematicos, além de possibilitar que se crie uma turma e monitore-a. Seu
diferencial em relacdo aos outros é que apresenta tutores. Classifica seus desafios em

medalhas para estimar o nivel de dificuldade, conforme vé-se na Figura 4.

Figura 4: Site Khan Academy
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Fonte: Khan Academy, 2014.

Com estas indicac¢des de sites se pode ter uma breve visdo das possibilidades que se
apresentam em termos de sites educacionais, neste caso, abordados os que trabalham
especificamente contetidos matematicos. E possivel visualizar neles que se apresentam
desafios, ou seja, novamente reforga-se que se precisa trabalhar com os estudantes a ideia de
resolucdo de problemas, de enfatizar a necessidade do raciocinio logico no desenvolvimento

deles.
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1.2.2 Softwares educacionais

Com a informatica educativa, o nimero de softwares construidos para uso educacional
tem aumentado de maneira consideravel. Uma prova disso esta na contribuicdo do secretario
de Logistica e Tecnologia da Informag¢do do Ministério do Planejamento, Rogério Santanna,
no Congresso Internacional Sociedade e Governo Eletronico, em 2008, ao afirmar que a
sociedade atual esta baseada em sistemas de informacao, sendo que essa realidade, na opinido
dele, requer codigos abertos e livres para que a sociedade seja cada vez mais democratica e
transparente. “O conhecimento ¢ talvez a mais poderosa riqueza que dispomos nos dias atuais
e grande parte dessas informagdes estdo em codigos de sofiwares” (BRASIL, 2008, s/p), ainda
justificou. Ele lembrou também, na época, que o Portal do Software Publico Brasileiro’
contava com uma comunidade de mais de vinte mil participantes e que essa iniciativa estava
democratizando o conhecimento produzido pelo governo junto a sociedade.

Quatro anos ap0s esse interessante acontecimento, percebe-se que o crescimento das
tecnologias foi surpreendente, mas a sua utilizagdo ndo possui nimeros tdo exorbitantes.
Assim, buscou-se fazer uma andalise de alguns softwares que podem ser utilizados na
educacdo e aqueles que mais se aproximam da proposta inicial da pesquisa que é explorar o
potencial da programacdo de computadores para o desenvolvimento do raciocinio logico
matematico entre estudantes do ensino fundamental. Desta forma, foram analisados os

softwares Geogebra e Matlab, sobre os quais descreve-se brevemente.
1.2.2.1 Geogebra

O Geogebra® é um software matematico dinimico muito utilizado por ser gratuito e
possuir uma plataforma para todos os niveis de ensino. Através dele é possivel abordar os
conteudos de geometria, algebra, tabelas, graficos, estatisticas e calculo. E desenvolvido por
Markus Hohenwarter professor da Universidade de Salzburg e uma equipe internacional de
programadores. Sua utilizag@o esta direcionada ao aprender e ensinar Matematica nas escolas

com o intuito de dinamizar o estudo desta ciéncia, e de maneira a facilitar sua utilizacdo’.

" Disponivel em: www.softwarepublico.gov.br.

¥ O site oficial para dowloand ~do software Geogebra ¢ http://www.geogebra.org, no link a seguir encontra-se o
video de instrucdes sobre 0s comandos e ferramentas iniciais do software:
https://www.youtube.com/watch?v=XkRrgYEE8vM.

? Pode ser encontrado com facilidade em sites de busca ou no enderego: http://www.geogebra.org/.
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E possivel destacar algumas aplicagdes como: construgdo de graficos, dlgebra e
tabelas, que estdo interconectados e possuem caracteristicas dindmicas. S3o caracteristicas
desse software a interface amigéavel, com varios recursos sofisticados; ferramenta de produgao
de aplicativos interativos em paginas da World Wide Web (WEB), disponivel em varios

idiomas para milhdes de usuérios em torno do mundo, como vé-se a Figura 5.

Figura 5: Tela inicial do Geogebra
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Fonte: Geogebra, 2014.

i Envada |

A partir da analise de tutoriais ¢ visivel a vasta aplicacdo que o software oferece, para
se trabalhar os mais diversos conteudos matematicos, aplicados a Educacdo Basica,
constituindo-se simples e dinamico em relagdo ao nimero de ferramentas, facil de trabalhar,

basta realizar atividades e compreender como desenvolvé-la.

1) Matlab

Matlab ¢ uma expressdo originada de Matrix Laboratory’’ e é uma linguagem de

programacao apropriada ao desenvolvimento de aplicativos de natureza técnica voltada ao

'No link http://w3.impa.br/~zubelli/tutorial/index.html, esta disponivel o manual do Matlab.
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calculo numérico. Conforme o Instituto Nacional de Matematica Pura e Aplicada (IMPA), o
"proprio nome sugere, o Matlab ¢ bem adequado aqueles que desejam implementar e testar
solugdes com facilidade e precisdo, sem perder tempo com detalhes especificos de linguagem
de programacdo” (IMPA, 2014, s/p). O Matlab utiliza-se de um ambiente de facil
aprendizagem e de um ambiente amigavel (Figura 6), além de possuir facilidades de
computacdo, visualizagdo e programacdo, este soffware possui elementos basicos para o
tratamento de vetores e matrizes, possuindo uma biblioteca bastante abrangente de funcdes
matematicas, equacdes diferenciais ordinarias, estatistica, processamento de imagens,
processamento de sinais, finangas, geracdo de graficos e manipulagdo de dados que auxiliam o
trabalho do programador. O wusuario pode, ainda, escrever suas proprias bibliotecas

enriquecendo ainda mais a linguagem, incorporando a ela novas fungoes.

Figura 6: Tela inicial do Matlab
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Fonte: Matlab, 2014.

O Matlab é um sistema interativo cujo elemento basico de informagao ¢ uma matriz
que nao requer dimensionamento. Esse sistema permite a resolugdo de muitos problemas
numéricos em apenas uma fracdo do tempo que se gastaria para escrever um programa

semelhante em linguagem Fortran, Basic ou C. Além disso, as solucdes dos problemas sdo



32

expressas no Matlab quase exatamente como elas sdo escritas matematicamente. O Matlab ¢
usado, geralmente, por alunos de ensino médio e superior, sendo que nio atinge a faixa etaria
da pesquisa que s@o os alunos de ensino fundamental.

Mas, assim como o Geogebra, este software apresenta uma série de comandos e
maneiras de executar atividades relacionadas a Matematica e a programagdo, sendo os
cenarios inicias de ambos cenarios‘normais’ de programacgdo, por este motivo buscou-se por
um software no qual se mostra algo dindmico, estimulando a concentragdo e aumentando o
entusiasmo dos alunos. Desse modo, depara-se com a possibilidade de programagdo de
computadores, dentre esta o software de programagdo Scratch que sera apresentado em

oportuno, visto ser o objeto de analise desta pesquisa.

1.3 Programacio de computadores

A informatica se faz presente em praticamente todos os setores da sociedade e
situacdes do cotidiano contemporaneo, desta forma, ndo se pode fechar os olhos e permitir
que os laboratorios de matematica sirvam apenas para status na escola. E necessario que eles
sejam um local de troca, de crescimento e de compartilhamento de saberes. Assim, mostra-se
pertinente os proprios alunos aprenderem a programar, pois como Gates et al. (2013) relata no
video O que as escolas ndo ensinam, os programadores fazem um processo de resolugdo de
problemas e ndo somente a criacdo de algoritmos complexos como a maioria das pessoas
pensa. E ¢ neste contexto que se analisou alguns softwares,muitos dos quais ndo
representaram um desafio aos alunos, parecem ter algumas limitagdes no que se refere ao
desenvolvimento do raciocinio l6gico matematico - sendo assim optou-se pelo uso do
software de programagdo Scratch.

Um dos pioneiros na histéria da informatica na educag@o foi Seymour Papert, nascido
no ano de 1928 e criado em Pretéria na Africa do Sul, é matematico e considerado o pai do
campo da inteligéncia artificial, internacionalmente reconhecido como um dos defensores de
que as tecnologias podem modificar a aprendizagem. Papert engajou-se em projetos na area
da Matematica, vindo a trabalhar com Piaget na Universityof Genova de 1958 a 1963, sua
colaboracdo principal era considerar o uso da Matematica para entender como as criangas
podem aprender e pensar.

Papert conseguiu demonstrar os principios psicoldgicos e pedagogicos do aprender

fazendo e da aprendizagem significativa e reflexiva, além da integracdo no contexto da
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afetividade e interagdo. O construcionismo'', por sua vez, foi de fundamental importancia para
direcionar agdes de mediacdo do professor para com o aluno, interagindo, ambos, e
programando em linguagem de programacdo logica. Sem duvida, esta teoria esta
fundamentada e entrelacada no construtivismo de Piaget, na teoria de inteligéncias multiplas

de Gardner e ainda na pedagogia social de Paulo Freire. Segundo Papert (1994, p. 23),

Os materiais devem favorecer ao aluno tanto a aprender-sobre-o-pensar ¢ a ideia de
“hands-on” e “head-in”. Isto significa que o aluno aprende fazendo (colocando a
mao na massa) e construindo algo que lhe seja significativo, de modo que possa
envolver-se afetiva e cognitivamente com aquilo que esta sendo produzido.

A linguagem de programacao, para cumprir com os propositos de Papert, deve-se dar

em um ambiente baseado na resolu¢@o de problemas, conforme ilustra a Figura 7.

Figura 7: Programagdo de computadores (a imagem esta sendo refeita)
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Fonte:Valente, s.d.

O ser humano quando passa a programar, criar seus proprios algoritmos, deixa de ser
somente usudrio do computador e passa a ser um de seus programadores. Dessa forma, torna-

se cidaddo mais livre para criar e expressar suas ideias e convicgdes.

1 Papert foi quem sugeriu o termo construcionismo para designar a modalidade em que um aluno utiliza
o computador como uma ferramenta com a qual constroi seu conhecimento. Valente (1993) afirma que Papert
usou o termo construcionismo para “mostrar um outro nivel de constru¢do do conhecimento: a construgdo do
conhecimento que acontece quando o aluno elabora um objeto de seu interesse, como uma obra de arte, um
relato de experiéncia ou um programa de computador” (VALENTE, 1993, p.40).
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1.3.1 O que envolve programar

A programacdo proporciona ao aprendiz um ambiente desafiador que o estimula a
pensar. Isso pressupde o envolvimento da aprendizagem ativa, onde a construcdo do
conhecimento se da a partir das ac¢des fisicas ou mentais do aluno. Programar envolve uma
série de capacidades, algumas delas serdo elencadas nesta pesquisa: criatividade, capacidade
de resolugdo de problemas, trabalho em grupo e o raciocinio logico.

A criatividade pode ser compreendida como um modo de utilizar e reutilizar a
informagdo, mas também pode ser uma atitude. Sobre a criatividade Vygotsky (1989, p.13)

assim se posiciona:

Entre as questdes mais importantes da psicologia infantil e da pedagogia conta-se a
da capacidade criadora das criangas, a da promog¢@o desta capacidade e a da sua
importancia no desenvolvimento geral e maturacdo da crianga.

Nesta perspectiva, o pensamento criativo apresenta duas caracteristicas, sendo elas: a
revelagdo da autonomia sobre o que fazer e como fazer, além de orientar para criagdes novas,
partindo das ideias ja existentes. Uma das capacidades usadas quando se estd programando,
fundamental para que haja a interacdo com computador - objeto e pessoa - ¢ o uso da
imaginacao, ou seja, da criatividade, da capacidade criadora.

Além da criatividade, a capacidade de resolugdo de problemas ¢ uma competéncias
matematicas que leva a desenvolver inimeras outras competéncias. Ponte et al. (2007)
consideram que a resolug¢do de problemas pode ser uma importante contribui¢cdo na formagao
integral do individuo. Polya (2003), ainda, define a resolucdo de problemas como uma arte
que todos podem aprender, o objetivo é desenvolver a capacidade de pensar. Para o autor, a
resolucdo de problemas inclui quatro etapas: a) compreensdo do problema; b) elaboragdo de
um plano; c) execugdo do plano; d) verificagdo dos resultados.

Advém, assim, a questdo: como o aluno desenvolve esta maneira de pensar a resolugdo
de problemas? Eles sdo levados a agirem desta forma? A programacdo leva a este
direcionamento, na medida em que usa da interpretacdo de situacdes problemas para a criagao
de algoritmos, sempre partindo de um principio para chegar a um fim.

Além do desenvolvimento da criatividade ¢ da habilidade na resolugdo de problemas,
o trabalho em grupo também se faz importante para a aprendizagem eficiente, através de

programacdo. O trabalho em grupo ou também chamado de aprendizagem partilhada ressalta
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a importancia da aprendizagem coletiva, pois pode ser uma das maneiras de se aprender, os
alunos que apresentam mais dificuldades se beneficiam das competéncias de seus colegas.

A importancia da interacdo entre aluno e professor também ¢ importante e
significativa. Vygotsky (1989) ressalta o inter-relacionamento entre os membros de uma
escola para a ampliacdo das possibilidades de sucesso na aprendizagem. Esta ndo precisa e
ndo deve ser individualista, mas sim interativa. As acdes educativas devem ocorrer num
ambiente de interagdo social, promovendo o intercambio de aluno e professor. A importancia
do trabalho em grupo vai além do fato de o aluno trabalhar a sua aprendizagem e a0 mesmo
tempo a do seu colega, passa pelo aumento do indice de responsabilidade e de autoestima dos
mesmos, promovendo, assim, o relacionamento entre alunos e as suas capacidades
interpessoais.

E por fim, além destas, a capacidade que mais impulsiona a aprendizagem eficiente,
através de programagdo - o raciocinio logico. Este parte do individuo, da construcdo das
relagdes existentes entre os objetos, faz parte e ¢ fundamental para que a relagdo sujeito e
objeto tome sentido. Quem pode criar consegue perceber as diferencas e semelhangas, por
este motivo que conhecimento logico ndo ¢ algo que se pode ensinar de maneira direta, pois
ele depende fundamentalmente de quem o cria e o elabora. No entanto, ndo pode-se cair no
espontaneismo do aluno, ¢ preciso propiciar atividades que envolvam e desacomodem o
mesmo, como jogos € projetos que envolvam o raciocinio e o criar.

Enfim, considerando estas caracteristicas - criatividade, capacidade de resolucdo de
problemas, trabalho em grupo e o raciocinio l6gico - e outras mais ou menos importantes que
possam surgir,é que pauta-se a importancia do desenvolvimento de capacidades quando se
constroi uma programacao, quando se aprende com e pela programacdo, por meio de um
projeto dindmico, interativo e com a identidade de quem o criou - € que por assim ser, sdo
condizentes com o tempo de hoje. Para pensar nessa direcdo, apresenta-se algumas

possibilidades de softwares de programacdo (Logo e Scratch).

1.4 Softwares de programacio

A partir da consideracdo de que Seymour Papert desenvolveu sua pratica com a
informatica educativa baseada na crenca que a crianga pode ser vista como construtora de sua
propria estrutura intelectual e de que a crianga parece ser aprendiz inata, construtora de suas
estruturas de pensamento a partir da exploracdo do ambiente em que vive, € possivel afirmar

que Papert procurou um meio que permitisse a crianga uma especial realizacdo de descobertas
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de novos processos de pensar. Com essas ideias, portanto, Papert desenvolveu, com o uso do
computador, um meio através do qual a crianca possa estabelecer contato com este
instrumento versatil, facil de operar, rico em possibilidades. Desta forma, serdo apresentados
alguns softwares especificos de programacao, os quais fazem uso da criatividade, da resolucdo

de problemas e principalmente do raciocinio l6gico matematico - o Logo e o Scratch.

1.4.1 Logo

O Logo" foi desenvolvido no MIT, por Seymour Papert, na década de 60. Segundo
Gongalves (s.d.), a linguagem de programacdo Logo apresenta as seguintes caracteristicas do
ponto de vista computacional:exploracdo de atividades espaciais, facil terminologia e
capacidade de criar novos termos ou procedimentos. Além disso, uma das caracteristicas
importante do Logo ¢ a de ndo possuir objetivo delimitado, isto €, pode ser utilizada em ampla
gama de atividades. A “geometria da tartaruga” (como vé-se a Figura 8), que ¢ utilizada no
Logo, ¢ um estilo diferente de geometria. Nesta tem-se um cursor que € representado por uma
tartaruga, que ¢ dindmica, possui uma posi¢do, € o que ¢ muito importante, possui uma

orientacdo. Esta “tartaruga” aceita ordens ou comandos que sdo fornecidos pelas criancas.

2.0 tutorial para essa programagao encontra-se em http://mtm.ufsc.br/geiaam/consiLogo2 . PDF.
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Figura 8: Comandos primitivos da linguagem de programacao Logo
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Fonte: Ferruzzi, 2001.

A linguagem utilizada no Logo ¢ uma linguagem procedural, isto €, ¢ facil criar novos
termos ou procedimentos. Os comandos basicos sdo termos do cotidiano da crianga. A
linguagem Logo foi uma das formas de usar o computador que Seymor Papert criou partindo
do principio de que a maquina seria apenas uma maquina e que quem a controlaria a partir
deste momento era seu usuario. Com a linguagem Logo o aluno pode indicar o que o
computador deve fazer, controlando, assim, a maquina, indicando a cla a tarefa a realizar.
Nesta experiéncia o aluno tem possibilidade de refletir sobre o que faz - buscando possiveis
solucdes para resolver os problemas sendo, em sua maioria, problemas matematicos. A partir
desses comandos primitivos, a crianga pode criar outros comandos que sdo denominados de
procedimentos, 0os quais, uma vez na memoria do programa podem ser executados como os
comandos primitivos.

A abordagem desenvolvida por Vygotsky (1989) encontra respaldo na educagdo

escolarizada, ou seja, permite que se desenvolvam reflexdes procurando o aprimoramento
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intelectual dos aprendizes, sejam eles criangas, jovens ou adultos. A metodologia que Papert
propde ¢ carregada de significado ludico, proporciona a crianca uma situacdo de brinquedo. O
dialogo que se estabelece com a maquina (tartaruga) ¢é, naturalmente, uma atividade de
brincadeira, em que a crianga aos poucos ¢ levada a aprender as nog¢des basicas do sistema
Logo. Ao brincar de tartaruga, a crianga, ¢ até mesmo o adulto, projeta-se nas agdes baseadas
na propria experiéncia de deslocamento no espago, as quais sdo similares as da tartaruga da
tela. Papert, sem duvida, preocupado com a relacdo entre homem, tecnologia e com a natureza
da aprendizagem, desenvolve a linguagem de programacdo Logo para ser utilizada por
educadores no processo de ensino e aprendizagem.

Existem varios softwares de programacdo que fazem uso da linguagem de
programacao Logo, pois € uma linguagem de programacgao que foi utilizada para o ensino da
programacado para crianga. Alguns exemplos de softwares que fazem uso desta linguagem de
programacado, sdo o S-logo, Superlogo, Beta logo, FMS Logo, X Logo, PRO Logo entre
outros. Neste contexto, buscou-se analisar outros softwares como Alice,que faz uso de uma
linguagem de programacdo ndo tdo simples e que ndo se enquadra para a faixa etdria que se
esta utilizando para esta pesquisa. Assim como o Squeak, que ¢ composto por uma linguagem
de programacdo mais avangada que o software Scratch e ndo se enquadra na faixa etaria da
pesquisa. Desta forma, fortaleceu-se a op¢do pelo software de programagdo de uso nesta
pesquisa - o Scratch, que segue a linguagem de programag¢do Logo com algumas

reformulacoes.

1.4.2 Scratch

Realizou-se uma breve revisdo bibliografica e verificou-se que nos ultimos anos houve
um crescimento em relagdo a estudos voltados para o uso de softwares de programacdo na
educacdo. Em analise mais restrita ao software Scratch’®, observa-se um grande crescimento
em relagdo ao seu uso e a experiéncias desenvolvidas no ambiente escolar,encontrando-se,
desse modo, apenas duas dissertacdes que tratam do uso deste para que se possa verificar suas
aplicabilidades.

A pesquisa realizada por Antonio Sorte Pinto, intitulada “Scratch na aprendizagem da
Matematica no 1° Ciclo do Ensino Basico: estudo de caso na resolucdo de problemas”, foi

desenvolvida no Mestrado na Area de Especializagdo em Estudos da Crianga, Tecnologias de

'3 Um tutorial do Scratch pode ser observado no Anexo A.
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Informacdo e Comunicagdo, da Universidade do Minho, em junho de 2010 e apresenta o

seguinte enfoque, de acordo com o resumo da mesma:

Esta investigacdo foi suscitada pelo fato de todos os alunos do Primeiro Ciclo do
Ensino Basico (1.° CEB) terem, atualmente, a sua disposi¢do, um computador
portatil, designado ‘“Magalhdes”. Tendo-se verificado que a integragdo do
computador no curriculo escolar ndo tem sido pacifica e que a area da Matematica é
uma componente do curriculo escolar onde existe muito insucesso ¢ desmotivagao,
ajuizou-se pertinente efetuar um estudo centrado nesta drea tendo como recursos o
computador e o Scratch. Esta investigacdo assume a forma de estudo de caso e
alicerca-se numa perspectiva de ensino aprendizagem construtivista, onde o
computador é entendido como um meio para aprender ao invés de uma mera
maquina para ensinar. Deste modo, pretende-se estudar como pode o Scratch
contribuir para que alunos do 4° ano do 1° CEB aprendam Matematica,
especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento das competéncias fixadas nos
documentos oficiais do Ministério da Educagfo: capacidade de resolugdo de
problemas, calculo mental, capacidade de comunicar matematicamente. Pela
necessidade da limitagdo do campo de estudo enfatiza-se a capacidade de resolucdo
de problemas e o calculo mental.Para a consecugdo do estudo foi feita uma
intervencdo dividida em dois momentos. Inicialmente, os alunos foram incentivados
a resolver trés problemas, recorrendo apenas ao calculo mental. Posteriormente,
foram propostos os mesmos problemas, sendo a sua resolucdo auxiliada pelo
Scratch.Da anélise dos resultados da intervencdo, hé alguma evidéncia de um maior
empenho dos alunos quando resolvem problemas com o auxilio do Scratch. Afigura-
se, deste modo, que o Scratch se constituiu como recurso adequado a resolugdo de
problemas, uma vez que permitiu que os alunos tentassem procedimentos
alternativos quando sentiam dificuldades. Este estudo evidencia as potencialidades
do Scratch, defendendo que este tem algum potencial pedagdgico e que podera
aumentar o interesse e¢ a qualidade das aprendizagens efetuadas na éarea da
Matematica (PINTO, 2010, s/p).

Ao se analisar este estudo realizado com o software Scratch € visivel a importancia
que o mesmo apresentou quando usado na resolugdo de problemas ajudando de certa forma
nas dificuldades apresentadas pelos alunos.

Ja a segunda dissertagdo tem como titulo “O uso do software Scratch no ensino
fundamental: possibilidades de incorporag@o curricular segundo professoras dos anos iniciais”
de autoria de Elaine Cecilia de Lima Oliveira, do Programa de Poés-Graduacdo da
Coordenacao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), da Pontificia
Universidade Catolica de Minas Gerais, Faculdade de Educagdo. A referida pesquisa realizou-

se em 2009 e apresenta o seguinte resumo:

Trata-se de estudo sobre o Scratch com professoras dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, o que elas pensam sobre um software Logo-like que se assenta no
construcionismo, proposto por Papert, no qual o uso pedagogico do computador
auxilia na constru¢do de conhecimentos e no desenvolvimento do aluno. No Scratch,
um freeware explicita as a¢des de programagdo que se baseiam em um modelo
iconico, diferindo do Logo por ndo exigir a digitagdo de comandos [primitivas]. O
Scratch, oferece ainda, a possibilidade de publicagdo on-line, o compartilhamento e
a organizacdo de informagdes, além de oferecer espagos que auxiliam na interagdo
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entre professores e alunos e, no processo de construcdo do conhecimento. Por meio
de uma pesquisa-acgao, concretizada em um curso sobre o software, seis professoras
de uma escola da rede particular de ensino de Belo Horizonte, tiveram formagao
para uso do Scratch e do Micro Mundos - outro software que se apoia na linguagem
Logo. A partir dessa experiéncia, foram registrados os limites e as possibilidades que
essas professoras anteciparam ao utilizarem o Scratch no processo de ensino-
aprendizagem de alunos nos anos iniciais da Educacdo Basica. Para a coleta de
dados foram utilizados questionario, observacdo, entrevista semi-estruturada,
individual e grupo focal. As professoras puderam identificar possibilidades de
incorporagdo do Scratch, em praticas pedagogicas inovadoras, a fim de agregar valor
a formacgdo dos seus alunos. Uma possibilidade de inovagdo curricular estaria no uso
compartilhado de projetos, como estratégia para a partilha de saberes. Entretanto,
para que essas possibilidades se concretizem, sera necessario, um certo grau de
familiaridade das professoras com as tecnologias digitais. Tal familiaridade sera
construida a partir de uma formagdo adequada para a utilizacdo dos recursos,
formagdo essa, que ndo se restringira a simples instrumenta¢do de uso do software,
mas se consolidara na experimentagdo desse recurso, de modo que a professora se
sinta confortavel e segura para promover a utilizagdo do software em sala de aula.
Sem essa seguranga, dificilmente o software sera utilizado, a0 menos que a escola
venha a exigi-lo (OLIVEIRA, 2009a, s/p).

Nesta pesquisa percebe-se a necessidade de formagao para os professores com relagdo
ao software Scratch, para que se sintam seguros ao trabalhar ou ao desafiar seus alunos. Além
disso, apresentaram-se as possibilidades de compartilhamento dos projetos onde os alunos
estardo distribuindo parte do seu conhecimento.

Fazendo a analise das dissertacdes e dos quatro softwares ponderados (Geogebra,
Matlab, Logo e Scratch), optou-se em trabalhar com o Scratch, por apresentar uma interface
dindmica e atraente a faixa etéria escolhida, além de possuir a rede de compartilhamento de
projetos que torna publico as construgdes realizadas pelos alunos. Objeto principal de analise
e estudo deste trabalho, a ferramenta Scratch, como ja brevemente abordado, consiste em um
software livre que se encontra disponivel no site oficial do Scratch™, onde se pode encontrar
as produgdes feitas em diferentes locais do mundo e materiais de apoio. Neste local, o mesmo
pode ser baixado inclusive nos computadores do programa PROINFO que possuem o Sistema

Operacional Linux". O Scratch segue a linguagem da programagdo Logo'®, porém com uma

' Site oficial do Scratchhttp://scratch.mit.edu.

'3 No sistema operacional Linux, pode-se realizar todos os comandos que eventualmente se desenvolvem no
Windows, porém, com uma vantagem, o software usado ¢ gratuito.O sistema operacional Linux Educacional
(LE) ¢ implantado para auxiliar os ambientes de informatica, pois objetiva o uso de softwares livres voltados
para a educagdo, possibilitando, assim, a liberdade de uso dos ambientes a discentes e docentes. A versdao
utilizada nesta pesquisa foi a 4.0 , que apresenta uma interface nova, estando disponivel na maioria das escolas
publicas brasileiras através do PROINFO. O sistema LE oferece uma série de recursos como o Edubar que ¢ a
barra de ferramentas dos contetidos educacionais, onde encontram-seos icones Instalar Conteudos, Buscar
Conteudos, Dominio Publico, TV Escola, Portal do Professor, Banco Internacional de Objetos Educacionais.
Na barra inferior estdo “atalhos” para algumas ferramentas uteis do LE, além de apresentar o Menu LE, que
garante acesso a todo o potencial do ambiente, via linguagem de comandos. Jaa direita encontram-se os
icones ocultos com informagdo sobre as conexdes de rede,percentual de volume ativo, além de exibir o horario
e data atual.
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roupagem diferente. O Scratch é um software no qual & possivel criar jogos, historias
animadas e outros programas interativos. Ele ndo exige o conhecimento prévio de outras
linguagens de programacdo e ¢ ideal para pessoas que estdo comegando a programar.Neste ¢
possivel usar raciocinio légico matematico, associado diretamente a programagdo e a

conceitos matematicos. A tela inicial do software pode ser visualizada por meio da Figura 9.

Figura 9: Tela inicial do Scratch
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Fonte: Scratch, 2014.

O Scratch'” faz uso de uma linguagem de programagéo simples, que esta voltada para
criangas e jovens, onde ¢ possivel construir projetos que desenvolvam suas habilidades
matematicas e de programacado, além de enriquecer o desenvolvimento do trabalho em grupo,
aprofundar e definir conceitos matematicos. De acordo com o portal EduScratch (2014, s/p),
“as linguagem de programacdo voltadas para criancas sdo um caminho ideal para que os
pequenos programadores adentrem no mundo das habilidades técnicas e produzam seus
primeiros aplicativos e animagdes”. O EduScratch (2014) também informa que além do
Scratch apoiar aprendizagem, ele desenvolve varias competéncias sobre computadores, como:
competéncia de informagdo, de comunicagdo, raciocinio critico, pensamento sistémico,

identificagdo, formulacdo e resolucdo de problemas, criatividade, curiosidade intelectual,

16 Um video explicando sobre a linguagem Logo podeser vistoem

https://www.youtube.com/watch?v=qQXmMkJz§ AM.

" Para instalar o Scratch basta acessar: versio Scratch 1.4: http://olimpiada.mutirao.upf.br/progr2013/
ou http://scratch.mit.edu/scratch 1.4/ ou  versdo Scratch2 (beta): http://scratch.mit.edu/scratch2download/,
ressaltando que a versdo utilizada para esta pesquisa foi a versao Scratch 1.4 para o Sistema Operacional
Linux. Além disso, no site oficial do Scratch (http://scratch.mit.edu/) ¢é permitido criar uma conta para
compartilhar e fazer download dos projetos.
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interpessoais, além de colaboragdo, autodirecionamento, responsabilizagdo, adaptabilidade e
competéncia de responsabilidade social.

Assim, o EduScratch tem por finalidade promover o uso do Scratch em ambiente
escolar, desenvolvendo e apoiando a utilizagdo do Scratch, aprofundando o conhecimento
desta ferramenta, além de incentivar o seu uso por meio da formagdo e compartilhamento
(EDUSCRATCH, 2014). Dessa forma, o aluno pode interagir com os projetos ja construidos e
disponibilizados no site, podendo baixa-los e altera-los, da maneira que achar pertinente,
desenvolvendo sua criatividade, contribuindo para a comunidade na logica do software livre.

Como ja apontado, o Scratch ¢ um ambiente grafico de programagido desenvolvido
pelo MIT, permitindo o desenvolvimento de aplicativos que integram recursos de multimidia
de forma intuitiva. Tem por objetivo facilitar a introdu¢do de conceitos de Matematica e de
computagdo, bem como oportunizando o pensamento criativo, trabalho colaborativo e o
raciocinio logico. A ferramenta Scratch foi concebida e desenvolvida como resposta ao
problema do crescente distanciamento entre a evolugdo tecnoldgica no mundo e a fluéncia
tecnologica dos cidaddos.

Assim como Martins (2012) relata em sua dissertagdo, o termo “Scratch” provém da
técnica de scratching utilizada pelos disco-jockeys do hip-hop, que giram os discos de vinil
com as suas maos para frente e para tras de modo a fazer misturas musicais originais. Com o
Scratch ¢é possivel fazer algo semelhante, misturando diferentes tipos de clipes de midia de
modos criativos, usando uma programacao matematica similar aquela feita nos programas de
computador reais. A partir desta ferramenta € possivel exercitar conceitos de logica de
programacao, além se trabalhar com contetdos tradicionais da Matematica, do Portugués, das
Ciéncias, entre outras disciplinas.

O Scratch ¢ voltado ao usuario infantil e jovem. Oferece uma linguagem de
programacao simples em que ¢ possivel criar projetos que auxiliam na aprendizagem e no
desenvolvimento de capacidades matemadticas e computacionais, de modo a complementar e
enriquecer o pensamento criativo e aprender a trabalhar de maneira colaborativa, ¢ seu grande
objetivo. Tais possibilidades, no entendimento deste estudo, auxiliam no aprendizado de
conceitos matematicos e computacionais, fazendo uso do raciocinio, interpretagdo, entre
outras habilidades, faz-se um processo de relevante importincia para a qualificacdo dos
processos de ensino e aprendizagem escolar.

Assim, pode-se perceber que a aquisicdo do conhecimento vem do que realmente o
individuo quer aprender. A tecnologia tem impacto visivel na vida das criangas, ela priva as

criangas de fazer exercicios fisicos, no entanto, os jogos de computador, os softwares de
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programacao, os sites educacionais em geral permitem que a crianga cresga pela oportunidade
de se expressar por outros meios. Veen e Vrakking (2009, p. 76) afirmam que ¢ pela maneira
como "fomos criados que olhamos o mundo. Relacionamos o modo como devemos criar
nossos filhos ao modo como fomos criados... tentar traduzir isso em exemplos de nossa

propria juventude, talvez possamos entender melhor como eles estao aprendendo”.
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2 RACIOCINIO LOGICO

Ao se analisar a evolugdo do processo de aprendizagem serd mais facil observar e
desenvolver formas de ensinar e, consequentemente, atender as demandas atuais. Neste
sentido, Pozzo (2002, p. 26) afirma: “Nao se trata de adaptar nossas formas de aprender e
ensinar a esta sociedade que mais nos exige do que nos pede, como também modificar essas
exigéncias em fungdo de nossas proprias crengas”. Elkonin (2000, p.17) declara que ndo
existe um desenvolvimento da infincia universal, "Gnico e natural. O desenvolvimento
infantil € passivel de mudangas historicas. As criangas de hoje ndo se desenvolvem da mesma
forma que as criangas do século XVIII se desenvolveram”.

Desse modo, fica evidente a necessidade dos estudantes terem metodologias e técnicas
diferentes daquelas tradicionais aplicadas pelos professores no passado, as quais mantinham
os discentes somente sentados, ouvindo. Bonilla (2005, p. 77), também reforca tal percepcao
ao afirmar que a escola deve passar “da monotonia, da repetitividade, e que, em fungdo disso,
as aulas precisam ser criativas, divertidas, interessantes, com os professores conversando,
interagindo”.

E preciso esclarecer que a sala de aula é sim um lugar de concentragdo e atengdo,
praticas necessarias para a constru¢do do conhecimento, porém esse processo todo pode e
deve estar permeado de um clima de interacdo, didlogo e prazer, principalmente porque o
aluno ¢ proveniente de uma geragdo ativa, participativa e tecnoldgica. Dessa forma, percebe-
se entdo que essa tecnologia deve agucar os alunos para buscarem novos conhecimentos, e o
aperfeicoamento das habilidades que possuem.

Toda essa interagdo social ¢ mencionada por varios autores como sendo essencial na
producdo do conhecimento. Bonilla (2005, p. 14), também salienta que “o conhecimento se
produz quando os sujeitos se relacionam entre si, envolvidos em processos interativos,
utilizando algum tipo de linguagem para construir significagdes”. Assim, a fim de que o
ambiente escolar tenha como objetivo e pratica esse processo necessario, deve também estar
diretamente relacionado a afetividade entre os sujeitos, como confirma Vasconcellos (2005,
p.60), “é preciso uma ‘temperatura afetiva’, uma espécie de ‘catalisador do processo de
construcdo do conhecimento’, ‘aquecer’ a relagdo para que possa ocorrer mais a interacao:
disposi¢do de energias fisicas e psiquicas para o ato de conhecer”. A partir desta percepcao
deve-se pensar em alternativas para “aquecer” a educagdo, para isso ¢ preciso pensar em

explorar os conceitos de aprendizagem.
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2.1 Elementos envolvidos na aprendizagem

Nesse processo todo, o ensino da Matematica exemplifica aquilo que, na pratica, nem
sempre coincide com a teoria, mas que, nesse caso, observa-se total relacdo, pois mesmo
sendo uma importante area do conhecimento, percebe-se seu insucesso em resultados obtidos
na aprendizagem, frustrando tanto os educadores, quanto os estudantes. Sobre o assunto,
Pozzo (2002, p.16) fala que situagdes vivenciadas hoje “respondem a uma diversidade de
contextos e conteudos da aprendizagem que devem ser analisados de forma diferente.”

Dessa forma, verifica-se a urgéncia de se reverter tal situagdo, deixando-se de lado
metodologias e situacdes de sala de aula nada compativeis com o interesse ¢ necessidade do
aluno, sendo imprescindivel a analise dos contetidos trabalhados, dos objetivos propostos e
das estratégias aplicadas. Sabe-se, entretanto, que tal situacdo problematica atual ndo sera
revertida por uma uUnica escola. Nao sendo uma tarefa facil, ¢ um processo de mudanga
coletivo, que torne todos os conhecimentos matematicos acessiveis a todos os alunos,
conforme jéa se referiram os Parametros Curriculares Nacionais (PCNS) sobre a necessidade
de implantacio de metodologias que cativem o aluno a desenvolver sua aprendizagem.
Complementando este pensamento Pozzo (2002, p.16) ressalta que “Talvez a aprendizagem
sempre tenha sido uma tarefa dificil, mas hoje temos uma maior consciéncia dos fracassos da
aprendizagem e da necessidade de supera-los”.

Assim, o grande desafio ¢ exatamente a capacidade de trabalhar em um nivel acima
das capacidades do aluno, ou seja, na ZDP de Vygotski (1989). A ZDP, segundo o
autor,refere-se aos dois niveis de desenvolvimento mental: 1) nivel de desenvolvimento real e

2) nivel de desenvolvimento proximal, o qual ¢ definido como:

a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar através
da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solu¢do de problemas sob a orientagdo de um adulto ou em
colaborag¢do com companheiros mais capazes (VYGOTSKI, 1989, p.97).

De acordo com o exposto, fica evidente que o desequilibrio gerado entre o modo
antigo e as inovagdes atuais ¢é significativo no processo de ensino-aprendizagem por provocar
certa desacomodacao, exigindo a busca da interacdo das duas estratégias a fim de priorizar o
aprendizado real e significativo. Em relagdo a isso pode-se ressaltar o exposto por Pozzo

(2002, p. 17) :
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Um melhor conhecimento do funcionamento da aprendizagem como processo
psicolégico pode nos ajudar a compreender melhor, e talvez a superar algumas
dessas dificuldades, adaptando as atividades de instru¢do aos recursos, capacidades e
disposigdes, sempre limitados, tanto de quem aprende como de quem tem de
ensinar, quer dizer, ajudar os outros a aprender.

Refletindo sobre o que escrito acima Pozzo (2002, p.53) traz uma visdo de

aprendizagem que diz:

Pode-se pensar que, se todo conhecimento ¢ uma construgao, toda a aprendizagem
serd necessariamente construtivista. Essa confusdo entre o plano epistemologico (a
natureza do conhecimento) e o plano psicoldgico (os processos de aprendizagem) se
deve a indiferenciacdo entre construgdo estdtica e dindmica, as quais me referia
anteriormente. E certo que todo conhecimento é representagdo e, portanto,
construgdo, mas também que essas representagdes podem ser adquiridas por
processos de aprendizagem associativa, quer dizer, tentando estabelecer uma copia o
mais exata possivel de material de aprendizagem.

Analisando o pensamento deste autor, percebemos que o objetivo da aprendizagem ¢
copiar, quando ele cita o exemplo de gravar o nimero de um telefone, se cria algum tipo de
representacdo a qual serd traduzida para a propria linguagem. Assim, Pozzo (2002, p.52)

afirma:

o objetivo desse ato de aprendizagem ¢ copiar, reproduzir literalmente o nimero
exato, ndo um que se parece um pouco, mas o mesmo numero. Minhas operagdes
construtivas conduzem a uma réplica exata do estimulo apresentado. Se quero falar
ao telefone, os resultados de minha aprendizagem devem refletir a “realidade”. O
mapa e o territorio devem coincidir, ndo s6 se adequar. Ha construgdo estatica, mas
ndo dinamica.

Contudo deve-se levar em conta que a aprendizagem vai muito além disso, pois ela
“so sera possivel através de uma melhora no ensino. Aprender e ensinar sdo dois verbos que
tendem a ser conjugados juntos, embora nem sempre seja assim” (POZZO, 2002, p. 55).

Desta forma, Pozzo (2002, p.60, grifos do autor) conclui ainda que:

Das muitas defini¢des de aprendizagem, tanto na cultura popular como na produgdo
cientifica (que recolhe, por exemplo, Romero, 1995), podemos tirar trés
caracteristicas prototipicas do bom aprender, que implicaria (@) uma mudanga
duradoura (b) e transferivel para novas situagées (c) como consequéncia direta da
pratica realizada.

Ao pensar nestas caracteristicas que dizem respeito a um "novo" paradigma de

aprendizagem proposto por Pozo (2002), pode-se destacar que aprender implica em mudar as
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formas de apropriar-se da informa¢do e o modo de comportar-se, ou seja, precisa-se,muitas
vezes, deixar de fazer do mesmo, desaprender e reaprender. Ainda conforme o autor que da
sustentacdo teodrica a esta pesquisa, “Ndo conseguimos transferir ou generalizar nossas
aprendizagens”, pois a transferéncia ndo ¢ realizada por meio de um processo automatico, ou
da mesma maneira como se aprende a praticar um esporte. Assim, “se os alunos treinam
apenas para fazer exercicios, dificilmente aprenderdo a resolver problemas”. Pois, “apenas
treinando a solucdo de problemas se aprende a resolver problemas”. E por fim, “a
aprendizagem ¢ sempre produto da pratica” (POZZO, 2002, p. 60-65).

A aprendizagem se resume, aqui, em controle cognitivo, ou seja, quando o aluno
consegue administrar a informagdo, em sua complexidade, no sentido de saber selecionar o
que ¢ mais importante, assimilar e, por fim, avaliar seus proprios resultados, ele conseguiu
fazer uma constru¢do completa de controle, abrangendo os pontos fundamentais do processo
de aprendizagem. Sendo assim, ¢ considerado um aluno possuidor de autonomia, portanto,
tem um bom controle cognitivo. Pozzo (2002, p.145) ressalta que “Ninguém levara os outros
a aprender se ndo houver nele também um movimento para a aprendizagem”. De forma

complementar, mas na mesma dire¢ao, tem-se Perrenoud (1999, p.28), ao proferir que

a escola ndo sai do zero, nem o aprendiz ndo ¢ uma tabua rasa, uma mente vazia; ele
sabe, ao contrario, “muita coisas”, questionou-se e assimilou ou elaborou respostas
que o satisfazem provisoriamente. Por causa disso, muitas vezes, o ensino choca-se
de frente com as concepgdes dos aprendizes.

Assim, resta dialogar com o aluno e verificar como adaptar os desejos de
aprendizagem dele com os conhecimentos cientificos a serem ensinados. E precisa-se fazer
essas adaptacdes para atender estes jovens que possuem uma visdo diferenciada de mundo.
Levando-se em conta a psicologia cognitiva, percebe-se que certos conflitos cognitivos e
afetivos podem ser a causa de algumas dificuldades de aprendizagem.A origem da causa das
dificuldades de aprendizagem nas criancas pode estar relacionada com diversos aspectos
como: aspectos cognitivos (raciocinios e sistemas de compensacao); aspectos biofisiologicos
(neurologicos, fisicos); aspectos afetivos (experiéncias, traumas); ou, aspectos sociais
(familiares, escolares, de relacionamento); e, ainda, estes aspectos podem se acumular uns
com os outros. Quando fala-se em dificuldades de aprendizagem da Matematica, essas causas
ou fatores parecem ficar ainda mais evidentes, assim como dificeis de identificar-se.Assim,
esses sdo um resumo, todos os aspectos relacionados com o sucesso ou com o insucesso

escolar, cabendo ao professor a fun¢do de mediador e apaziguador de tais interferéncias.
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Ao abordar a questdo da autonomia, nao se pode deixar de lembrar de Paulo Freire, em
sua Pedagogia da Autonomia, o grande educador refor¢a que o educador tem como objetivo
ensinar o contetido, mas também ensinar como aprender (FREIRE, 1996), e assim conferir
autonomia ao educando, aquele que um dia foi considerado "sem luz", etimologia da palavra
aluno.Este é, de certa forma, um dos grandes objetivos da educagdo, ndo basta somente
transmitir, repassar e ensinar os conteudos, mas mostrar ¢ demonstrar na pratica a aplicagdo
da teorizagdo. Ainda sobre a autonomia, considerada como uma aquisicdo que acontece
através da experiéncia individual, Régnier (2000 apud BRAGA, 2012, p.6) argumenta: “o
desenvolvimento da autonomia do ser humano [...] conduz a imaginar que ele pode ser, sob
algumas condigdes, capaz de ser seu proprio educador”, tal capacidade, para o autor, congrega
as acoes de se autoavaliar e de se autocorrigir.

Todo esse processo de autoavaliar-se esta diretamente ligado a capacidade de
autonomia, ja que se o proprio educando se conhece melhor, tera mais chances de lidar com
suas dificuldades, aproveitando também as habilidades e capacidades que possui. Isso leva,
sobretudo, a ideia de metacognicdo, ou seja, uma tomada de consciéncia da experiéncia
cognitiva e dos conhecimentos adquiridos, conforme descreve Flavell (1979 apud BRAGA,
2012). Ja para Vygotski (1989), os mediadores podem ser adultos, criangas ou mesmo o
ambiente. Este ultimo se torna importante na medida em que oferece estimulos necessarios
para, a partir das experiéncias proporcionadas, ajudar o educando a adquirir novos
conhecimentos e elaborar novos conceitos. Ainda, segundo este autor, enquanto sujeito de
conhecimento, o homem ndo tem acesso direto aos objetos, mas sim um acesso mediado,
através de recortes do real, operados pelos sistemas simbdlicos que ele possui.

Na teoria dos campos conceituais de Vergnaud (1990 apud BRAGA, 2012), também
se atribui para aquele que € o responsavel por conduzir o trabalho, escolher as estratégias
aplicaveis, propor os objetivos, trabalhando-os de forma clara, focando os conceitos e
teoremas, um papel essencial. Essa pratica toda pode ocorrer através de uma atividade, a qual
privilegie o controle do comportamento, as interferéncias ou a conceitualizag@o. Este recurso
diferenciado serviria como instrumento para complementar a aprendizagem, tornando-a,
inclusive, mais significativa e dindmica.

A partir deste arcabouco teodrico buscou-se elencar alguns elementos essenciais
envolvidos no processo de aprendizagem, destacando-se a interacdo do sujeito com o
conhecimento - que se dd a partir de uma proposta pedagogica contextualizada; a
importincia da proposta pedagodgica, para que o aluno se sinta inserido no meio de

aprendizagem participando ativamente deste processo; e os canais de interacio, como meios
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contextualizados a nortear a aprendizagem, problematizando o conhecimento, ou melhor, o
sujeito encontrard significado a partir da autonomia que sera construida ao longo do processo.

Dessa maneira, direciona-se a presente pesquisa para um de seus focos precipuos - o
raciocinio logico matematico - sem contudo, perder ou desviar-se das essencialidades da
aprendizagem, com o proposito que o conhecimento matematico ou a aprendizagem
matematica se dé pelo desenvolvimento do raciocinio logico, promovendo a interagdo do
sujeito aprendente (aluno) com o meio e a partir de uma proposta pedagodgica que contemple

eficientes canais de interagao.

2.2 Raciocinio logico matematico

Ao se trabalhar com o raciocinio 16gico, necessita-se fazer a dissocia¢do das palavras
raciocinio e légica, as quais possuem cada uma o seu proprio sentido. O raciocinio esta
relacionado com o ato de fazer inferéncias, que consiste em manipular as informagoes,
fazendo conexdes com informacdes ja preexistentes e novas recebidas, € estruturar a ordem
dos pensamentos criando linhas de informacdes, hierarquizando e fazendo analises que
apresentam resultados concebidos como informagdes novas, conforme Mortari (2001).

Pode-se, ainda, fazer uma breve busca de como se deu a criagdo do objeto de estudo
raciocinio ao longo da historia, sendo que questdes culturais sempre foram preponderantes
para o surgimento e aperfeicoamento do conhecimento e sua formalizacdo quanto a teoria ou
pratica. Assim, o ato de raciocinar surge da ‘evolucao’ do ato de pensar, este ultimo sugerido
e trabalhado por René Descartes, fildsofo do século XVII, autor da frase “penso, logo existo”,
na qual pensar ¢ o processo mental que modula o mundo e as informagdes contidas nele
inclusive sentimentos proprios (OLIVEIRA; ROCHA, 2011). Esta época, vista como o inicio
da Filosofia moderna, foi marcada pela ruptura das explica¢cdes divinas para a busca da
origem do conhecimento, de forma a questionar e buscar verdades pelo pensar. E dele
também a afirmagdo que influenciou, posteriormente, o Iluminismo, o mundo e as
informagdes contidas nele, inclusive sentimentos proprios, “Sou uma coisa que pensa, isto &,
que duvida, que afirma, que ignora muitas, que ama, que odeia, que quer ¢ ndao quer, que
também imagina e que sente" Descartes (1996 apud OLIVEIRA; ROCHA, 2011). Enfim,
pode-se dizer que raciocinar ¢ pensar logicamente.

Por outro lado, para Mortari (2001), ldgica ¢ a ciéncia que ocupa-se pelo estudo dos
principios e métodos de inferéncia, tendo como objetivo principal o de determinar em que

condicdes certas coisas se seguem - sdo consequéncia, sdo decorrentes de, ou ndo, de outras.
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A logica, desse modo, esta ligada diretamente as formas e usos de pensamento, ao raciocinio
adequado que se faz de todos os principios que conduzem o préprio pensamento humano.
Diante disso, pode-se afirmar que a logica ndo se conceitua como uma arte, mais antes como
uma ciéncia.

Ao se deter no estudo da pesquisa da logica, observa-se ser necessario um alto "teor"
de atencdo, reflexdo e analise. Pode-se resumidamente, conforme Oliveira e Rocha (2011),
dividir a logica em trés principais fases que caracterizam a ‘evolu¢do’ de sua forma:

a) forma classica antiga ou logica grega antiga: destacando a logica aristotélica por
silogismos, com uso de linguagens usuais, porém hé a preocupacdo para a sistematizacdo do
pensamento, seja na forma de leis ou regras;

b) forma escolastica ou medieval: marcada pela influéncia religiosa, foi um pensar
impregnado de dogmas e influéncias, ainda assim, alguns filésofos procuraram criar um
relacdo entre a forma e a sintaxe, dando um carater mais formal a logica;

¢) Forma matematica: surgiu no Renascimento, d4 a ideia de uma ldgica ndo acabada,
que necessita de complementacdo, dai a Matematica assumir papel norteador das pesquisas, ja
que esta, também como ciéncia, possui preocupacdo na formalizacdo da linguagem e dos
métodos.

Diante do exposto convém retomar um dos objetivos essenciais deste estudo, que € o
de "aprofundar os conhecimentos do Scratch para o desenvolvimento do raciocinio logico e
para o aprofundamento das proprias habilidades matematicas" no grupo a ser analisado e sua
relagdo com a participacdo deste nas olimpiadas em foco (Olimpiadas de Programacgdo de
Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental), para explorar os conceitos
apresentados. Da mesma forma, para buscar reafirmar que a logica €, sobretudo, uma forma
de pensar, vinculada ao raciocinio e que ela ¢ indispensavel na pratica das diversas areas,
principalmente na Matematica. Ajuda, sem duvida e diante do exposto, nas aulas a solucionar
questdes-problema e a resolver muitas dificuldades de entendimento a que sdo expostos os
alunos. Isso tudo se d4, em especial, porque a Matematica esta ligada a logica, tanto quanto a
logica a Matematica, em razdo de que se precisa nessa area, esse raciocinio todo que passa
pela logica ja explicitada.

Ao se perceber que, a partir destes conceitos, um dos objetivos da Matematica ¢ fazer
a interag@o entre seus conteudos abstratos e as explicacdes mundanas, retoma-se a ideia de
que o computador pode servir de instrumento didatico necessario, a fim de se unirem todos os
aspectos basicos para o ensino e aprendizagem da Matematica.Dessa forma, buscou-se

esclarecer que somente no sec. XIX, a Matematica pura se desvinculou de um sentido mais
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restrito, ligado diretamente a natureza e suas necessidades. A Matematica, desse modo, ja teve
seu inicio na vida diaria do homem, sendo desenvolvida para suprir as necessidades oriundas
do proprio meio, bem como, aquelas pertinentes a raga humana.

Assim, a légica vem ao encontro dos principios norteadores de um raciocinio
importante para todo o processo, nao servindo para impor maneiras ou formas adequadas para
as pessoas raciocinarem, mas para aproveitarem-na como um modo de aperfeigoamento e

comprovagdo do que se esta estudando ou fazendo matematicamente.

2.3 Construciao do conceito de raciocinio légico

Depois de esclarecidos os conceitos anteriormente mencionados, deve-se levar em
conta que o raciocinio ldgico define-se de acordo com os seguintes parametros:abstracao,
compreensdo (interpretacdo), o nimero e suas relagcdes, argumentacdo com base em critérios e
em principios logicamente validados e a expressdo de ideias de forma logica e organizada.
Piaget (apud OLIVEIRA; ROCHA, 2011) reforca e conceitua esse fenomeno, denominando-o
de abstracdo construtivista, mostrando que certos processos como O comparar, buscar
diferengcas ou quantificar ndo tém existéncia na realidade externa, sdo acdes internas e
proprias de cada individuo.

Em todas as areas do conhecimento € necessario compreender inicialmente os
conceitos e signos ensinados. Este processo perpassa pelo entendimento das informagdes
repassadas, ainda mais na Matematica, na qual se precisa desenvolver a pratica da
interpretagdo, aprimorando o campo légico-matematico. Tais habilidades provenientes da
leitura, observagao de detalhes ¢ informagdes, estabelecimento de relagdes, entre outras,
devem ser trabalhadas e aprimoradas desde a infancia dos individuos, através de diferentes
exercicios e metodologias.

Ao se tratar do raciocinio l6gico na Matematica, ¢ preciso evidenciar que para o aluno
aprender aquilo que lhe ¢ ensinado, deve-se estabelecer relagdes entre esses contetidos € o
conhecimento adquirido, seja ele geométrico, algébrico ou de tratamento das informagdes. A
fim de que isso ocorra, necessita-se de uma boa base teorica de Matematica na escola, firmada
na interacdo do aluno com a aprendizagem, em uma boa proposta pedagogica, assim como em
bons meios de mediag@o, como ja referido. Assim sendo, ¢ necessario que a Matematica seja
trabalhada na vida dos individuos, em um primeiro momento de forma empirica, sendo que o

socio-interacionismo de Piaget afirma que:
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o conhecimento 16gico matematico, incluindo o niimero e aritmética, é construido ou
“criado” por cada crianga de dentro para fora, na interacdo com o ambiente, ou seja,
o conhecimento 16gico matematico ndo ¢ adquirido diretamente do ambiente por
internalizagdo, ¢ necessaria a interagdo para que a crianga construa internamente este
conceito (PIAGET, 1970 apud OLIVEIRA; ROCHA, 2011, p.5).

Na escola, portanto, deve-se aproximar de forma sistematizada as informacdes e as
experiéncias, guiadas pelo formalismo cientifico e direcionadas para a aprendizagem
matematica. Essa aprendizagem se desenvolve através das diversas avaliagdes que buscam,
com o raciocinio adequado, respostas que sejam verdadeiras e que validem toda forma de
pensar. As respostas sdo consequéncias de principios logicos e de argumentos que tenham
maior aceitagdo e aprovacdo, destacando-se ndo s6 o pensar, mas o pensar racionalmente,
valendo-se da razdo matematica e logica.

Ainda, convém pontuar que os parametros citados - abstragdo, compreensao
(interpretagdo), o numero e suas relacdes, argumentagdo com base em critérios e em
principios logicamente validados e a expressdo de ideias de forma logica e organizada -
precisam ser apresentados de forma argumentativa, expostos de tal forma que todos que
recebam a informagdo compreendam as linhas de raciocinio. Para isso se faz necessario a
expressao de ideias de forma logica e organizada, utilizando-se da Matematica e da 16gica no
sentido organizacional e representativo dos signos como também na clareza e sequéncia
organizada dos pensamentos. Conforme Rauberet al. (2003 apud OLIVEIRA; ROCHA, 2011,
p.5), “Pensar e argumentar logicamente ¢ indispensavel para dar sentido ao pensamento”.

Ensinar Matematica ¢ desenvolver o raciocinio logico, estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Desse modo, procurar
alternativas a fim de aumentar a motivagdo para a aprendizagem, desenvolver a
autoconfianga, a organizacdo, a concentracdo, a aten¢do, o raciocinio logico-dedutivo e o
senso cooperativo, desenvolvendo a socializagdo e aumentando as interagdes do individuo
com outras pessoas sdo fins da Matematica. Os PCN’s afirmam que a Matematica tem como
uma de suas caracteristicas o rigor logico, e ainda, que a Matematica proporciona o
desenvolvimento do raciocinio 16gico ¢ de capacidades como observacdo, comunicagio,
argumentacdo e validagdo de processos, estimulando as diversas formas de raciocinio.

Da mesma forma que na leitura ou escrita, o raciocinio logico na resolucdo de
problemas mateméticos é um fator de extrema importancia. E fundamental que os alunos
compreendam e raciocinem sobre o que estd sendo proposto ¢ ndo somente decorem e
apliquem férmulas (SCOLARI et. al,, 2007 apud OLIVEIRA; ROCHA, 2011). Neste

contexto, os referidos autores afirmam que “A aprendizagem logica faz com que o
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pensamento proceda corretamente a fim de chegar a conhecimentos verdadeiros”
(OLIVEIRA; ROCHA, 2011, p.6). Ja Abar (2006 apud SCOLARI; BERNARDI;
CORDENONSI, 2007, p.2), acrescenta que o aprendizado da "légica auxilia os estudantes no
raciocinio, na compreensdo de conceitos basicos, na verificacdo formal de programas e
melhor os prepara para o entendimento do contetudo de topicos mais avangados™.

Assim, com a consecugdo deste estudo, almeja-se mostrar que a aprendizagem
matematica, seja no tratamento de informagdes, no estudo dos nlimeros e das operagdes, no
estudo das grandezas e das medidas ou no estudo do espaco e das formas, tem como um dos
denominadores comum o raciocinio 16gico. A proposta é, sobretudo, que as tecnologias,
especialmente aqui a linguagem de programagdo, sejam um recurso usado como uma
metodologia intrinseca, pois oferece um complexo esforco mental que proporciona além do
estimulo ao pensar, resultados na aprendizagem de contetidos, sendo que sdo ferramentas que
auxiliam na solugdo e reflexdo de problemas e na construcdo de individuos criticos que

interveem em suas realidades ativamente.

2.4 O uso da programacio de computadores potencializando o raciocinio légico

matematico

Segundo Papert (1997, p.35), a crianga programa o computador. E, ao “ensinar o
computador a pensar”, a crianga embarca numa exploragdo sobre a maneira como ela propria
pensa e como ela ird fazer para construir sua programacao, para isso varios fatores estardo
envolvidos dentre eles o raciocinio 16gico, como visto, pois ird precisar verificar as condig¢des
de verdade na execucdo do programa. ‘“Pensar sobre modos de pensar faz a crianga tornar-se
um epistemologo, uma experiéncia que poucos adultos tiveram” (PAPERT, 1997, p.35). O
autor ressalta que a interacdo com a programagao, desde muito cedo na vida das criangas, fara
com que elas desenvolvam capacidades que os adultos ndo possuem hoje, porém isso
acontecera de maneira natural. “A metafora do computador como uma entidade que fala uma
linguagem Matematica coloca o aprendiz numa nova qualidade de relacionamento com um
importante dominio do conhecimento” (PAPERT, 1997, p. 35-36).

Nesta visdo, e de acordo com o momento em que se esta vivendo, percebe-se que os
alunos pertencem a geracdo que possui habilidades extremas com as TICs. Dessa forma, o
ensino passa a ser consequéncia das vivéncias escolares e a aprendizagem uma pratica
constantemente construida, sendo que, para isso, deve haver a grande necessidade de o aluno

utilizar do raciocinio logico cada vez mais apurado, pois ele estard a frente do computador,



54

fazendo uso de uma ferramenta que ¢ desafiadora, ja que a programagdo vem ao encontro
desta geracdo que sente a necessidade de inovar e de sentir-se desafiada. Mais do que isso, a
programacao ensina a pensar, podendo dar resultados em diferentes disciplinas.

Para reafirmar a visdo Papert destaca-se o livro “As dez questdes essenciais da era

digital", onde Rushkoft (2012, p.7) diz:

No panorama emergente, altamente programado, ou vocé criard o software ou sera o
software. Simples assim: programe, ou sera programado. Escolha a primeira opgao e
ganhe acesso ao painel de controle da civilizag@o. Escolha a ultima, e podera ser sua
ultima escolha real.

Nesta percepcdo, as tecnologias sdo frutos naturais desta nova geracao. Papert (1997,
p-37) considera o computador uma ferramenta poderosa para que as criangas atinjam um nivel
de pensamento abstrato, criticando veementemente os rotulos que, na sociedade, sdo

atribuidos as criangas. Veja-se:

O computador ndo ¢ somente mais um instrumento educacional poderoso. Ele é o
unico a nos permitir os meios para abordar o que Piaget e muitos outros identificam
como o obstaculo que deve ser transposto para a passagem do pensamento infantil
para o pensamento adulto [...]. Conhecimentos que s6 eram acessiveis através de
processos formais podem agora ser abordados concretamente.

Deste modo, precisa-se fazer uso deste recurso pois "a verdadeira alfabetizagdo
computacional ndo € apenas saber como usar o computador e as suas ideias computacionais, &
saber quando ¢ apropriado fazé-lo" (PAPERT, 1997, p. 187). Assim, pode-se ressaltar a
importancia de como usar metodologias que se baseiam na informatica educativa, Papert foi o
idealizador, falou e pensou sobre este assunto ha muitos anos atras e, até hoje, essas ideias ndo
sdo bem compreendidas.O computador ¢ usado pelas criangas como o lapis, mas para que eles
ndo se tornem meros usuarios desta ferramenta, necessita-se motivar seu uso por meio da
programacao. E esta estd para contribuir coma proposta de desinquietar o aluno, de ensina-lo
de que o computador ¢ quem vai obedecer seus comandos ¢ executar exatamente o que foi
solicitado.

Percebe-se, também, que a Matematica exerce papel fundamental no dia a dia das
pessoas, sendo importante para a resolucdo de diferentes problemas, para a aplicabilidade no
mundo do trabalho, bem como para o desenvolvimento do raciocinio légico e critico,
exigéncias da sociedade atual. Desse modo, constatando-se o desenvolvimento e a influéncia,

cada vez maior, da tecnologia no mundo social, sente-se a necessidade de aproximar o
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computador do ensino da Matematica, também por ter relacdo direta com muitos de seus
objetivos e conteudos, por meio da linguagem de programacao.

Esta favorece que o aluno envolva-se em atividades participativas, que estimule seu
raciocinio, em consondncia com uma pratica formativa e ndo meramente armazenadora de
informagdes. Uma das possibilidades para esse envolvimento é oportunizar espagos para
desenvolver a habilidade de escrever programas de computador. Quando as pessoas aprendem
a programar, elas aprendem estratégias importantes para a resolugdo de problemas, projetos
de design, aperfeicoamento e desenvolvimento de ideias. Assim, com Rushkoff (2012, p.137)

tem-se que:

A tecnologia digital é programada. Isso a faz orientada para aqueles com capacidade
para escrever codigo. Em uma era digital, precisamos aprender a fazer o software ou
corremos o risco de nos tornarmos o software. Ndo é muito dificil ou muito tarde
para aprender o codigo por detras das coisas que usamos — ou pelo menos para
entendermos que existe codigo por detras de suas interfaces. De outra forma,
estaremos a mercé daqueles que programam, dos que os pagam, ou mesmo da
tecnologia em si.

A informatica, sem duvida, exerce um papel importante e de forma significativa,
usando-se de uma linguagem logico-matematica. Verifica-se, assim como Rushkoff (2012)
explicitou, a existéncia de muitos estudos e projetos desenvolvidos nestas areas do
conhecimento. Sendo que um dos trabalhos mais conhecidos e respeitados em se tratando de
informatica educativa, citando-se novamente o de Papert por meio da programagao Logo, cujo
objetivo ¢ fazer com que as criangas pensem a respeito de si mesmas. O trabalho por ele
desenvolvido serve como referéncia para inimeros projetos e trabalhos de pesquisas que
tratam da informatica educativa. Além dessa importancia ja mencionada, a autonomia torna-se
imprescindivel para a aprendizagem baseada no ensino da programacao.

Reafirma-se a ideia de que todo processo de ensino-aprendizagem ¢ sustentado pela
triade “professor-aluno-contetdo”, sendo o professor, o grande mediador, responsavel,
sobretudo, pela transmissdo e construcdo do conhecimento. Fazendo-se uso, porém, das
TDICs) na educacdo, verifica-se o acréscimo de mais um elemento nesse processo
educacional. Em vez de trés lados, ou seja, da composicdo de um tridngulo, define-se dessa
forma como quatro os elementos necessarios para o total éxito do processo de ensino-
aprendizagem, pois essa tecnologia toda se incorpora a tal pratica escolar, influenciando

também de forma direta.
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Assim, analisando-se o envolvimento do raciocinio 16gico na programagdo e como

esta esta evidenciada nos dias atuais, pode-se reafirmar o que Rushkoff (2012, p.8) salienta:

Computadores e redes sdo mais do que meras ferramentas: eles proprios sao seres
vivos. Ao contrario de um martelo, uma caneta, ou mesmo uma marreta, uma
tecnologia digital ¢ programada. Isso significa que ndo vem apenas com instru¢des
para o seu uso, mas também sobre como funciona. E como essas tecnologias vem
caracterizar o futuro do modo como vivemos e trabalhamos, as pessoas que as
programam acabam por moldar nosso mundo. E, sdo especialmente as tecnologias
digitais que darfo a forma nesse processo de modelagem, seja como a nossa
cooperacdo explicita ou sem ela.

Pode-se verificar, diante do exposto, a grande importancia de se inserir a programagao
para uso no desenvolvimento da aprendizagem, ou vocé aprende a programar ou sera
programado. Hoje o mundo j& traz esta evolugdo presente e ndo podemos fechar os olhos e
negar que ela existe. E nesta dire¢io que desenvolveu-se o projeto das Olimpiadas de
Programagdo, para aproximar o estudante de ambientes virtuais, possibilitando-lhes o
comando da maquina, por meio da programagao.

Assim, verificando-se 0 uso e as aplicagcdes da programagdo no software Scratch,
percebeu-se a grande importancia de fortalecer a relagdo existente deste com o
desenvolvimento do raciocinio logico matematico. Por meio da metodologia das Olimpiada
de Programagdo de Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental buscou-se inserir a
programacao nas escolas de ensino fundamental. Pratica esta que pode ser caracterizada como

um grande desafio, e sobre a qual apresenta-se a metodologia desta pesquisa.



57

3 PROPOSTA METODOLOGICA DA PESQUISA

Em razdo dos objetivos da presente pesquisa, esta se classifica como qualitativa,
amparando-se nos métodos da pesquisa participante e grupo focal. Os instrumentos de coleta
de dados constituiram-se em questiondrios (conforme Apéndice A e B) apresentados aos
sujeitos da pesquisa para obtengdo da realidade e das capacidades que os mesmos
desenvolvem. Ainda, entrevistas com alunos e professores para verificagdo de eventuais
manifestagdes de ampliagdo nas capacidades matematicas, da mesma forma, observacoes
constantes ¢ exploratérias dos momentos da Olimpiada, para obtengdo e registro dos dados
que servirdo a analise posterior. Com este delineamento, a presente pesquisa foi desenvolvida

a partir das seguintes etapas:

a) Etapa 1: construcdo de aporte tedrico em relacdo aos ambientes de aprendizagem
digital que existem atualmente, fazendo-se uma analise dos softwares educacionais e de
softwares de programacdo, além de alguns sites educacionais. Com base nesta teoria
levantada, buscou-se trabalhar com o software de programagdo Scratch, aprofundando-se,

assim, a teoria do construtivismo levantada por Papert;

b) Etapa 2: levantamento bibliografico para constru¢do do aporte tedrico a partir dos
principais autores. Nesta etapa foram aprofundados os estudos acerca do uso do raciocinio
logico, habilidade que serd analisada nos dados coletados na pesquisa de campo. Outra agdo
referente ao levantamento tedrico inicial diz respeito ao estudo de situagdo de aprendizagem
matematica que tenha utilizado a linguagem de programacdo, especialmente o Scratch,

analisando-se algumas dissertagdes;

c) Etapa 3: preparacdo metodologica da pesquisa de campo. Esta etapa se divide nas
seguintes fases:

1) levantamento de dados das escolas participantes nas duas edi¢cdes da Olimpiada de
Programacgdo de Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental;

2) definicao do grupo focal;

3) elaboracdo de questiondrios e entrevistas para os alunos e professores do grupo
focal;

4) defini¢do das categorias de andlise a partir do conhecimento construido na etapa le

2;
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d) Etapa 4: execugdo do trabalho de campo, que consubstanciou as seguintes fases:

1) levantamento de dados a partir dos instrumentos de coleta definidos na etapa 3;

2) verificacdo do estagio atual das capacidades e habilidades matematicas dos alunos
participantes da Olimpiada realizando uma busca de informagdes junto & escola para verificar
as capacidades atuais;

3) acompanhamento durante a realizacdo da Olimpiada e coleta de dados;

4) verificag¢do das capacidades envolvidas e desenvolvidas por cada equipe em alguns

dos desafios das duas edi¢des da Olimpiada.

e) Etapa 5: andlise dos dados coletados e socializacdo do conhecimento gerado na

pesquisa.

3.1 Olimpiada de Programacio de Computadores para Estudantes do Ensino

Fundamental

A disponibilidade de laboratérios de informatica nas escolas ¢ uma realidade na vida
de professores e alunos da Educag@o Basica de Passo Fundo-RS e regido. Sabe-se que o uso
de recursos computacionais, quando bem aplicados, complementa e inova a fundamentacao
teorica de conteudos, beneficiando a educagdo e qualificando processos de ensino e
aprendizagem. Esta percepcdo advém de uma parceria existente entre a UPF, Secretaria
Municipal de Educacdo de Passo Fundo e os NTEs vinculados as coordenadorias de educagao
do estado do Rio Grande do Sul, que se tem consolidado através dos anos a partir da
realizacdo de projetos na area de informatica educativa e inclusdo digital.

Um desses projetos foi a realizacdo da 1* e 2* Olimpiada de Programacgdo de
Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental, uma iniciativa do GEPID, dos
projetos de extensdo, Mutirdo pela Inclusdo Digital e Interagio da OBMEP com o Ensino da
Matematica da UPF. Os objetivos tracados para a Olimpiada foram: promover a introducao de
programacao de computadores no ensino fundamental, através do Scratch; criar novas formas
de utilizacdo dos recursos de informatica nas escolas para o auxilio nas diversas areas do
conhecimento; proporcionar novos desafios aos estudantes, visando a interdisciplinaridade e
aproximar a Universidade das redes ptiblicas de ensino.

Assim, retomando o problema que norteia esta pesquisa, "quais os desdobramentos da
Olimpiada de Programacdo de Computadores no desenvolvimento do raciocinio logico

matematico de alunos do ensino fundamental?", evidencia-se que a referida atividade se deu
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por meio de planejamento, articulag@o, participacdo, orientagdo, coordenacdo e observagdo
das duas Olimpiadas de Programagdo de Computadores para Estudantes do Ensino

Fundamental, de acordo com as seguintes etapas e caracteristicas.

1) Participantes
Destinada aos estudantes de escolas da educag@o basica, a partir do 6° ano, de Passo

Fundo e regido. Ela esta dividida nas seguintes etapas: inscri¢do, treinamento e competi¢ao.

2) Inscrigdo

Cada escola pode inscrever, no maximo, duas equipes, compostas por um professor
responsavel, um professor suplente, trés alunos titulares e dois alunos suplentes do ensino
fundamental, a partir do 6° ano. Para as inscricdes foi destinado um periodo de,
aproximadamente, um més conforme informagdes no site oficial da Olimpiada (conforme
Figura 10). Para a inscri¢cdo a equipe precisou apresentar a documentagdo exigida para a sua

efetivacao.
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Figura 10: Interface do site das Olimpiadas, aba de inscricdo

Como Chegar Material Inscrev Tarefas

& Inscriges até 10/10/2014

FORMULARIO DE INSCRIGCAO

O formulario "Fermularic de Inscricio - ESCOLA" ndo aceita mais
respostas

Tente entrar em contato com o propnetario do formulario se vocé achar que
issc é um enganc

Este formularie foi criado eom o Fermuldries Google.
Criar seu préprio formuldrie

Fonte: OLIMPIADAS...., 2014.

3) Treinamento

A etapa de treinamento consistiu em oficina preparatoria, desafios semanais e visitas
as escolas inscritas. As equipes inscritas participaram da oficina preparatoéria no Laboratorio
Central de Informatica da UPF, onde: primeiro foi apresentado o regulamento oficial da
Olimpiada com seus devidos esclarecimentos ¢ os apontamentos mais relevantes; segundo,
ainda no Laboratorio foi apresentado o software Scratch, versao Linux 1.4, a ser utilizado na
competicdo, e realizou-se varias atividades (como vé-se a Figura 11 e 12) fazendo uso deste
software. Neste momento,dividiu-se os alunos em grupos para possibilitar trabalhar esta
oficina de maneira mais abrangente, separando em laboratdrios os alunos que ja conheciam o
software, os que nao conheciam e os professores.

Desta forma conseguiu-se fazer um trabalho bem dinamico. Num terceiro momento foi
criado uma conta de usuario para cada equipe, no site oficial do Scratch
(http://scratch.mit.edu), esta conta ¢ Unica por equipe, sendo que ¢ nela que os alunos irdo
postar suas tarefas semanais para que, assim,se possa realizar um acompanhamento maior.
Assim com a realizag¢do destas atividades propostas pela equipe organizadora, possibilitamos

aos estudantes e professores, o manuseio do Scratch.
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Figura 11: Treinamento 1* Olimpiada de Programag¢do de Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental
2013)

Fonte: Registro fotografico da autora, 2013.

Figura 12: Treinamento 2* Olimpiada de Programagdo de Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental
(2014-1)
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Fonte: Registro fotografico da autora, 2014.
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Apoés a oficina, durante dez semanas, foram disponibilizados desafios semanais (de

acordo

solucoe

com a Figura 13) as equipes participantes através do site oficial da Olimpiada. As

s deviam ser postadas na pagina oficial do Scratch, por meio da conta de usuario de

cada equipe, a qual ja foi descrita anteriormente.

Figura 13: Tarefas disponibilizadas semanalmente (2013 e 2014-1)

TAREFA 1

- Terceira Semana

TAREFA & Insira um sprie rale” Quands ciCadd, cke solCita o formecmenio d¢ uma pakivra qualquer Em séguida. &8 mosira 3 pakavra fomecida

TAREFA 11 Insia um spnle. Ele dave 8 0 58U lamanhd alterada a ['i"."'p'."'..ﬁ".l de 10 e -10 Alecly A & Vilizada para a dir MU A0 00 Tamani Afecla
L para simentd-o

TAREFA 1 Insira um Sprite "l :I"-\.IE-EJ' Ciando chcada ele solicia & OsgRLO0 08 im numend. Logo £le mosira o calouio aa ra quadrada gesie
e

- Sequmda Semana

TAREFA 5. Insira no pako

Na animag 30 40

TAREFA & insira um obje

PEICUNSD par 2 veZes & mMca 3 movimentagdo realizada no paico
TAREFA 7' Insira um spite (objela) no pakcg. Faca com que desapaneca uma vez que a bandexa for alvvada & aparefa quando a 12cla espago fior
clicada

TAREFA & Insira um sprte no pakco. Faga com que o pa

A3 cores S30 escolhadas de fonma aleatdria O objeln 3

O Imsira um sprite quakguear Quando 3 bandera verde for cicada, e sokcita 3 digitagso de um nlmero E5se ndmeno & guardado nema

BT Gesta visived

catl_a Anime o objeto, fazendo-0 caminhar para a drefa toda vez que vold cicar na seta para direfia do feclado

and0 passos)

& e

i CAare que Sle 8513 Caminnandd

yue s2 move B0 passos para deefla, gira 45° no sentido anti-horano e se move oulros 60 passos. O objeto repete o

2 fundo & 0 traje, respectivaments, quando o obelo for clicado

B Sl DpErafan

Fonte: OLIMPIADAS..., 2014.

Outra agdo realizada nesta etapa foi a visita as escolas. Estas foram previamente

agendadas e destinadas ao suporte técnico das equipes, quando necessario, bem como o

acompanhamento da execuc¢do das tarefas semanais. Como objetivo complementar, destaca-se

o desejo de motivar as equipes para a competicao.

4) Competicdo
A etapa de competi¢do deve ser compreendida a partir dos seguintes aspectos:
4.1) Local

As equipes inscritas foram recepcionadas num espago preparado para a competicdo

nas dependéncias da UPF. Este local foi definido e seu endereco encaminhado por e-mail a

todas as equipes participantes. Na primeira edicdo da Olimpiada de Programacdo de

Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental a competi¢do ocorreu no auditério da



63

Faculdade de Ciéncias EconOmicas, Administrativas ¢ Contabeis (FEAC), conforme
demonstra-se na Figura 14. Na segunda edicdo, a competicdo ocorreu nas dependéncias do
centro de Eventos da UPF, auditorio para 600 pessoas, no qual foi disposto as ilhas para as
equipes e organizado um espago para a torcida e pessoas da comunidade assistirem, conforme
Figura 15.

Figura 14: Vista da disposigdo das ilhas na 1* Olimpiada de Programagdo de Computadores para Estudantes do
Ensino Fundamental,Auditorio da FEAC - UPF - 2013

BN

Fonte: Registro fotografico da autora, 2013.
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Figura 15: Vista da disposigdo das ilhas na 2* Olimpiada de Programagido de Computadores para Estudantes do
Ensino Fundamental, Centro de Eventos — UPF — 2014/1

e ey =

|
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Fonte: Registro fotografico da autora, 2013.

4.2) Equipes e material para realizacdo dos desafios

A disposicdo das equipes para a competicdo foi organizada da seguinte maneira: ao
passo em que as equipes foram chegando, conferiu-se a documentacdo e encaminhou-se as
equipes para suas respectivas ilhas de competicdo. Estas se colocaram em seus
lugares,momento em que receberam desafios testes para irem se entrosando e tranquilizando o
nervosismo da competi¢do, bem como aprendendo como seria realizado o envio dos desafios.

O momento pode ser visto na Figura 16 e 17.
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Figura 16: Disposi¢do das equipes na 1* Olimpiada de Programagdo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental,Auditério da FEAC - UPF - 2013

Fonte: Registro fotografico da autora, 2013.

Figura 17: Disposic¢do das equipes na 2* Olimpiada de Programagdo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental, local Centro de Eventos — UPF —2014/1

Fonte: Registro fotografico da autora, 2014.



66

As equipes puderam trazer torcida, pois se organizou um espaco destinado as pessoas
que gostam de assistir este tipo de competicdo, possibilitando-lhes a participacdo. Junto a cada

18 . .
ilha” encontra-se um lanche para os integrantes das equipes.

4.3) Equipe Executora

No inicio da competi¢do apresentou-se a equipe executora, designando a funcdo de
cada um deles, sendo a mesma composta por: fiscais'®, supervisores™, avaliadores®', equipe
de apoiozz, banca de elaboracdo®, além da equipe organizadora24 da Olimpiada, como vé-se a

Figura 18 e Figura 19.

Figura 18: Equipe Executora da 1* Olimpiada de Programacdo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental (2013)

Fonte: Registro fotografico da autora, 2013.

'® Lugar onde as equipes se colocam individualmente para a competigo.

' Fiscais: auxiliaram na parte técnica (manuteng¢@o das maquinas, entrega de materiais); entregaram as equipes
um baldo colorido com cada desafio realizado; solicitaram ao supervisor, a pedido da equipe, os tempos para
orientacdo; acompanharam o envio dos desafios.

20 Supervisores:auxiliaram as bancas de elaboragdo e de corregdo, nos casos de duvidas; orientaram os
professores dos procedimentos e critérios de avaliagdo da olimpiada; acompanharam as equipes nas
orientagdes dos professores; controlaram os tempos destinados a orientagdo; fizeram a substituig¢do de titulares
pelos suplentes, quando solicitado pelo professor titular da equipe.

21 . . . . . ., .
Avaliadores: avaliaram os desafios; mantiveram as equipes informadas acerca dos desafios ja realizados

através da atualiza¢@o de um placar; realizaram o somatorio da pontuacdo; divulgaram os resultados.

22 Equipe de apoio: deram suporte para o bom andamento da competigio.

% Banca de elaboragdo: elaboraram os desafios conforme Apéndice D e E; elaboraram os critérios de avaliagdo;
elaborar amo relatério de avaliagio. E a responsével direta pela abrangéncia de conteados das — diversas
areas do conhecimento na programagao.

* Equipe organizadora: responsavel pela organizagio geral da Olimpiada.
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Figura 19: Equipe Executora da 2% Olimpiada de Programacdo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental (2014/1)

Fonte: Registro fotografico da autora, 2014.

Foram repassadas, também, as orientacdes gerais referentes aos desafios a serem
realizados, apds os fiscais de cada equipe entregam ao lider® um envelope lacrado contendo o
material impresso, lapis, borracha e caneta. Desta forma, se deu o inicio da competicdo, que
teve duragdo de 2 horas, assim distribuidas: as equipes visualizam os desafios a serem
programados, conhecem a pontuacdo atribuida a cada desafio e realizam a programagao.
Quando julgarem concluido determinado desafio, as equipes encaminham para a avaliagdo da

banca.

4.4) Corregao
Os avaliadores receberam o desafio, ¢ em duplas, fizeram a corre¢do, obedecendo os
critérios colocados para cada um, conforme Anexo B. Se permaneceu duvida em relagdo a

execucao correta, se realiza a avaliag@o por outros dois avaliadores, até que um consenso seja

251, o . . ~ .
Lider: recebe, do fiscal, o material impresso; organiza a equipe para a resolugdo dos desafios; participa na
solucd@o dos desafios; solicitar ao fiscal os tempos para orientagdo; salva os desafios no arquivo compartilhado
com os avaliadores.
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estabelecido. Este momento pode ser observado a Figura 20 e Figura 21.

Figura 20: Avaliadores corrigindo um dos desafios na 1* Olimpiada de Programagdo de Computadores para
Estudantes do Ensino Fundamental (2013)

Fonte:Registro fotografico da autora, 2013.

Figura 21: Avaliadores corrigindo um dos desafios 2* Olimpiada de Programacdo de Computadores para
Estudantes do Ensino Fundamental (2014/1)

Fonte: Registro fotografico da autora, 2014.
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4.5) Avaliacao

Os avaliadores recebem os desafios de cada equipe nomeados conforme instrucdes
gerais que constam no material impresso e fazem a sua avaliacdo, sendo que existem trés
possibilidades encontradas no desafio, sdo elas: o lider da equipe recebera do fiscal a ficha de
status, contendo a situacdo do desfio entregue de acordo com:

OK (VERDE): o desafio foi solucionado com sucesso.

OK (AMARELO): pendéncia. solucionado em partes.

OK (VERMELHO): execu¢do ndo corresponde ao critério solicitado ou ndo
realizado.

Na avaliac¢do dos itens dos desafios, sdo considerados:

a) Cumpridos: quando o critério do item for plenamente satisfeito;

b) Nao cumpridos: quando ndo atingiu o critério do item ou o item ndo foi realizado.

Para cada desafio entregue a equipe de avaliacdo, a equipe concorrente recebe um

baldo, como vé-se nas Figuras 22 e 23.

Figura 22: Equipe com os baldes coloridos, referentes aos desafios entregues na 1* Olimpiada de Programagao de
Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental (2013/2)

Fonte: Registro fotografico da autora, 2013.
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Figura 23: Equipes com os baldes coloridos, referentes aos desafios entregues na 2* Olimpiada de Programagao
de Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental (2014/1)

Fonte: Registro fotografico da autora, 2014.

Foram pontuados somente os itens considerados cumpridos, conforme item descrito no
regulamento e instrugdes gerais que todas as equipes inscritas receberam antes do inicio da
competicdo final. Neste momento foram sanadas as duvidas referentes ao andamento dos

desafios.

4.6) Reenvio
O reenvio acontece da seguinte maneira: cada desafio podera ser reenviado uma unica
vez. A pontuacdo dos itens refeitos equivale a 70% da pontuacdo original. A avaliagdo de cada

desafio segue um padrdo que foi explicitado na ficha de status, a mesma se encontra no Anexo

C.

4.7) Painel eletronico e crondmetro

A divulgacdo do status dos desafios € exposta em um painel eletronico, conforme
Figura 24, onde as equipes podem estar acompanhando o seu desempenho. Porém, esta
planilha que nomeou-se “placar” ¢ congelada quando restou 30 minutos para o término da
competicdo. Também fica disponivel um crondmetro eletronico que vai reduzindo o tempo da

competicdo, para que as equipes possam monitorar o tempo de execucao das atividades.
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Figura 24: Cronometro e placar disponiveis para monitoramento das equipes e publico presente na 2* Olimpiada
de Programagao de Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental (2014-1)
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Fonte: Registro fotografico da autora, 2014.

4.8) Orientacdes e troca de integrantes da equipe

Cada equipe teve a seu dispor duas orientacdes com seu professor titular, de 5 minutos
cada uma, sendo que a mesma deve ser solicitada ao supervisor que fica circulando no
ambiente da competi¢do. Além disso, foi permitida a troca de alunos - no maximo dois alunos
que sdo suplentes, quem participou e saiu ndo pode voltar, s6 troca por alunos que ainda ndo
participaram. Ainda, a orientacdo ¢ a troca de alunos s6 podem ser feita depois de transcorrido
30 minutos de competigdo, pois neste tempo os professores titulares estdo em contato com o
material impresso (desafios) — isso, pois durante a orientacdo o professor ndo pode levar
material de anotacdes, por este motivo s6 pode falar com a equipe depois que transcorreu 0s
30 minutos em que ele pode ficar em contato com os desafios a serem resolvidos. O Anexo B

apresenta a tabela de controle das orientagdes e trocas de alunos.

4.9) Premiagao

Terminado o tempo estabelecido para a competicdo, foi divulgada a classificacdo das
equipes e os vencedores, juntamente com a pontuacdo final. A premiacdo previu primeiro,
segundo e terceiro lugares, com entrega de troféus e medalhas, como observa-se nas Figuras

25,26,27 e 28.
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Figura 25: Equipe Avast - 2° lugar na 1* Olimpiada de Programag¢do de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental (2013)

Fonte: Registro fotografico da autora, 2013.

Figura 26: Equipe Machado - 1° lugar na 2* Olimpiada de Programagdo de Computadores para Estudantes do
Ensino Fundamental (2014/1)
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Figura 27: Premiagdo da 1* Olimpiada de Programacdo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental (2013)

Fonte: Registro fotografico da autora, 2013.

Figura 28: Premiagdo da 2* Olimpiada de Programacdo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental (2014-1)

Fonte: Registro fotografico da autora, 2013.
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De acordo com as etapas e momentos descritos e ilustrados, demonstra-se a organizacao
e estruturacdo das duas versdes (2013 e 2014) da Olimpiada de Programacdo de
Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental, abrangendo toda a regido proxima a
Passo Fundo e oportunizando, assim, ambientes ¢ metodologia diferenciada de aprendizagem

- especialmente, por meio da linguagem de programagao, utilizando-se o software Scratch.

3.2 Sujeitos de pesquisa

Por tratar-se especificamente da primeira olimpiada, esta teve como foco o raciocinio
logico e a Matematica. Dos oito desafios propostos na competicdo, trés foram adaptados da
OBMEP e os demais elaborados de maneira a desenvolver o raciocinio das equipes
participantes. Na segunda olimpiada, optou-se por uma abordagem interdisciplinar. Logo, os
desafios envolveram animacdo de historias, sequéncias musicais, games e operagoes
matematicas. Como parte das competéncias matematicas explicitadas nos PCNs (BRASIL,
1998), comunicar-se utilizando as diversas formas de linguagem empregadas na Matematica ¢é
uma competéncia que exige do aluno fazer diferentes representagdes matematicas para um
determinado problema ou questao.

Ressalta-se que na primeira edicdo da Olimpiada participaram 14 equipes, ja na segunda
participaram 10 equipes, oriundas de toda regido de Passo Fundo. Um fato que chamou a
atencdo ¢ de que as escolas de Passo Fundo tiveram pouca participagdo, apenas duas escolas
do municipio participaram da primeira edi¢do e uma escola da rede publica estadual
participou da segunda edi¢do. Neste contexto, os desafios elaborados e propostos, nas duas
olimpiadas, foram estruturados a partir de situagdes que despertassem curiosidade, capacidade
de resolver problemas, formular hipoteses, selecionar estratégias de resolu¢dao, comunicagio e
transmissdo de conceitos, ideias e procedimentos. Ainda, buscou-se a transposicdo da
linguagem escrita para a linguagem de programacdo, neste caso, no Scratch. Usando este
software os estudantes deixam de ser somente usuarios de computador, passam a ser seus
programadores, dessa forma tornam-se cidaddos mais livres para criar e expressar suas ideias
e convicgoes.

A partir destas acdes desenvolvidas para as Olimpiadas de Programacdo de
Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental e retomando-se, novamente, a questio
de pesquisa "Quais os desdobramentos da Olimpiada de Programagdo de Computadores no
desenvolvimento do raciocinio 16gico matematico de alunos do ensino fundamental?", é que

escolheu-se uma das equipes participantes - Equipe Escola Machado - adotando-se como
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critério a participacdo nas duas versdes da Olimpiada e o progresso da mesma na competigdo,

conforme pode ser visto no Quadro 1 e no Quadro 2.

Quadro 1: Placar final de avaliagdo das equipes participantes da 1* Olimpiada de Programagdo de Computadores
para Estudantes do Ensino Fundamental

-
i Em
il . oK Avalagad .E_""i

Equipe
DANIEL DIPP
EDUKINHO
PATRULHEIROS DO
ROCK 1169|779
QUINTANA 1 1
GIOCONDO CANALI (0 2 | 35
VISCONDE ) n 0 0
ESCOLA MACHADO 11 31
FERRARINHO H ' 2128 | 30
AVAST (0 2 | 36
SCRATCHEGUEI o 9
APRENDIZES DE
HACKER 14 14
RAIO 25 | 25
MENINO DEUS 4 4

Fonte: Arquivos dal® Olimpiada de Programacdo de Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental,
UPF, 2013.

Quadro 2: Placar final de avaliagdo das equipes participantes da 2* Olimpiada de Programagdo de Computadores
para Estudantes do Ensino Fundamental

22 OLIMPIADA DE PROGRAMAGAO DE COMPUTADORES PARA
ESTUDANTES DO ENSINO FUNDAMENTAL

S "
Legenda : Partes

Questao 1 Questao 2 Questdo 3 Questéo 4 TOTAL | CLASSIFICAGAO

Fonte: Arquivos dal® Olimpiada de Programacdo de Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental,
UPF, 2014.
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Analisando-se o Quadro 1 e 2 pode-se verificar cada uma das equipes inscritas nas duas
primeiras edi¢cdes das Olimpiadas de Programacdo, com énfase na equipe elencada como
grupo focal, de acordo com os critérios acima elencados. Desta forma, a equipe Escola
Machado, de Sarandi-RS, conforme analise dos referidos Quadros (1 e 2), apresentou um
progresso na competigdo, pois na primeira edigdo estava em terceiro lugar (32 pontos) e na

segunda ja alcancgou o primeiro lugar (330 pontos).

3.2.1 Grupo focal da pesquisa

Passa-se a uma breve descrigdo da equipe escolhida como grupo focal, elencada acima,
apresentando-se a sua composicao. A Equipe Escola Machado, na primeira edi¢do participou
com uma equipe, na segunda edicdo a escola escreveu duas equipes, Escola Machado e
Machado 2. Esta equipe (s) formada (s) por alunos da Escola Estadual de Ensino Fundamental
Dr. Jodo Carlos Machado, do municipio de Sarandi-RS. Os professores responsaveis pela
Equipe Escola Machado e Equipe Machado 2 bem como os alunos participantes da primeira e

segunda edi¢do estdo dispostos no Quadro 3:

Quadro 3: Professores e Alunos Titulares e Suplentes das duas edi¢des da Olimpiada de Programagao de
computadores para Estudantes do Ensino Fundamental - Equipe Machado

Nome Série Idade Nome Série Idade
Equipe Escola Machado Equipe Escola Machado

Professor Titular: Professora A Professor Titular: Professora A

Aluno C 7* Série | 13 anos | Aluno C 8 Série | 14 anos

Aluno E 7* Série | 13 anos | Aluno E 8 Série | 14 anos

Aluno A 7* Série | 13 anos | Aluno A 8 Série | 14 anos

Professor Suplente: Professora B Professor Suplente: Professora B

Aluno B 7* Série | 14 anos | Aluno B 82 Série 15 anos

Aluno D 7% Série | 12 anos | Aluno D 8% Série 13 anos

Fonte: Dados compilados pela autora, 2014.

3.2.1.1 Caracteristicas dos alunos e professores.

A Equipe Machado ¢ formada por quatro alunos, de ambos os géneros, identificados
por letras (A, B, C, D) para facilitarem a descrigdo, tendo sua imagem e participacdo no

estudo autorizados (conforme Apéndice C):
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ALUNO A: estudante prestativa, expositiva, consegue se expressar de maneira
espontinea;

ALUNO B: estudante critico, analisa bem a situagdo antes de responder;

ALUNO C: estudante excelente em programacdo. Nao gosta de disciplinas, procura
fazer relagdo dos contetidos. Timido, calado, mas muito observador;

ALUNO D: estudante prestativo, solta-se aos poucos, precisa se sentir seguro para
expressar suas ideias;

ALUNO E: ndo participou de nenhuma das duas olimpiadas.

Os professores, por sua vez, participaram em nimero de dois, tendo sua imagem e
participagdo no estudo autorizados (conforme Apéndice C). PROFESSORA A, titular
responsavel pela equipe e professora do laboratério de informatica. A PROFESSORA B,

como suplente da equipe, sendo professora de Matematica.

3.2.1.2 Apontamentos relevantes da escolha da equipe

Ao entrevistar os professores responsaveis pela equipe e questiona-los em relacdo a
como escolheram os alunos para compor a equipe representante da Escola na Olimpiada de

Programagdo, obteve-se os seguintes relatos:

A primeira equipe que foi montada e que veio o convite para a primeira olimpiada
eu pensei em pegar alunos que ja dominavam esta area, ai tem o Aluno C que ele
domina, a familia toda domina entdo era impossivel ele ndo estar inserido neste
contexto, entdo foi a primeira pessoa que eu pensei ai na sequéncia, pensei no outro
menino que também ele gosta de programagdo pelo que eu conhego dele, e ele se
dava bem com a matematica tinha um raciocinio bom, Aluno B, ai eu convidei a
irma (Aluno D) para facilitar a ida para Passo Fundo que dai um carro da familia ia
todo mundo. Uma outra menina que eu convidei porque ela ¢ muito comunicativa
(Aluna A) ai eu ja pensei que se tivesse alguma outra coisa referente ao
desenvolvimento desse trabalho por que eu ndo tinha muito conhecimento do que
era além da programacdo, entdo ela desenha, ela domina bastante, ela 1€ muito, entdo
seria interessante para a equipe, ai ja formaram 4. E o quinto integrante eu convidei
0 outro menino que também ¢ inteligente e o irmao dele foi meu aluno excelente
aluno, raciocinio maravilhoso e pensei o irmdo também deve ser, ndo fui professora
dele mas deve ser, normalmente, pelo que a gente acompanha as familias € assim, o
que se sai bem a familia toda que se sai bem, o que se sai mal, a familia toda que se
sai mal, infelizmente, pouco cai fora desse raciocinio ai eu convidei ele e a principio
ele aceitou mas depois ele desistiu entdo dai eu convidei uma outra menina (Aluna
E) s6 para fechar a equipe entdo ela nem foi para Passo Fundo, foi para fechar a
equipe que precisava, e foi excelente, foi muito bom o resultado obtido nem
imaginei que fosse tanto. Para a segunda olimpiada permaneceu a equipe dele, eu
gostaria de mudar, pois tinha outros alunos para formar uma equipe mais forte
dentro do pensamento do que ¢ essa olimpiada, mas dai eles ndo quiseram por que
eu chamei o Aluno C e ele ndo quis que ¢ o menino mais cabega ali né, que pensa
mais na programagao, que ele gostaria de continuar com a mesma equipe € 0s
colegas também, ai eu disse para mantermos a mesma equipe ¢ a Professora B disse
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que tinha outros bons 14 e disse para montarmos outra equipe se fosse possivel e
tinha outra menina que me pediu como se sairam os alunos, disse que gostou e me
disse que gostaria de participar, ai eu disse que no préximo ano incluiria ela, foi ai
que formamos a segunda equipe.

Professora A

Esses meninos foram meus alunos desde o quinto ano e eles tem um raciocinio bem
rapido na matematica em todas as disciplinas também, eles sdo aquele tipo de aluno
que olha e ja pega o raciocinio, entdo a gente viu que eles tinham condig¢des pois a
programagao € muito raciocinio, é puxar de um lado ajustar de outro, e eles teriam o
perfil entdo foi nessa linha.

Professora B

Posteriormente, questionou-se se o tributo notas foi levado em considerag@o para a escolha e

composi¢ao da equipe. Assim, obteve-se o seguinte relato:

Notas ndo, melhor desenvolvimento em termos de interpretag@o e raciocinio 16gico,
pensamento matematico, pois nds temos alunos que vao super bem em matematica
mas ndo conseguem fazer uma conta de cabega, precisam do papel e isso
atrapalharia seu rendimento na programagdo, pois pense em cada passo se ele
precisasse ir no papel ndo daria, entdo de nota até teria alunos melhores mas na
questdo de raciocinio rapido eles sdo muito limitados, ndo conseguem aprender o
que esta sendo ensinado na hora.

Professora A

Desta forma podemos analisar que a escolha da equipe, que representa o grupo focal deste
estudo, se deu em fun¢do de critérios que a propria professora responsavel pela participagdo elencou.
Tais critérios pautam-se mais em aspectos cognitivos e de habilidades com competéncias matematicas

e de uso das tecnologias, do que em fung¢éo de notas.

3.3 Categorias de analise

Os dados obtidos foram organizados em categorias de analise, que serdo descritas a
seguir, embasadas pelo referencial teorico, especialmente em Papert (1994; 1997; 2007),
Mortari (2001) e Pozo (2002). Estes balizam o campo da pesquisa no que tange ao
construtivismo e as correntes que trabalham o uso da informatica na educagdo ou informatica
educativa, mas, acima de tudo, se buscara avaliar o desenvolvimento do raciocinio 16gico para
a execucdo da programacdo. Assim, foi possivel delinear cinco categorias de analise que
podem, conforme os objetivos da presente pesquisa, sinalizar arranjos de raciocinio 1dgico e

principalmente, de uso explicito de pensamento criativo, sendo elas:
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1) Estruturar a ordem dos pensamentos

Significa criar linhas de informagdes, hierarquizando e fazendo andlises que
apresentam resultados concebidos como informagdes novas, conforme Mortari (2001). Papert
(1997) considera o computador uma ferramenta poderosa para que as criancas atinjam um
nivel de pensamento abstrato, criticando veementemente os rétulos que, na sociedade, sdo

atribuidos as criangas.

O computador ndo ¢ somente mais um instrumento educacional poderoso. Ele é o
unico a nos permitir os meios para abordar o que Piaget e muitos outros identificam
como o obstaculo que deve ser transposto para a passagem do pensamento infantil
para o pensamento adulto [...] Conhecimentos que sO eram acessiveis através de
processos formais podem agora ser abordados concretamente (PAPERT, 1997, p.
37).

2) Expressar as ideias de forma légica e organizada

Pozzo (2002, p.16) fala que situacdes vivenciadas hoje “respondem a uma diversidade
de contextos e conteudos da aprendizagem que devem ser analisados de forma diferente”. De
acordo com o acima exposto, fica evidente que o desequilibrio gerado entre 0 modo antigo e
as inovagdes atuais ¢ significativo no processo de ensino-aprendizagem por provocar certa
desacomodacdo, buscando-se a interacao das duas estratégias a fim de priorizar o aprendizado

real e significativo. Em relacdo a isso podemos ressaltar o que Pozzo (2002, p.17) fala:

Um melhor conhecimento do funcionamento da aprendizagem como processo
psicoldgico pode nos ajudar a compreender melhor, ¢ talvez a superar algumas
dessas dificuldades, adaptando as atividades de instrugdo aos recursos, capacidades e
disposi¢des, sempre limitados, tanto de quem aprende como de quem tem de
ensinar, quer dizer, ajudar os outros a aprender.

Refletindo sobre o que foi escrito acima, Pozzo (2002, p.53) traz uma visdo de

aprendizagem que diz:

Pode-se pensar que, se todo conhecimento ¢ uma construgdo, toda a aprendizagem
sera necessariamente construtivista. Essa confusdo entre o plano epistemologico (a
natureza do conhecimento) e o plano psicologico (os processos de aprendizagem) se
deve a indiferenciagdo entre construgdo estatica e dindmica, as quais me referia
anteriormente. E certo que todo conhecimento ¢ representagdo e, portanto,
construgdo, mas também que essas representagdes podem ser adquiridas por
processos de aprendizagem associativa, quer dizer, tentando estabelecer uma copia o
mais exata possivel de material de aprendizagem.
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3) Ato de fazer inferéncias

Para Mortari (2001), légica ¢ a ciéncia que ocupa-se pelo estudo dos principios e
métodos de inferéncia, tendo como objetivo principal o de determinar em que condig¢des
certas coisas se seguem - sdo consequéncias, sdo decorrentes de -, ou ndo, de outras. A logica,
desse modo, estd ligada diretamente as formas e usos de pensamento, ao raciocinio adequado
que se faz de todos os principios que conduzem o proprio pensamento humano. Diante disso,

pode-se afirmar que a 16gica ndo se conceitua como uma arte, mais antes como uma ciéncia.

4) Autonomia

Autonomia, na dire¢do do que defende Paulo Freire (1996), ¢, de certa forma, um dos
grandes objetivos da educacdo, ndo basta somente transmitir, repassar e ensinar os conteudos,
mas mostrar ¢ demonstrar na pratica a aplicacdo da teorizacdo. Ainda sobre a autonomia,
considerada como uma aquisicdo que acontece através da experiéncia individual, Régnier
(2000 apud BRAGA, 2012, p.6) argumenta: “o desenvolvimento da autonomia do ser humano
[...] conduz a imaginar que ele pode ser, sob algumas condicdes, capaz de ser seu proprio
educador", tal capacidade, para o autor, congrega as acdes de se autoavaliar e de se

autocorrigir.

5) Autoavaliacgao

Autoavaliar-se esta diretamente ligado a capacidade de autonomia, ja que se o proprio
educando se conhece melhor, terda mais chances de lidar com suas dificuldades, aproveitando
também as habilidades e capacidades que possui. Isso leva, sobretudo, a ideia de
metacogni¢do, ou seja, uma tomada de consciéncia da experiéncia cognitiva e dos

conhecimentos adquiridos, conforme descreve Flavell (1979 apud BRAGA, 2012).

Partindo-se deste delineamento metodologico que classificou a pesquisa, apresentou as
etapas da sua execugdo, proporcionou o entendimento da Olimpiada de Programagao, em suas
duas edigoes, indicou o grupo focal a ser trabalhado na etapa seguinte de coleta e analise de
dados, apresenta-se a analise dos dados, que permitiu aproximar respostas a pergunta de
pesquisa: quais os desdobramentos da Olimpiada de Programagdo de Computadores no

desenvolvimento do raciocinio l6gico matematico de alunos do ensino fundamental?
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

Com o embasamento tedrico em autores que tratam sobre a aprendizagem e ressaltam
a importancia da programacdo para a ocorréncia desta - especialmente Papert (1994; 1997;
2007), Mortari (2001) e Pozo (2002) -, buscou-se fazer um processo de coleta de dados novos
e, também, utilizar aqueles que ja dispunhamos em virtude das inscrigdes para as olimpiadas.
Posterior a isso buscou-se analisar os dados advindos do questionario e entrevistas com o0s
alunos e professores do grupo focal, para perceber como manejam ou demonstram em relacdo
as variaveis estabelecidas para analise - estruturar a ordem dos pensamentos; expressar as
ideias de forma logica e organizada; fazer inferéncias; demonstrar autonomia; e, proceder a

autoavaliagdo. Sdo estes os dados que constituem a esséncia deste capitulo.

4.1 O grupo focal e as variaveis de pesquisa

As observagoes e o desenrolar das atividades das Olimpiadas, bem como os desafios ¢
a analise do desempenho da equipe de acordo com as variaveis propostas por este estudo
encontram-se nos Apéndices D e E, respectivamente, para as versdes 2013 e 2014 das
Olimpiadas de Programacao.

Além dos dados obtidos pela participagdo nas Olimpiadas, fez uso dos recursos de
questionario e entrevistas como ja abordado no capitulo metodologico. Para melhor estruturar
tais dados compilou-se os mesmos em Quadros, de acordo com as categorias de andlise. Tais
Quadros sdo compostos por duas colunas, que podem ser compreendidas considerando-se:

Coluna 1: Categorias de andlise - O objetivo desta coluna ¢ reapresentar as categorias
de analise, bem como trazer uma breve defini¢do da mesma, para melhor entendimento dos

dados coletados;

Coluna 2: Eventos ¢ manifestagdes - Esta coluna é composta pelos elementos que
foram utilizados as informacdes registradas na coleta de dados: a) observagdes nas
olimpiadas e treinamentos, objetivando resgatar observacdes que sejam pertinentes a analise
num momento anterior a competi¢cdo final da olimpiada; b) entrevista com os alunos,
objetivando rever os pontos mais marcantes para os estudantes, numa conversa dindmica e
aberta; c) entrevista com os professores, com o intuito de rever os pontos mais marcantes

para os professores, numa conversa dindmica e aberta; d) questionario dos estudantes, com
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o objetivo de encontrar respostas que os alunos nao enfatizaram na entrevista; €) questionario

dos professores, com a meta de encontrar respostas que os professores ndo enfatizaram na

entrevista; f) documentos, estes servem a analise das notas, em relagdo ao desempenho, se os

alunos participantes evoluiram ou ndo depois da Olimpiada em todas as disciplinas do

curriculo escolar; g) desafios, objetiva-se analisar todos os desafios resolvidos pela equipe nas

duas edi¢oes da Olimpiada de Programacdo de Computadores para o Ensino Fundamental.

A partir desta compreensdo apresenta-se os Quadros 4, 5, 6, 7 ¢ 8, de acordo com as

categorias de analise: estruturar a ordem dos pensamentos (Quadro 4); expressar as ideias de

forma logica e organizada (Quadro 5); ato de fazer inferéncias (Quadro 6);

autonomia

(Quadro 7) e autoavaliacdo (Quadro 8).

Quadro 4: Analise dos dados categoria 1: estruturar a ordem dos pensamentos

Categoria 1
Estruturar a ordem
dos pensamentos

Significa criar linhas
de informacoes,
hierarquizando ®
fazendo andlises que
apresentam
resultados concebidos
como informagdes
novas.

Observacdes olimpiadas e treinamentos

Nenhum registro.

Entrevista alunos

O que significa programar?

“Para mim, programar significa criar uma sequéncia de dados e de movimentos para
que algo aconteca. Entdo, vocé vai fazer com que algo funcione da sua maneira,
programando para fazer o que vocé quer”. Aluno A

E na programacgao, vocé utiliza a matematica?

“Naquelas questdes como vocé falou, a gente tinha que fazer a localizagdo entdo
tinha que mexer com matematica. Para poder fazer o bonequinho andar a gente tinha
que mexer nas variaveis, que também envolve matematica. E tinha os quadradinhos
também, que envolve geometria”. Aluno A

Vocé acha que houve alguma evolugdo ou ndao?

“Claro que houve, porque naquela hora a gente tinha que pensar muito rapido, e tudo
0 que a gente faz tinha uma consequéncia, entdo a gente tinha que pensar nisso
também.Eu tinha que programar na minha cabega o que ia acontecer a cada escolha
que eu fizesse, o que era certo ou ndo. Entdo, eu tinha que pensar um pouco sozinha,
apesar de o grupo estar junto comigo. Nesse aspecto, entdo, me ajudou sim”. Aluno
A

Estruturar a ordem dos pensamentos melhorou, piorou (em sentido geral, ndo so na
olimpiada)?

“E a mesma coisa, a gente consegue sim. Até em casa, quando vocé quer fazer a lista
do mercado, vocé vai estruturar as suas coisas e dizer o que vocé quer comprar ¢
colocar em que ordem no mercado vocé quer ir. Tipo, se o pdo esta perto eu vou ali e
j& pego. Porque isso também economiza mais tempo, fica mais rapido”. Aluno A

O que vocé pensa em relagdo ao jogo na programacdo?

“Vocé tem que pensar que jogo vai fazer e depois arrumar um jeito de fazer a
programagao que esse jogo funcione de acordo com o que tu acha e tal. Vocé ndo
pode pegar um jogo praticamente pronto que diz tudo o que tu tem que fazer. Vocé
tem que pensar o jogo e como vai fazer, se vai mudar alguma coisa ou ndo”. Aluno C

Entrevista professores

O que significa programar para vocés?
“Executar tarefas numa sequéncia, para mim”. Professora A
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“Interligadas né, bem justapostas para poder resolver chegar na solugdo”. Professora
B

Estruturar a ordem dos pensamentos, isso melhorou? E visivel? Néo é visivel?

“Eu penso que sim, melhorou bastante, que eles estdo estruturando e a olimpiada
contribuiu muito, ndo sei dizer se normalmente isso iria acontecer mas com a
olimpiada isso aconteceu”. Professora A

Questionario alunos

O que significa programar para vocé?

“Significa determinar algo para uma coisa fazer”. Aluno C

“Significa escolher uma série de comandos para que algo faga”. Aluna A

Como vocé relaciona programar e pensar?
“Para tudo que vocé pensa. Na hora de programar ndo ¢ diferente, pois vocé tem que
planejar aquilo que deseja, tudo o que faz ha planejamento, desde sair de casa até
chegar em casa, vocé€ planeja o que vai fazer”. Aluno A
“Ao pensar vocé esta programando algo em sua mente”. Aluno C
“Para programar vocé€ precisa pensar logica apenas”. Aluno D

Questionario professores
O que significa programar para vocé?
“Programar significa fazer um planejamento para que tarefas sejam executadas numa
determinada ordem, sequéncia desejada”. Professora A
“Significa compor uma sequéncia de comandos com um objetivo especifico”
Professora B
Documentos
Apéndice F.
Desafios
1* Olimpiada de Programagdo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental:

e Desafio 1;

e Desafio 4;

e Desafio 5;

e Desafio &;
2" Olimpiada de Programag¢do de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental:

e Desafio 1;

e Desafio 2;

e Desafio 3;

e Desafio 4;
OBS: A analise dos desafios encontra-se nos Apéndices D ¢ E.
Fonte: Dados compilados pela autora, 2014.

Analisando-se 0 Quadro 4 pode-se verificar que os alunos apresentaram sim uma
estruturacdo de seus pensamentos, ou melhor, eles compreenderam, analisando os desafios das
olimpiadas, que precisavam elencar uma sequéncia de comandos, porém precisavam analisar
e verificar se esta sequéncia estaria obedecendo realmente aos critérios exigidos. Percebe-se
que alguns componentes da equipe faziam uma estruturacio do que iria acontecer
mentalmente, sem precisar do auxilio do papel. Planejavam o que iria acontecer, e ressaltaram
que para programar vocé precisava pensar logica. E assim planejavam como as tarefas seriam

executadas, numa determinada ordem ou sequéncia desejada. Assim, pode-se inferir que
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houve sim uma evolug@o no desenvolvimento da estrutura da ordem do pensamento, e isso

fica visivel no desenvolvimento dos desafios, conforme pode-se observar nos Apéndices D e

E.

Quadro 5: Analise dos dados categoria 2: expressar as ideias de forma ldgica e organizada

Categoria 2
Expressar as ideias
de forma logica e
organizada
Respondem a uma
diversidade de
contextos e contetdos
da aprendizagem que
devem ser analisados
de forma diferente.

Categoria 2
Expressar as ideias
de forma logica e
organizada
Respondem a uma
diversidade de
contextos e conteudos
da aprendizagem que
devem ser analisados
de forma diferente.

Observacdes olimpiadas e treinamentos

Em fungdo de ter acompanhado pessoalmente o treinamento da equipe Machado e
também ter realizado a visita na Escola para as duas olimpiadas, permite-se elencar
algumas observagoes, dentre elas:

a) na primeira olimpiada a equipe ndo possuia conhecimento do software a ser
utilizado, realizando assim uma programagdo mais extensa, porém organizada ¢ de
facil interpretagio;

b) na segunda olimpiada a equipe mostrou dominio do software e uma evolugdo na
construgdo da programagao, utilizando muito mais os lagos de repeticdo, ao invés de
descrever todos os comandos repetitivamente.

Entrevista alunos

Como vocé relaciona programar e pensar? Tem como relacionar isso?

“Claro que tem, porque vocé precisa pensar para programar alguma coisa. Por
exemplo, eu preciso programar um boneco para subir uma escada, como eu vou fazer
isso? Ah, eu vou ter que mexer aqui e ali. Entdo a gente precisa pensar para fazer
qualquer coisa, obviamente. Sendo, a gente nao vai conseguir realizar”. Aluno A

Vocé consegue relacionar a programacdo de computadores com a matemadtica? Em
que sentido?

“No sentido que vocé tem que pensar e ter raciocinio para fazer as coisas e prestar
atenc@o nos pequenos detalhes, tudo pode fazer a diferenca”. Aluno D

Além da matematica, vocé consegue identificar alguma outra disciplina dentro da
programagdo e dos desafios que vocés resolveram na preparagdo para a olimpiada e
na olimpiada?

“Portugués, pois nds temos que interpretar o que esta pedindo e realizar”. Aluno B
“Muitas pessoas também tém dificuldades em interpretar, entdo isso ajuda a gente a
pensar mais rapido e compreender melhor”. Aluno A

Vocé consegue estruturar melhor as ideias depois da olimpiada em disciplinas na
sala de aula? Em quais disciplinas vocé consegue visualizar isso mais claramente?
“Sim, portugués e geografia. Eu consigo me organizar mais, consigo memorizar os
mapas ¢ entender como eles s@o. Primeiro a gente acha que tem que gravar na
memoria tudo aquilo e depois a gente vai entender. Mas primeiro temos que entender
e depois gravar os nomes. Temos que entender onde eles ficam e depois ir seguindo
em frente. Programar ¢ bem complexo também pois vocé precisa ter ideia do que
vocé quer fazer e como vocé vai fazer. Que ferramentas vocé vai usar para vocé fazer
aquilo funcionar”. Aluno A

Entrevista professores

Expressar as ideias de forma logica e organizada verbalmente mudou?
“Verbalmente ndo mudou, quem tem facilidade em se expressar continua com
facilidade e quem néo tem permaneceu sem” Professora A

Expressar as ideias de forma logica e organizada no papel mudou?
“Isso sim deu para ver uma evolugdo”. Professora A

Entdo a olimpiada ndo ajuda a expressar fisicamente evolugoes?
“Ao menos ndo mostrou isso oralmente, agora escrito sim”. Professora A

Questionario alunos
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Nenhum registro

Questionario professores

Como vocés professores escolheram os alunos para compor a equipe representante
da sua Escola na Olimpiada de Programagdo de Computadores para Estudantes do
Ensino Fundamental?

“A escolha dos alunos para formar a equipe na primeira olimpiada foi baseada no
conhecimento que tinha a respeito das habilidades e capacidades cognitivas dos
alunos. Como era novo procurei formar uma equipe com habilidades variadas como
dominio de tecnologias, facilidade para desenhar, gosto pela leitura (aluna que 1€
muito), rapidez de raciocinio, alunos cujos pais poderiam colaborar com o
deslocamento até Passo Fundo. Ja para a segunda olimpiada a equipe permaneceu a
mesma uma vez que foi escolha deles que permanecesse assim, por afinidade,
amizade, senso de companheirismo [...]”. Professora A

A programagdo melhorou o desenvolvimento do raciocinio destes alunos? Se houve
evolugdo, vocé pode atribuir esta evolugdo a olimpiada de programagdo?
“Sim houve melhora no desenvolvimento do raciocinio desses alunos. A olimpiada
de programacdo teve sua parcela de contribui¢do, ndo unicamente mas teve uma
significativa contribui¢do”. Professora A
“A programagdo ¢ um estimulo ao raciocinio e sua evolugdo pode ser atribuida a
olimpiada”. Professora B
Documentos
Apéndice F.
Desafios
1* Olimpiada de Programag¢do de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental:
Desafio 1;
Desafio 4;
Desafio 5;
Desafio 8;
2* Olimpiada de Programagdo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental:
e Desafio 1;
e Desafio 2;
e Desafio 3;
e Desafio 4;
OBS: A analise dos desafios encontra-se nos Apéndices D ¢ E.
Fonte: Dados compilados pela autora, 2014.

Pela analise do Quadro 5 pode-se destacar pela fala das professoras (Professoras A e
B), que houve uma melhora no desenvolvimento do raciocinio dos alunos em questdo. As
mesmas atribuem a Olimpiada de Programacdo uma parcela de contribuicdo, ndo unica, mas
significante, nesta questdo, ou seja, os alunos evoluiram em seu modo de expressar as ideias
de forma logica e organizada. Essa evolugdo pode ser vista no desenvolvimento dos desafios,
pois na primeira Olimpiada a estrutura da resolugdo dos desafios deixou a desejar, porém na
segunda edicdo ja apresentam uma melhor estruturacdo, como por exemplo no uso de lagos de
repeticdo, ao invés de descreverem todos os comandos. Souberam aplicar muito bem os

conceitos de variaveis utilizando, assim, os sensores, além de apresentarem comandos bem
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estruturados e organizados. Isso pode ser visto também nos comentarios dos alunos, que

ressaltam que ¢é preciso pensar e ter raciocinio para desenvolver os conhecimentos, porém

precisa prestar atencdo nos pequenos detalhes. Observa-se, ainda, que alguns alunos notam

que a interpretacdo ¢ fundamental para a resolug@o da atividades no geral, tanto na Olimpiada

quanto em sala de aula. Ressaltam, os mesmos, que a Olimpiada ajudou no sentido de

melhorar a interpretagdo, pois ajudou a pensar mais rapido, compreendendo melhor. Enfim,

compreende-se que a Olimpiada ¢ positiva para desenvolver a habilidade de expressar as

ideias de forma légica e organizada.

Quadro 6: Analise dos dados categoria 3: ato de fazer inferéncias

Categoria 3
Ato de
inferéncias

fazer

Determinar em que
condi¢oes certas
coisas se seguem -
s8o0 consequéncia, sao
decorrentes de -, ou
ndo, de outras. A
logica, desse modo,
esta ligada
diretamente as formas
® usos de
pensamento, ao
raciocinio adequado
que se faz de todos os
principios que
conduzem o proprio
pensamento humano.

Observacées olimpiadas e treinamentos

Em fungdo de ter acompanhado pessoalmente o treinamento da equipe Machado e
também ter realizado a visita na Escola para as duas olimpiadas, permite-se elencar
algumas observagdes, dentre elas:

a) na primeira olimpiada a equipe mostrou-se muito dependente de um dos
componentes da equipe, sendo que os demais esperavam para se manifestar ou nem
manifestavam as suas ideias e sugestdes de resolucao;

b) na segunda olimpiada apresentou-se uma evolug@o, pois haviam adquirido
confianca em suas resolugdes individuais, o que permitiu todos os componentes da
equipe interagirem e solucionarem os desafios.

Entrevista alunos

Nenhum registro.

Entrevista professores

A programagdo melhorou o desenvolvimento do raciocinio logico desses alunos? Se
houve evolugdo vocé pode atribuir isso a olimpiada?

“Com certeza, como consequéncia natural a idade, mas se vai percebendo que a
olimpiada, eu acredito que sim, melhorou muito o desenvolvimento deles”.
Professora A

Questionario alunos

Vocé acha que programar em equipe foi importante?

“Sim, pois vocé aprende a concordar com os outros, ¢ a trabalhar melhor em grupo”.
Aluno C

“Poupa-lhe tempo para se focar em uma coisa sO, enquanto os outros fazem a parte
deles”. Aluno D

Questionario professores

A logica da competi¢do pode intervir no desenvolvimento de competéncias? Tem
relagdo?

“Sim. Algumas habilidades sdo postas em prova ao mesmo tempo em que sio
reforcadas como o trabalho em equipe em que ¢é preciso delegar tarefas e aceitar
opinides divergentes, autocontrole, autoconfianga, autonomia, iniciativa, lideranga,
interpretacdo, etc.". Professora A

“A competicdo ¢ um dos fatores que motivam os alunos a dar o melhor de si e isto
implica no empenho, dedicagdo, vontade de saber mais sobre o programa e outras
ferramentas que serdo necessarias para programar”. Professora B

Documentos

Apéndice F.

Desafios
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2* Olimpiada de Programag¢io de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental:

e Desafio 1;
e Desafio 2;
e Desafio 3;
e Desafio 4;

OBS: A analise dos desafios encontra-se nos Apéndices D e E.

Fonte: Dados compilados pela autora, 2014.

Ao buscar compreender o Quadro 6, ¢ visivel a evolugdo no modo como a equipe

cresceu, pois na segunda edigdo conseguiram intervir uns com os outros, observando as

consequéncias que poderiam atingir toda a equipe. Como a professora A ressalta, houve

significativa melhora em relagdo ao raciocinio 16gico. Destaca-se, também, que a competicio

pode intervir no desenvolvimento de algumas competéncias e isso fica claro no relato das

professoras, quando destacam o trabalho em equipe em que é preciso delegar tarefas e aceitar

opinides divergentes, no autocontrole demonstrado, na autoconfianca percebida, na

autonomia, na iniciativa, na lideranca, na interpretagdo - principios que conduzem,

inevitavelmente, ao ato de fazer inferéncias.

Quadro 7: Analise dos dados categoria 4: autonomia

Categoria 4
Autonomia

O desenvolvimento
da autonomia do ser
humano  pressupde
que este seja, sob
algumas condigdes ou
aspectos, capaz de ser
seu proprio educador.

Observacdes olimpiadas e treinamentos

Nenhum registro.

Entrevista alunos

Como vocé se sentiu participando de uma olimpiada de programagdo?

“Desafiado, pois a gente precisa fazer tudo em um limite de tempo. Temos que pensar rapido,
porque se vocé for pensar devagar vai acabar perdendo o seu tempo e vai acabar ndo
conseguindo realizar as questdes. Tudo bem que temos que fazer com calma, mas temos que
comegar a pensar rapido também” Aluno A.

Vocé, pés-olimpiada criou mais autonomia diante da sua opinido e o seu pensar em relagdo ao
que eu vou fazer? Eu tive mais liberdade e expressdo de me colocar mais adiante?

“O que me falta é confiar em mim, pois antes eu tinha que conferir com todos se aquilo estava
certo. E apesar de ter feito as olimpiadas, ainda ndo consigo largar muito esse meu jeito.
Apesar de ser possivel pensar que a situagdo que estou ndo € tdo complicada como parece, eu
fago o que parece certo para mim. Quando alguma coisa ndo me parece bem, eu pergunto. Isso
irrita muito algumas pessoas pois vocé perguntar se alguma coisa esta certa a cada minuto vai
irritd-las com certeza, principalmente os professores, porque todas as vezes nas provas eu
chego e pergunto: isso aqui quer dizer isso mesmo? Eu estou tentando deixar esse meu lado
para 14, e confiar em mim” Aluno A.

Vocé pos-olimpiada criou mais autonomia diante da sua opinido e do seu pensar em relagdo
ao que eu vou fazer? Eu tive mais liberdade e expressdo de me colocar mais adiante?

“Com certeza, a gente tem que tomar decisdes mais sensatas em certos pontos da vida”. Aluno
D.

O que aprender a programar computadores mudou em sua postura como aluno? Ou em seu
desempenho nas disciplinas? Vocés notaram algum desempenho maior em alguma disciplina?
“Eu estou prestando mais atencdo nas coisas e estou tentando relacionar as causas para eu
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poder fazer um trabalho melhor”. Aluno A

Apos participar das duas edigées das olimpiadas, vocé percebeu mudangas em relagdo ao seu
desempenho em sala de aula na disciplina de matematica?

“Sim, pois isso me deu mais confianga na hora de realizar as contas e que se néo tentar nunca
sabera se ¢ capaz de algo”. Aluno D

“Sim, melhor confianga, desempenho”. Aluno C

Entrevista professores

Como vocé avalia a interdisciplinaridade presente nos desafios da olimpiada?
“Principalmente com aquelas questdes de musica, que ele (Aluno C) ndo conhece
muito de musica, a maioria ndo estuda musica e como ele ficou preocupado, pois ele
sabe programar e que ele poderia perder por que ndo conhece musica ele foi atras da
musica, foi estudar, assim o estudar dele ndo foi um estudo musical, foi um estudo
matematico da musica, como ele poderia por aquilo na programagio ele foi atras e se
saiu bem na prova e percebeu assim a importincia. A gente conseguiu perceber a
evolucdo do Aluno C nisso, na primeira olimpiada ele foi muito assim, agora ele ja
conseguiu abrir caminhos tanto na olimpiada quanto na vida”. Professora A

Questionario alunos

Nenhum registro.

Questionario professores

Como vocé se sentiu participando de uma olimpiada de programacgdo?

“Como professora, em um primeiro momento me senti desafiada a compreender o
Scratch e seu funcionamento e também a me familiarizar com o universo da
programacdo. Também senti a pressdo da 2" olimpiada onde almejamos estar
novamente entre os trés primeiros colocados e entdo novamente a sensagdo do
desafio”. Professora B

Documentos

Apéndice F.

Desafios

2* Olimpiada de Programagdo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental:

e Desafio 1;

e Desafio 2;

e Desafio 3;

e Desafio 4;
OBS: A analise dos desafios encontra-se nos Apéndices D ¢ E.

Fonte: Dados compilados pela autora, 2014.

A analise do Quadro 7 permite observar que os alunos sentiram uma evolu¢do em
relagdo a autonomia, assim como relata o Aluno A: “prestando mais atengdo nas coisas € estou
tentando relacionar as causas para eu poder fazer um trabalho melhor”. Ao buscar justificar
essa autonomia, pode-se tomar o posicionamento do Aluno C em relagdo a programacao de
musica, sobre a qual ndo tinha dominio, mas sabia da importancia de aprender. Assim, pode-
se verificar o comentario da Professora A, que diz: “o estudar dele ndo foi um estudo musical,
foi um estudo matematico da musica, como ele poderia por aquilo na programacao ele foi
atras e se saiu bem na prova e percebeu assim a importancia. A gente conseguiu perceber a
evolucdo do Aluno C nisso, na primeira olimpiada ele foi muito assim, agora ele ja conseguiu

abrir caminhos tanto na olimpiada quanto na vida.” Em fun¢@o do relato das professoras no
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que diz respeito ao desenvolvimento da autonomia, volta-se a ressaltar que ficou visivel na

resolucdo dos desafios, onde os alunos apresentaram um amadurecimento em relagdo a como

desenvolver a programacgdo e a verificacdo se a mesma estava correta ou ndo - de forma

independente ou seja, buscando por si, autonomamente.

Quadro 8: Analise dos dados categoria 5: autoavaliagdo

Categoria 5
Autoavaliacao

Capacidade de, ao
conhecer-se a  si
proprio, lidar com
dificuldades,
aproveitando também
as  habilidades e
capacidades que
possui.

Observacdes olimpiadas e treinamentos

Nenhum registro.

Entrevista alunos

Apos participar das duas edi¢oes da olimpiada, vocés perceberam alguma mudanga
em relagdo ao desempenho em sala de aula?

“Sim, minhas notas subiram muito. Eu estou com 90 no boletim de matematica e
nunca havia tirado isso antes. Antes minha nota era 60”. Aluno A

A logica da competi¢cdo pode intervir no desenvolvimento de competéncias? Vocé
acha que, quando estava competindo, evoluiu mais em decorréncia da competi¢do?
A competigdo o ajudou a evoluir mais? E, por ser olimpiada, vocés trabalhavam em
equipes. Esse trabalhar em equipe foi favoravel ou ndo foi? Em que sentido?

“Sim, pois um ajuda o outro a programar”. Aluno D

“Tinha gente que sabia programar melhor outros sabiam melhor interpretar a
questdo”. Aluno B

“Tipo assim, eu nunca fui de trabalhar muito em equipe. Eu sempre fui mais sozinha.
O problema é que sozinha vocé tem que ficar fazendo tudo, entdo isso é muito
complicado porque em vez de vocé se concentrar em uma coisa s, vocé precisa se
concentrar em todas. Entdo, com o grupo, vocé consegue realizar tudo em menos
tempo e melhor, pois precisamos das pessoas para nos ajudar. Ndo sabemos de tudo”.
Aluno A

Vocés conseguem avaliar a programagdo que estdo fazendo para saber se estd
correta ou ndo? De que forma?

“Sim, porque testando primeiro o que nds fizemos para saber se esta certa ou ndo a
gente vai corrigindo e vendo o que errou e vai analisando o enunciado e
reinterpretando”. Aluno B

“Primeiro vocé 1€ e v€ cada passo se esta certo e se coincide com o enunciado para
ver se esta certo”. Aluno D

Como vocé verifica se a programagdo esta certa ou ndo? De que maneira vocé faz
isso?

“Eu vou lendo e vou programando na minha cabeca como ele vai se mover ¢ tal.
Depois ¢ s6 vocé ir colocando aos poucos”. Aluno C

E quando vocé encontra um erro, de que maneira vocé verifica ele?

“S6 testando”. Aluno C

“Entdo, toda a vez que eu fago alguma coisa eu nunca vejo como se aquilo estivesse
bom, eu sempre tenho que ir além daquilo. Entdo para eu me auto-avaliar eu tenho
que ler aquilo e ver se ndo tem nenhum erro e ver se ndo errei na interpretagdo para
ndo ter que refazer tudo, pois me dava um pouco de raiva. Eu sou uma pessoa que
ndo tem muita paciéncia, mas eu tento fazer o possivel, entdo eu leio para ver se ndo
errei em algum lugar e vejo quantas vezes for necessdrio, mesmo ndo tendo
paciéncia, até achar o erro”. Aluno A

Entrevista professores

Vocés conseguem perceber se neles existe auto-avaliagdo depois da olimpiada?

“Eu acredito que no dia depois da olimpiada os meninos que ndo conseguiram fechar
as atividades eles ndo tiveram certeza onde foi exatamente os seus erros mas eles
tentaram ali se questionar se eles tivessem feito de outra forma como seria, mas nio
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chegaram em nenhuma conclusao”. Professora A
Questionario alunos
O que aprender a programar computadores mudou em sua postura como aluno ou
no seu desempenho nas disciplinas?
“Para mim mudou que antes eu sempre ficava em divida em qual resposta era certo,
agora eu confio mais em mim e nas minhas escolhas”. Aluno D
“Muito, mudou meu jeito de pensar, minha interpretacdo ¢ minha confianga”. Aluno
C
“Comecei a prestar atengdo nos pequenos detalhes de cada coisa” Aluno A
Questionario professores
Nenhum registro.
Documentos
Apéndice F.
Desafios
1* Olimpiada de Programa¢do de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental:
e Desafio 4;
2* Olimpiada de Programag¢do de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental:
e Desafio 1;
e  Desafio 2;
e Desafio 3;
e Desafio 4;
OBS: A analise dos desafios encontra-se nos Apéndices D ¢ E.
Fonte: Dados compilados pela autora, 2014.

4.2 Capacidades matematicas usadas no Scratch e para além delas - a

interdisciplinaridade

Além de observar sobre as variaveis estabelecidas, um dos objetivos desta pesquisa era
observar as capacidades matematicas utilizadas com o uso do Scratch. Desta forma, questionou-se
em relagdo aos desafios matematicos que constavam na competicdo final, na primeira
olimpiada, das oito questdes, quatro eram especificas de Matematica. Na segunda, dentre as

quatro questoes, uma era especificamente Matematica. Obteve-se como resposta:

Em todas elas. A gente faz o calculo matematico para tudo o que a gente vai usar.

Tipo, a gente usa mecanica, para pegar alguma coisa e pensar tudo tem contas de

matematica para vocé fazer, s6 que a gente ndo nota. Mas na verdade tem sim.
Aluno C

Eu acho que em educagdo fisica o cérebro sabe quantos metros tem daqui até a
mesa, mas a gente ndo consegue identificar isso. Eu acho que isso na olimpiada
ajudou muito, pois agora conseguimos assimilar mais isso, relagdes de distancia e
espago.

Aluno D
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Essa olimpiada foi uma preparagdo para a nossa vida adulta, porque a gente vai ter
muitas provas pela frentes tipo o ENEM e concursos para ter um trabalho bom.
Entdo a gente vai precisar ter raciocinio mais rapido e as olimpiadas ajudaram a
gente nisso porque elas fizeram a gente pensar mais rapido, tomar decisdes certas
rapidamente. Entdo a gente vai levar isso para a nossa vida inteira.

Aluno A

Em consonancia com o conceito de interdisciplinaridade, indo-se além da visdo de
desenvolvimento das habilidades matematicas, possibilitado pelo uso das TIC na educagdo,
para dar complemento a analise, organizou-se o Quadro 9, compilando dados dos boletins

académicos (a partir do Apéndice F).

Quadro 9: Desempenho (notas) dos alunos no decorrer dos anos nos diversos componentes curriculares

2012 87,67
Aluno | 2013 100 97 90 100 92,33 86,67 91,33 88,33 80,67
A 2014 98 96 77 100 91 88 94 93 91
2012 100 86,33 74,67 97 89,67 93,33 94,33 76,67 82,33
Aluno | 2013 100 86,67 82 81,67 83 85 94,67 74,33 75,33
B 2014 96 87 75 97 81 82 91 79 75
2012 97 89,33 86 94 86 85 95,67 85 92,33
Aluno | 2013 100 94 89,33 80 81,67 86,67 94,67 82 87,67
C 2014 97 96 74 87 85 82 93 76 90
2012 100 96,67 94,67 98 95,67 94,33 98,33 90 86,33
Aluno | 2013 100 92,33 81 98,33 89,67 88,33 96,33 86,33 88
D 2014 98 93 77 100 87 88 97 86 90

Fonte: Dados compilados pela autora a partir dos boletins académicos (Apéndice F), 2014.

Ao se analisar o Quadro 9 percebe-se que o Aluno A teve um aumento na média anual
nas disciplinas de Historia, Lingua Inglesa, Lingua Portuguesa e Matematica. Ja o Aluno B,
aumentou a média em Ciéncias Fisica e Biologica, Ensino Religioso, Lingua Inglesa, Lingua
Portuguesa e em Matematica manteve a mesma médio do ano anterior. O Aluno C, por sua
vez, aumentou as médias em Ciéncias Fisica e Bioldgica, Ensino religioso, Geografia e
Matematica. Por fim, o Aluno D teve aumento de média em Ciéncias Fisica e Biologica,
Ensino Religioso, Lingua Inglesa e Matematica, nas disciplinas de Historia e Lingua
Portuguesa ele manteve a média.

Ao comparar-se tais resultados com os obtidos no ano de 2012, quando estes alunos
ainda ndo haviam participado da Olimpiada de Programagdo, pode-se verificar que houve um
aumento na média de algumas disciplinas, reitera-se, no entanto, como a Professora A relata,

que a escolha dos alunos para a composicdo das equipes ndo foi em fungdo de notas. O Aluno
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C, caracterizado como o integrante da equipe que tem alto dominio das tecnologias,
apresentou uma queda nas avaliagdes de Matematica e Portugués, apenas em 2014 que ele
voltou a evoluir na média, que seriam disciplinas estreitamente ligadas a interpretagdo e ao
desenvolvimento do raciocinio logico, porém apresentou uma melhora nas disciplinas de
Ciéncias Fisica e Biologica e em Geografia. Disciplinas estas que envolvem leitura e
interpretagdo mais direcionada. Resultados conclusivos para relacionar desempenho em notas
com as habilidades adquiridas nas Olimpiadas dependem de outras andlises € mais tempo de
pesquisa.

No entanto, pode-se evidenciar que todos os membros da equipe evoluiram em
algumas disciplinas, mas como a professora A ressalta, que essa evolugdo ndo pode ser
afirmada que aconteceu apenas pela olimpiada, mas que talvez acontece-se naturalmente pelo

amadurecimento dos alunos. Reforga-se o entendimento dos professores:

Os alunos melhoraram sua compreensdo do geral, do todo, perceberam a
necessidade dos conhecimentos das diversas areas e suas inter-relagdes, voltaram a
ter entusiasmo nos estudos.

Professora A

O desempenho dos alunos participantes das duas edi¢cdes da olimpiada melhorou
tanto na disciplina de matematica quanto nas demais areas do conhecimento.
Professora B

Partindo-se a finalizag@o dessa analise, que ndo requer-se conclusiva, mas indicando as
possibilidades do uso de softwares de programagdo como metodologia contemporanea de
ensino, servindo as necessidades do aluno atual, conectado com seu tempo - permite-se
considerar que a Olimpiada de Programacao, ao utilizar o Scratch, foi uma iniciativa ¢ uma
oportunidade para que alunos - do ensino fundamental - organizem seus pensamentos e
desenvolvam competéncias e habilidades variadas, dentre estas a expressao de ideias de forma
logica e organizada; a capacidade de fazer inferéncias; a autonomia; e a autoavaliagdo.

Retornando ao problema que norteia esta pesquisa, "quais os desdobramentos da
Olimpiada de Programacdo de Computadores no desenvolvimento do raciocinio l6gico de
alunos do ensino fundamental?", reafirma-se que a Olimpiada ajudou no desenvolvimento do
raciocinio, especialmente por provocar o aluno a desenvolvé-lo, protagonizando seu

aprendizado.



93

CONSIDERACOES FINAIS

O avango tecnologico ¢ realidade mundial, sabe-se que a evolucdo tecnologica ¢
constante em varias areas, como medicina, economia, agricultura, porém, na educagdo esta
evolucdo ¢ mais lenta. Ela ocorre, porém com grande defasagem, parece que falta uma ligacao
entre a implantagdo e a aplicabilidade da mesma, pois analisa-se, no percurso até aqui
percorrido, que ha muitos anos o governo vem inserindo a informatica nas escolas, porém a
mesma esta sendo vista e utilizada como uma maquina para pesquisa.

Tais recursos, se apenas implantados, tendem a serem meras maquinas, e, muitas
vezes, indcuos no que se refere a perspectiva de melhoria de qualidade da educagdo,
especialmente pelo desenvolvimento do raciocinio l6gico matematico, habilidade premente ao
cidaddo contemporaneo.

Sendo assim, com a realizagdo das duas edi¢cdes da Olimpiada, tem-se como
conclusdes, embora prévias e transitorias, a percepcdo de que os alunos e as escolas de algum
modo evoluiram. E perceptivel nas escolas participantes o desacomodar de alunos e
professores frente ao uso de novas tecnologias nas praticas escolares. Isto ¢ 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
os membros da equipe e se inteirarem das tarefas para as olimpiadas de
programagao. Professora orientadora, a senhora estd 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 dedicagdo de acreditar que podemos junto utilizar a
informatica e a tecnologia para a formacdo de nossos adolescentes [mensagem
recebida via e-mail, 2014].

E importante ressaltar, para corroborar com esse sentimento e com as primeiras
aproximacdes a uma resposta ao problema, que a partir da participagdo da escola citada na
Olimpiada de 2014, varios alunos passaram a participar de oficinas de programacao utilizando
o Scratch, com a orientacdo da professora e da equipe competidora.

Considerando-se as categorias de analise estabelecidas para este estudo, pode-se
pontuar e concluir que na primeira categoria, “estruturar as ordens dos pensamentos”,
verificou-se que os alunos mostraram evolucdo na maneira de compreender e analisar os
desafios propostos na olimpiada, pois apresentaram crescimento da primeira para a segunda
olimpiada (especialmente no desenvolvimento da programacao de cada desafio). Sendo assim,
¢ visivel o aprofundamento da estruturacdo da ordem dos pensamentos na maneira como 0s

desafios foram construidos - fica evidente a olimpiada contribuiu como aporte para este
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crescimento.

Verificando-se a segunda categoria, “expressar as ideias de forma logica”, evidencia-se
uma evolug@o dos alunos nas olimpiadas e também em sala de aula, onde os componentes da
equipe passaram a analisar mais criteriosamente suas tarefas antes de executar, passaram a
demonstrar um olhar mais apurado em relacdo a percepgdes que até entdo para eles ndo fazia
sentido. Assim, busca-se destacar que esta categoria fica mais evidenciada na resolugdo dos
desafios da segunda olimpiada, onde os alunos estruturam uma maneira clara e logica de
apresentar a programacdo, ¢ possivel ler a programacdo e identificar o que estava sendo
solicitado no desafio.

Pela analise da categoria 3, “ato de fazer inferéncias™, ressalta-se o destaque que a
equipe adquiriu em intervir uns com o0s outros, observando minunciosamente as
consequéncias que poderiam vir a ocorrer no decorrer da competi¢do. Assim, pode-se destacar
que a equipe adquiriu principios que conduzem a efetivacdo de inferéncias, apresentadas na
competicdo, assim como no cotidiano escolar.

Em relacdo a categoria 4, “autonomia”, pode-se fazer uma analise positiva do
crescimento dos alunos e da percepcdo que eles mesmos obtiveram em relagdo a esta
categoria. Assim, pode-se ressaltar a importancia percebida pelos alunos que participaram da
olimpiada, eles demonstram visivelmente este crescimento e o percebem nitidamente —
competéncia que ja esta trazendo bons rendimentos a este grupo.

No que tange a categoria 5, “autoavaliacdo”, os componentes da equipe mostraram que
sdo criteriosos e desta forma exigem um certo perfeccionismo nas atividades que realizam,
buscando sempre mais o aperfeicoamento ¢ um cuidado com os erros, analisando,
interpretando, fiscalizando e apontando fatos que podem estar pendentes. Estes alunos criaram
uma percep¢ao maior em relacdo a sua propria avaliagdo e despertou-se assim o prazer em
querer ver os desafios realizados corretamente, em suma, percebe-se a fungdo da
autoavaliacdo.

Desta forma, analisando as cinco categorias como um todo e retomando-se os dados
coletados, fica visivel o crescimento cognitivo dos alunos, e o uso da interpretacdo e do
raciocinio para o desenvolvimento dos desafios e até mesmo de atividades realizadas em sala
de aula. Isso, pois os mesmos estdo utilizando os conhecimentos adquiridos com a
participacdo na olimpiada em suas vidas, buscando assim alcangar objetivos ja propostos,
como obter uma nota boa no Enem, passar em concursos, pois estes exigem do aluno calma,
cautela, uma interpretacdo mais apurada, um raciocinio rdpido e acima de tudo uma

autoavaliacdo do resultado final — habilidades que refletem no raciocinio l6gico matematico
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de forma positiva, como tinha-se por hipotese ao iniciar-se este estudo.

Considerando-me agora como uma pesquisadora, vivenciando estd pesquisa e
analisando os dados coletados, posso concluir que o uso de softwares de programacao sdo
relevantes para a aprendizagem de varios conceitos, que vdo muito além de contetdos
disciplinares, mas que podem ser inseridos no dia a dia destes alunos, trazendo beneficios
para sua vida estudantil. Desta forma, analisando os dados coletados ndo posso afirmar que as
olimpiadas de programagdo foram as responsaveis pelas mudangas ocorridas com estes
alunos, mas ela foi sim, um incremento ao estudo e que traz retribuigdes ao publico alvo aqui
denominado. Contudo, esta pesquisa consegue responder a pergunta que a norteia: Quais os
desdobramentos da Olimpiada de Programacdo de Computadores no desenvolvimento do
raciocinio l6gico matematico de alunos do ensino fundamental? Sim, a olimpiada influenciou
no desenvolvimento do raciocinio légico dos membros participantes, isso fica visivel na
analise feita a partir da coleta de dados, onde professores e alunos percebem mudangas
significativas. Porém, ndo posso afirmar que a olimpiada foi a Unica responsavel por esta
evolucdo, mas ela foi sim um meio para que os alunos desenvolvessem o raciocinio logico.

Assim, para fins desta etapa, ¢ pertinente afirmar que as TICs, especialmente os
softwares de programacdo, podem proporcionar novas formas de aprendizagem, modificando
as relacdes entre professores e alunos, ou entre alunos e alunos e entre alunos e o
conhecimento - dentre este, o matematico.

Posterior a entrevista realizada, a professora A, chamou o Aluno C e questionou-lhe sobre a

diferenca que ele percebeu da primeira para a segunda Olimpiada, torna-se significativo, neste

momento, transcrever o relato:

E um lugar novo, vocé ndo sabia como agir. Tinha muita pressdo pois era a primeira
olimpiada de programagio que vocé ia. Ja na segunda vocé ja sabia, vocé conhecia
tudo o que tinha 14. Na primeira, eram mais questdes e na segunda eram quatro. Até
foi uma boa, pois com oito as vezes ndo da nem para fazer a metade.

Aluno C

A consideracdo deste aluno permite-se considerar, antes de concluir esta pesquisa,
lacunas no processo - eminentes a toda pesquisa de carater qualitativo € que, por assim ser,
torna-se complexa e demasiadamente dindmica. Assim, como proposta para futuras pesquisas
e novas conclusdes, propde-se analisar futuramente em formato de artigos com outras equipes
de trabalho dentro do GEPID, estes alunos e/ou outras equipes, em futuras edi¢des, mantendo
e ampliando o acompanhamento do desempenho das mesmas. Do mesmo modo, coloca-se

como pretensdo e possibilidade, aprofundar esta pesquisa em processo de doutoramento, onde
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possa ampliar a coleta de dados e dispor de maior tempo e profundidade de analise, tornando

mais significativos e relevantes os achados de pesquisa.
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ANEXO A - Tutorial do Scratch - Elaborado para a Escola de Hackers

Conhecendo o ambiente
1.1 Tela Inicial

Serdo abordados agora os nomes dos campos, abas, botdes da Tela Inicial para facilitar
0 uso deste aplicativo. Na Figura 11 aparece um objeto (“sprite”) com a imagem do gato que
pode ser movimentado na tela a partir da utilizacdo de alguns comandos desta linguagem de

programacao.

Meovimente | | Controle ) & | objetor
5h Apardneia  Sanmeres F

Bem Operadorss

Variaveis

aponta para & diregéio EE

Figura 11: Tela Inicial do Scratch: areas, botdes, abas e elementos graficos.

1) Categoria de comandos: Movimento, Aparéncia, Som, Caneta, Controle, Sensores,
Operadores, Variaveis;

2) Bloco de comandos: ao escolher uma categoria de comando tem-se varias opgoes de
comandos;

3) Botoes de atalho: selecionar idioma, salvar este projeto e compartilhar este projeto;

4) Abas para opg¢des comandos, trajes e sons;

5) Area de edigdo (depende da aba selecionada — item anterior 4);

6) Botdes para editar o objeto no palco: Duplicar, Apagar, Crescer objeto ¢ Encolher
objeto.

7) Botdo para alterar o tamanho de visualizacdo do palco;

8) Botdes para iniciar(bandeira verde) e parar o script(circulo vermelho);

9) Palco: local onde se visualiza o Sprite ;

10) Area que disponibiliza a selegdo/criagdo dos Sprites e do palco.

2% A numeracio das figuras deste Anexo segue a numeracio da fonte original, e nio a sequéncia de figuras deste
trabalho.
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1.2 Palco

O Palco ¢ o lugar onde pode ser visualizada a execucdo de eventos ou projetos; € o
ambiente no qual os objetos estdo inseridos, podendo ser, por exemplo, um fundo com uma
paisagem, um ambiente que represente um local, um periodo como o dia, a noite ou qualquer
contexto no qual a historia do jogo esta inserida.

A seguir sera demonstrada a maneira de aprender a buscar, nos arquivos, um palco ja

disponibilizado pelo Scratch.

Mowo sprite:

Agui

Figura 12: icone para acesso ao Palco

Na tela inicial do Scratch, clique na aba “Fundos de tela” e em seguida no botdo

“Importar”



Opcdo Importar

Fundos de tela

P L

3 AR

Arquivoe Editar Compaftilhar Ajuda

- fundo de telal ) ()
o Q @

Figura 12b: fcones para importagdo de fundo de tela

Em seguida, se tera acesso a janela mostrada na Figura 14. Escolha a op¢ao em

destaque “Fundos de tela” e em seguida clique na pasta, por exemplo,“Nature”.

undo de tela
Importar imagem da funds

Aqui

Figura 13: Janela com arquivos para importagao

Apos entrar na pasta “Nature” escolha a primeira opg¢ao, por exemplo.

fundo da telal
importarimagem de fundo

(Nature

Computador
_—

O . d
uss beach-malibu desert flowerbed

[ma]
Meus Projetos
——

& forest. garden-rock grand-canyo...
Fundos de tela
——

. r
Ok Cancelar
it | i

Figura 14: Opgoes de fundos de tela, na pasta Nature
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Assim, o palco serd modificado automaticamente, conforme ilustrado pela Figura 16.

Arquivo Editar Compartilhar Ajuda

palco
[ Camandss | Fundos de tala | Sons

rova tnca et T [comera]

1 - fundo da telal
[Editar Jf Copiar J{x]

beach-malibu

[Edtar [ Copiar 1)

Figura 15: Novo fundo de tela inserido no palco

1.3 Sprites ou Personagens

O desenvolvimento de qualquer aplicagdo ¢ feito usando objetos, denominados
Sprites, que se constituem em imagens, desenhos, fotos ou qualquer outro objeto visual.

A aparéncia de um Sprite pode ser modificada pela sua apresentacdo em um traje
diferente. Qualquer imagem pode ser usada como um traje; pode-se desenhar uma imagem no
editor de Pintura, importar de uma lista ou baixa-la de um website. Pode-se também dar
instru¢des a um Sprite, mandar que ele se mova, que toque musica, reaja a outros Sprites,
entre outras possibilidades.

A tela inicial do Scratch, quando aberta, mostra como Sprite o Gatinho, conforme ja
ilustrado pela Figura 12. Para criar novos Sprites, clica-se em um dos botdes mostrados na

Figura 17.

Desenhar novo sprite

Ed
. Escolher sprite na biblioteca de imagens
2

Ganhar um sprite surpresa

Figura 16: Botdes para criar sprite

A Figura 18 mostra as caracteristicas do Sprite no momento que se esta elaborando ou

executando um projeto: nome, abscissa e ordenada, direcdo e o estado de bloqueio.
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?‘ rﬂ' objetol
O -

Figura 17: Descrigdes das caracteristicas do Sprite

1) Para dar um novo nome basta digita-lo no retangulo escuro.

2) A dire¢do indica para onde ele se moverd quando executar um comando de
deslocamento ( O=para cima; 90=direita; 180=para baixo; -90=esquerda).

3) A linha azul na miniatura também mostra a dire¢cdo do Sprite. Arrastando essa linha
com o mouse, a dire¢do do Sprite, no Palco, sera mudada; um clique duplo na miniatura
devolvera a direcao original (90).

4) Clicando no cadeado modifica-se sua situagdo de bloqueio. Se o Sprite estiver
desbloqueado podera ser arrastado no Modo de Apresentagdo.

5) Ao lado do cadeado aparece a cor da caneta que estiver sendo usada.

6) Pode-se exportar um Sprite clicando com o botdo direito do mouse no Sprite do
Palco ou da Lista de Sprites. Sera guardado como um arquivo do tipo “Sprite” e podera ser
importado em outro projeto.

Abaixo segue a ilustragdo de como mudar o traje do Objeto 1:

a) Clique no Objetol

Arquivo Editar Compartilhar Ajuda —

@_} gﬁ objetol

=

Neve sprite: ¥ &F 7

Aqui

Figura 18: Clique no Objeto 1.

b) Clique na aba “Trajes” e em seguida clique no botdo “Importar’:
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Trajes

T Pinia (famers ]

1 trajor

(Earor [ Copiar] ]

trajez

(Earar][ Gopiar]f]

Novo sprite: % (& 7Y

Figura 20: Importagéo de trajes

¢) Sera aberta a janela abaixo, onde se deve selecionar o botdo em destaque “Trajes” e,

em seguida, clique na pasta “Animals”, por exemplo,

trajel
Importar traje

1'.:.91 Eumes

Computadar
* '

&
Usa

Trajes

Ok ¢ Cancelar
— -

Figura 9: Arquivos contendo modelos de trajes

d) Selecione o seguinte animal o cachorro chamado “dogl-a”
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!l-'rlpo'rtnr tri'l.]a

 Animals

T r

Meus Projeras
e i

~

L 2
Trapes

Figura 22: Inser¢do do dogl-a

Dessa forma, obtém-se a tela mostrada na Figura 23:

trajel

[Editar ) Copiar (]

trajaz

[Eatar]lCopiar)lx)

dogl-a

[Eatar){ Copiar ()

_:-1;1.

Figura 10: Novo traje para o Sprite gatinho

Aprende-se, assim, a trocar o gato pelo cachorro, sendo que em seguida se deve inserir

os dois no mesmo palco clicando no icon.

Tem-se, assim, acesso aos objetos que estdo em pastas. Clica-se, entdo na pasta

“Animals” e se escolhe outro gato:



109

novo objeto

[ Animals dé}[:]

Didric

=
Computador
—)

buttarfly1-b butterfly2 butterflys

cat3

K] .
Trajes — [ L |
S L

'Ok Cancelar
" ”

Figura 24: Menu de escolha de Sprite

Agora se obtém dois objetos no palco:

Figura 25: Dois objetos no palco

A Lista de Sprites contém miniaturas de todos os Sprites do projeto, mostrando o



110

nome, quantos trajes e quantos scripts (comandos, trajes e sons vinculados aos objetos) cada
um possui. Para ver e editar o script de um Sprite, deve-se clicar na miniatura na Lista de
Sprites ou dar um duplo-clique no Sprite na tela. O Palco pode mudar de aparéncia assumindo
outros fundos de tela. Para ver e editar scripts, fundos de tela e sons associados ao Palco, ¢

necessario clicar no icone do Palco (retangulo), a esquerda da Lista de Sprites.

nhjet;:l objeto?2 objeto3 uhjéfu-l objetos objetob

Figura 26: Lista dos Sprites usados no projeto

Cada objeto utilizado na animac¢do pode ter o seu comportamento programado a partir
de um conjunto de blocos que se constituem em comandos que serdo seguidos pelo
personagem quando a animagdo for executada. Os comandos podem ser de movimento, por
exemplo, aqueles que indicam que o personagem vai se movimentar X passos em certa
direcdo, que vai até uma posicdo especifica. Outros comandos permitem modificar a
aparéncia, o traje, as cores e as demais caracteristicas dos objetos. Além destes, existem
estruturas de controle que possibilitam executar atividades de forma repetida, somente se uma

condicdo for satisfeita ou se tiver relagdo com algum evento ocorrido.

2 Comandos

Foram desse modo, executados os comandos necessarios para programacao.

2.1 Comandos de movimento

Abaixo sdo apresentados os comandos de movimento e a descri¢do basica de cada um.



vire (¥ graus
h

va para x: m y: m

s

va para

Movimenta o Sprite 10 passos para frente
Vira o Sprite 15 graus no sentido horario
Vira o Sprite 15 graus no sentido anti-horario
Aponta o Sprite para uma direcao (90° direita
- -90° esquerda — 0 cima — 180 baixo)
Apanta para outro Sprite ou para o cursor

Move o Sprite para a posicao indicada

Move o Sprite para junto de outro Sprite ou
para o cursor

deslize em u segundos para x: m y: Desliza o Sprite para a posicéo indicada no

mude x para ()

se tocar na borda, volte
r
-

2.2 Comandos de controle

Abaixo sdo apresentados os comandos de controle e a descrigdo basica de cada um.

tempo indicado

Faz com que o Sprite ande a quantidade de
posicdes indicadas no eixo X

Move o Sprite para a posigao indicada no
eixo X

Faz com que o Sprite ande a quantidade de
posicdes indicadas no eixo Y

Move o Sprite para a posigao indicada no
eixo Y

Faz com que o personagem vire se focar na
borda

Retorna a posicao x do Sprite. Se marcado
mostra a posicao na fela.
Retorna a posicao y do Sprite. Se marcado
mostra a posicao na fela.

111



N

quando tec

la espago | pressionada

quando objeto 12 clicado

anuncie | para todos e espere

i1 =

mpre se

-t

=

Quando a bandeira verde for clicada inicia as
interagdes que estdo no bloco.

Quando a tecla selecionada for pressionada
inicia as interagdes gue estao no bloco.

Quando clicar no objeto as interagdes que
estdo no bloco serdo iniciadas.

Adiciona o tempo de espera indicado.

Repete sempre as instrugdes que estédo
dentro do bloco.

Repete o nimero indicado de vezes as
instrugcoes gue estao dentro do bloco

Envia uma mensagem para todos os Sprites

Envia uma mensagem para todos os Sprites
e aguarda até que eles concluam as
instrugdes gue estao em seus blocos
"Quando eu ouvir".

Recebe uma mensagem e executa as
instrugdes gue estdo no bloco

Repete sempre um conjunto de instrugoes,
se a condicao indicada for verdadeira

Executa as instrugdes gue estio dentro do
bloco se a condigdo indicada for verdadeira.

Executa as instrugdes dentro do bloco "se",
se a condigdo for verdadeira, se a condicio
for falsa executa as instrugdes do bloco
1I$en?mll-

Espera até que uma condigdo seja
verdadeira para continuar a execugao

Repete as instrugdes no bloco, até que a
condigdo se torne falsa.

Interrompe a execucdo das instrugbes
daquele bloco.

Interrompe todas a execugio de todos os
blocos
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2.3 Comandos relativos a aparéncia

113

Abaixo sdo apresentados os comandos de aparéncia e a descrigdo basica de cada um.

mude para o traje bati-b

" CID

diga [E[H] por ) segundos

pense [Anuil por B segundos

mude o efeito cor | por E5)

mude o efeito cor | para a

limpe os efeitos graficos

mude o tamanho por

mude o tamanho para m %o

—

desapareca

vi para a camada de cima

dE‘El;-':I B EEI'I"IEIC'EIE

Muda o traje do Sprite para o traje
selecionado.

Muda o traje do Sprite para o proximo traje
na lista.

Maostra uma mensagem em um baldo do tipo
fala, durante o tempo indicado.

Maostra uma mensagem em um balio do tipo
fala.

Mostra uma mensagem em um balo do tipo
pensamento, durante o tempo indicado.

Mostra uma mensagem em um balao do tipo
pensamento.

Adiciona um efeito grafico.

Define um efeito grafico.

Limpa os efeitos graficos.

Muda o tamanho do Sprite.

Muda o tamanho do Sprite.

Retorna o tamanho. Se marcado mosta o
tamanho na tela.

Mostra o Sprite.

Esconde o Sprite.

Faz com gue o Sprite suba uma camada,
sobrepondo outro Sprite.

Faz com que o Sprite desga uma camada,
sendo sobreposto por outro Sprite.



2.4 Comandos que se constituem em sensores
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Abaixo s3o apresentados os comandos relativos aos sensores e a descricao basica de

cada um.

LTl qual 0 seu nome? R0
_

mouse pressionado?

| pressionada?

B t=roporizador

de objetoil

B +olume do som
il -om alto? 2

T
osicdo »

Se o Sprite tocar no objeto selecionado,
retornara verdadeiro.

Se o Sprite tocar na cor selecionada,
retornara verdadeiro.

Se a cor selecionada estiver tocando na
outra cor, retornara verdadeiro.

Aguarda ate receber uma resposta.

Recebe uma resposta e mostra na tela, se
usada em o conjunto com a instrucao "diga”
ou "pense".

Se o mouse se movimentar no eixo X,
retornara verdadeiro.

Se o mouse se movimentar no eixo Y,
retornara verdadeiro.

Se o mouse estiver pressionado, retornara
verdadeiro.

Se a tecla selecionada estiver pressionada,
retornara verdadeiro

Retorna a distancia do Sprite até o objeto
selecionado.

Zera o temporizador

Mostra o temporizador. Também pode ser
usada juntamente com um operador.

Retorna a valor referente a opcao
selecionada.

Mostra o volume do microfone. Também
pode ser usada juntamente com um
operador.

Retorna verdadeiro se 0 som do microfone
estiver alto. Também pode ser usada
juntamente com um operador.
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2.5 Comandos para manipulacio de som

Abaixo, por sua vez, sdo apresentados os comandos de manipulacio de som e a

descrigdo basica de cada um.

toque o som Reproduz o som selecionado e continua as
interagoes.
toque o som até terminar Reproduz o som seleciona e espera até que
este termine de ser reproduzido para seguir
as interagoes.

Interrompe a reprodugao de todos os sons.

toque o tambor TR por TR Reproduz o som selecionado durante o
intervalo de tempo indicado.

Para a reprodugéo durante o tempo
indicado.
Y o~ I 0.5 L Reproduz a nota selecionada, durante o
intervalo de tempo indicado.

mude o instrumento para Muda o instrumento.
mude o volume por Muda o volume do programa.
Muda o volume do programa.

r m Mostra o volume do programa. Também
pode ser usada juntamente com um
operador.

Muda o ritmo do som(bpm).
mude o ritmo para (32) bpm Muda o numero de batidas por minuto do
som.
r m Mostra o ritmo (bpm). Também pode ser

usada juntamente com um operador.
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2.6 Comandos que implementam operadores
Os comandos de implementacdo de operadores e a descrigdo basica de cada um serdo

apresentados a seguir.

Soma.

Subtragao.

Multiplicagio.

Divisdo.

Sorteia um numero entre os valores
escolhidos.

Verifica se o0 1? valor € menor que o 2%
Verifica se o 1¢ valor € igual ao 2%,
Verifica se o 1? valor e maior que o 2%
Retorna verdadeiro se as duas condigdes

estiverem corretas.

Retorna verdadeiro se ao menos uma das
condiges estiver correta.

Altera a condicdo, se for verdadeira se
tornara falsa, se for falsa se tornara
verdadeira.

Concatena as duas frases.

Retorna a letra na posigao escolhida.

Retorna o numero de letras na palavra

Retorna o resto da divisdo de um nimero
por outro.

Arredonda o valor desejado.

Retorna o resultade da fungdo matematica
escolhida (Raiz guadrada, seno, cosseno...).

2.7 Comandos para uso da caneta
Os comandos para uso da caneta e a descrigdo basica de cada um pode ser verificada

na relag¢do exposta.



abaixe a caneta

lewante a caneta

mude a cor da canata para

mude a cor da caneta por
mude a cor da caneta para [i}
mude o tom da caneta por m
mude o tom da caneta para E[)
mude o tamanho da caneta por £}

mude o tamanho da caneta para ﬂ

Limpa todas as marcas deixadas pela caneta
na tela.

Comega a marcar com uma "caneta” os
movimentos do Sprite.

Interrompe a marcagdo da caneta.

Abre uma caixa de cores para escolher a
nova cor da caneta.

Incrementa o nimero da cor da caneta.
Muda a cor da caneta, para a cor
correspondente ao valor escolhido.
Incrementa o tom da cor escolhida.

Muda o tom da cor escolhida para o valor
especificado.

Inscrementa a espessura do risco da caneta.

Muda a espessura do risco da caneta.

Carimba na tela o proprio Sprite
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2.8 Comandos para utilizacdo de variaveis
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Abaixo, ainda, sdo apresentados os comandos para utilizacdo de variaveis e a

descrigdo basica de cada um.

crar uma Varavel

Apagar uma Yaravel

il Variavel Nova

mude Variavel Mova |para E

mude Variavel Mova _:pqra

mostra vardavel Variavel Mova

asconde varidvel Variaval Mova

Cra uma lista

Apaga uma IistR
l lista 1

adiciona [311] a lista 1

apaga de listz 1
insere [NILL) em de lista 1

substitui de lista 1

LU coisal

item m de lista 1
tamanho de lista 1

contém [ILT]

lista 1

Cria uma nova variavel.
Apaga uma variavel.
Se marcado, mostra a variavel na tela.

Muda o valor da variavel para o valor
indicado.

Incrementa variavel.
Mostra a variavel na tela.

Esconde a variavel.

Cria uma lista.
Apaga uma lista.
Se marcado, mostra a lista na tela.

Adiciona o valor escolhida na lista.

Apaga o tem escolhido da lista.

Insere o valor na posizao indicada.

Substitui um valor na lista.

Retorna o tem escolhido da lista.
Retorna o tamanho da lista.

Verifica se o item escolhido esta contido na
lista.

Ainda ¢ necessario ressaltar que para determinar o que cada Sprite vai executar,

devem-se criar para cada um, sequéncias de comandos, arrastando blocos graficos e juntando-

os em pilhas, chamadas script. Basta um duplo clique, em qualquer bloco, para fazer rodar um
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script. O Scratch executa esses scripts a partir do topo e depois, sucessivamente, bloco a
bloco.

Entre os recursos do Scratch, destacam-se as competéncias para a resolucdo de
problemas e para a concepg¢do de projetos com raciocinio logico, decomposicdo de problemas
complexos em partes mais simples, identificacdo e eliminag@o de erros, desenvolvimento de

ideias, desde a concepgdo até a concretizacdo do projeto, concentracdo e perseveranga.
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ANEXO B - Instrumento utilizado pelos supervisores, para acompanhamento individual

das equipes, controlando os tempos de orientacio e troca de alunos

2? Olimpiada de Programacio de Computadores para
Estudantes do Ensino Fundamental

EQUIPE

13
ORIENTACAO

23
ORIENTACAO

TROCA
ALUNO

TROCA DE
ALUNO

BROOKLIN

CTRL+ALT+DEL 1

CTRL+ALT+DEL 2

EQUIPE QUINTANA

ESCOLA MACHADO

FERRARINHO

MACHADO 2

SKY LINE

SRPR

SSPR

TECNO TOCCHETO

VISCONDE




ANEXO C - Planilha de status de cada equipe

NOME DA EQUIPE: BROOKLIN
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DESAFIO REQUISITOS PARA ﬁ\fﬁl_lhl;}'i[} SUBMISSAD REENVIO
. . 10 7
Criar, pelo menos, uma lista.
Armazenar sequéncia de notas na(s) lista(s). 20 14
Programar a miisica conforme as notas utilizando a(s) 15 10,5
lista(’s) criada(s).
. . . 15 10,5
Programar as batidas segundo a melodia da mmsica.
1
. 5 3,5
Inserir um findo de tela.
. . 5 3,5
Inserir um Sprite.
Fazer com que o palco e o Sprite interajam 10 271
acompanhando a melodia.
TOTAL
NOME DA EQUIPE: BROOKLIN
DESAFIO REQUISITOS PARA AVALIA{;EU SUBMISSAD REENVIO
. - 5 3,5
Inserir um fundo de tela (1 cenario).
. . - 10 7
Inserir os personagens (Sprite 1 e Sprite 2).
Trocar o palco conforme o andamento da historia (mais 20 14
2 de dois cenarios).
C 50 35
Encenar a historia.
. . - . 15 10,5
Realizar a interacdo entre cendrio e os personagens.
TOTAL




NOME DA EQUIPE: BEROOKLIN

DESAFIO| REQUISITOS PARA AYALIAGAD SUBMISSAD| REENYIO
. L 2 1.4
Inserir o primeira fundo de tela.
Imzerir dais Sprites. z 1.4
Criar varidveis. = 14
Pragramar o sarteio de nimeras. 4 2.8
. o 4 2.8
nazenar os ndmeros sorteados nas variaveis cria
Criar obstaculos = 3.5
Para CADA OBSTACULD
10 ri
. 10 ri
Programar o Sprite 1de forma que pergunte.
3 10 I
10 ri
. 10 ri
Programar o Sprite 2 de forma que responda.
10 ri
2 1.4
Programar o obstaculo para que desaparega F 1.4
depois de respondida questia.
2 1.4
Inserir outra funda de tela e programar a 10 7
mudana de nivel,
. . . 5 3.5
Concluir o desafio enviando mensagem.
TOTAL
NOME DA EQUIPE: BROOKLIN
DESAFIO REQUISITOS PARA AVALIACAD SUBMISSAD REENVIO
10
Aparecer.
. 10
Desaparecer Sprite.
" - . 20
AcHo apos contato entre Sprites.
. - 20
a Mowvimentacio no palco.
. 20
Troca de mensagens entre Sprites.
10
Estado Inicial.
10

Estado Final.

TOTAL
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APENDICE A - Questionario aplicado aos alunos

QUESTIONARIO PARA OS ALUNOS PARTICIPANTES DAS
DUAS EDICOES DA OLIMPIADA DE PROGRAMACAO DE
COMPUTADORES PARA ESTUDANTES DO ENSINO
FUNDAMENTAL

A Olimpiada de Programagdo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental ¢ promovida pelo grupo de Pesquisa em Inclusdo Digital em parceria com os
Cursos de Ciéncias da Computacdo e Matematica. Assim, a mesma sera utilizada para a
pesquisa, onde iremos desenvolver uma analise sobre o uso do raciocinio légico matematico
dos alunos participantes. Para isso foi escolhida a equipe Machado, participante das duas

edi¢des da Olimpiada, 2013 ¢ 2014.

NOME DA ESCOLA: Escola Estadual de Ensino Fundamental Dr. Joao Carlos Machado
CIDADE: Sarandi

NOME DA EQUIPE: Equipe Machado

NOME DO ALUNO:
1. O que significa programar para vocé?
2. O que aprender a programar computadores mudou em sua postura como aluno

ou no seu desempenho nas disciplinas?

3. Como vocé relaciona programar e pensar?
4. Vocé acha que programar em equipe foi importante?
5. Vocé consegue relacionar a programagdo de computadores com a matematica?

Em que sentido?

6. Ap6s participar das duas edi¢cdes das olimpiadas, vocé€ percebeu mudancas em
relacdo ao seu desempenho em sala de aula na disciplina de matematica?

7. Como vocé se sentiu participando de uma olimpiada de programagéo?

8. A logica da competicdo pode intervir no desenvolvimento de competéncias?
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APENDICE B - Questionario aplicado aos professores

QUESTIONARIO PARA OS PROFESSORES (DE MATEMATICA E
PROFESSORES DE OUTRAS DISCIPLINAS ) PARTICIPANTES
DAS DUAS EDICOES DA OLIMPIADA DE PROGRAMACAO DE
COMPUTADORES PARA ESTUDANTES DO ENSINO
FUNDAMENTAL,

A Olimpiada de Programag¢do de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental ¢ promovida pelo grupo de Pesquisa em Inclusdo Digital em parceria com os
Cursos de Ciéncias da computagdo ¢ Matematica. Assim, a mesma sera utilizada para a
pesquisa, onde iremos desenvolver uma analise sobre o uso do raciocinio légico matematico
dos alunos participantes. Para isso foi escolhida a equipe Machado, participante das duas

edicdes da Olimpiada, 2013 e 2014.

NOME DA ESCOLA: Escola Estadual de Ensino Fundamental Dr. Jodo Carlos Machado
CIDADE: Sarandi

NOME DA EQUIPE: Equipe Machado

NOME DO PROFESSOR(A):

1) Como vocés professores escolheram os alunos para compor a equipe representante da sua
Escola na Olimpiada de Programacdo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental?

2) Analisando os alunos que participaram das duas edigdes da Olimpiada vocés observam ou
atribuem mudancas neles?

3) O que significa programar para vocé?

4) Em relagdo ao desempenho dos alunos participantes das duas edi¢des da Olimpiada de
Programagdo de Computadores para Estudantes do Ensino Fundamental, houve mudanga
nestes ultimos dois anos?

5) A programagao melhorou o desenvolvimento do raciocinio destes alunos? Se houve
evolucdo, vocé pode atribuir esta evolugdo a olimpiada de programacao?

6) Como vocé se sentiu participando de uma olimpiada de programagao?

7) A légica da competicdo pode intervir no desenvolvimento de competéncias? Tem relagao?



APENDICE C - Autorizagio de participaciio dos sujeitos da pesquisa

AUTORIZAGAO DE PARTICIPAGAO NA PESQUISA DE MESTRADO

DESBOBRAMENTOS DA OLIMPiADA DE PROGRAMACAO
DE COMPUTADORES NO DESENVOLVIMENTO DO
RACIOCINIO LOGICO

A pesquisa: Deshobramentos da Olimpiada de Programacéo de Computadores no
Desenvolvimento do Raciocinio Légico, do PPGedu — Programa de Pbs Graduagédo em Educagéo da
Universidade de Passo Fundo, tem por objetivo verificar os desdobramentos da Olimpiada de
Programagdo de Computadores no desenvolvimento do Raciocinio Logico. A pesquisa abordara os
participantes da 1% e 22 Olimpiada de Programagéo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental, que aconteceu em 2013 e 2014, nas dependéncias da Universidade de Passo Fundo.
Informamos ainda que durante a 12 e 2* Edig&o da Olimpiada ocorreram registros fotograficos, entrevistas
e filmagens o os mesmos podem ser usados a fins de pesquisa e divulgagéo. Além disso, as equipes,
alunos e professores participarae de uma entrevista direcionada para a pesquisa de mestrado da aluna

Ariane Mileidi Pazinato, afim de fornecer subsidios para sua pesquisa.

Ariane Mileidi Pazinato
Aluna do Mestrado ern Educagéo - UPF

AUTORIZACAO
Eu, KTOMHU\ }%t_,‘/‘i,i,(,b)“f’y ks , autorizo meu/minha filho/a
%i.‘ﬂ\}aﬁ;iil},‘,s. & SN a participar da pesquisa: Desbobramentos da

Olimpiada de Programagio de Computadores no Desenvolvimento do Raciocinio Légico, do

PPGedu - UPF nos termos acima mencionados.

Svaameli

ad 7
, &7 de evemifyeade 2014.

S

= =
A i

Y
Assinatura dos pais ou responsaveis.

‘L
SUPE ppdEdu

&
UNIVERSDARE OE PASSO FUNIO
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AUTORIZAGAO DE PARTICIPACAO NA PESQUISA DE MESTRADO

DESBOBRAMENTOS DA OLIMPIADA DE PROGRAMAGAO
DE COMPUTADORES NO DESENVOLVIMENTO DO
RACIOCINIO LOGICO

A pesquisa: Desbobramentos da Olimpiada de Programagido de Computadores n
Desenvolvimento do Raciocinio Légico, do PPGedu — Programa de Pés Graduagdo em Educagao d
Universidade de Passo Fundo, tem por objetivo verificar os desdobramentos da Olimpiada d
Programagéo de Computadores no desenvolvimento do Raciocinio Légico. A pesquisa abordarad o
participantes da 1% e 22 Olimpiada de Programacéo de Computadores para Estudantes do Ensin
Fundamental, que aconteceu em 2013 e 2014, nas dependéncias da Universidade de Passo Fundc
Informamos ainda que durante a 12 e 22 Edigao da Olimpiada ocorreram registros fotograficos, entrevista
e filmagens o os mesmos podem ser usados a fins de pesquisa e divulgagéo. Além disso, as equipes
alunos e professores participardo de uma entrevista direcionada para a pesquisa de mestrade da alun

Ariane Mileidi Pazinate, afim de fornecer subsidios para sua pesquisa.

Ariane Mileidi Pazinato

Aluna do Mestrado em Educacéo - UPF

, autorizo meu/minha filho/:

da pesquisa: Desbobramentos d

PPGedu - UPF nos termos acima mencionados.

Sartand, , 21 de /rwv(/mb‘w de 2014

W A,

Assinatura dos pais ou responsaveis

A

A\
Supe  PrIdEdu

UHIVERSIDABE UE PASBS FUNDO
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AUTORIZACAO DE PARTICIPAGAO NA PESQUISA DE MESTRADO

DESBOBRAMENTOS DA OLIMPIADA DE PROGRAMACAO
DE COMPUTADORES NO DESENVOLVIMENTO DO
RACIOCINIO LOGICO

A pesquisa: Desbobramentos da Olimpiada de Programagao de Computadores n
Desenvolvimento do Raciocinio Légico, do PPGedu — Programa de Pés Graduagdo em Educagéo ¢
Universidade de Passo Fundo, tem por objetivo verificar os desdobramentos da Olimpiada c
Programacdo de Computadores no desenvolvimento do Raciocinio Légico. A pesquisa abordara ¢
participantes da 12 e 2* Olimpiada de Programacéo de Computadores para Estudantes do Ensir
Fundamental, que aconteceu em 2013 e 2014, nas dependéncias da Universidade de Passo Fund
Informamos ainda que durante a 12 e 22 EdigBo da Olimpiada ocorreram registros fotograficos, entrevistz
e filmagens o os mesmos podem ser usados a fins de pesquisa e divulgagéo. Além disso, as equipe
alunos e professores participardo de uma entrevista direcionada para a pesquisa de mestrado da alur

Ariane Mileidi Pazinato, afim de fornecer subsidios para sua pesquisa.

Ariane Mileidi Pazinato

Aluna do Mestrado em Educagéo - UPF

AUTORIZACAO

Eu, \Cma\dm Mara_formar:  Qleszczukl , autorizo meu/minha filho
Qiulia “Qimarl eseczul a participar da pesquisa: Desbobramentos «

Olimpiada de Programagiio de Computadores no Desenvolvimento do Raciocinio Légico, |

PPGedu - UPF nos termos acima mencionados.

) 9% de hewmbh& _ de 201

[} ‘/
Assinatura dos pais ou responsave

Ah Ber
NUPF prdEdu

UMIVERSIDADE DE PASS0 FUNDO E o (1] C A < A
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AUTORIZACAO DE PARTICIPAGAO NA PESQUISA DE MESTRADO

DESBOBRAMENTOS DA OLIMPIADA DE PROGRAMAGAO
DE COMPUTADORES NO DES,ENVOLVIMENTO DO
RACIOCINIO LOGICO

A pesquisa: Desbobramentos da Olimpiada de Programagdo de Computadores no
Desenvolvimento do Raciocinio Légico, do PPGedu — Programa de Pos Graduagdo em Educagéo da
Universidade de Passo Fundo, tem por objetivo verificar os desdobramentos da Olimpiada de
Programagdo de Computadores no desenvolvimento do Raciocinio Logico. A pesquisa abordara os
participantes da 1% e 2° Olimpiada de Programagdo de Computadores para Estudantes do Ensino
Fundamental, que aconteceu em 2013 e 2014, nas dependéncias da Universidade de Passo Fundo.
Informamos ainda que durante a 1* ¢ 27 Edi¢éo da Olimpiada ocorreram registros fotograficos, entrevistas
e filmagens o os mesmos podem ser usados a fins de pesquisa e divulgagao. Além disso, as equipes,
alunos e professores participardo de uma entrevista direcionada para a pesquisa de mestrado da aluna

Ariane Mileidi Pazinato, afim de fornecer subsidios para sua pesquisa.

Ariane Mileidi Pazinato
Aluna do Mestrado em Educagéo - UPF

~ AUTORIZACAO
Eu, /gé]ﬂ&véﬁ / el . auforizo a participar d:

pesquisa: Desbobramentos da Olimpiada de Programacéo de Computadores no Desenvolviment(

do Raciocinio Logico, do PPGedu - UPF nos termos acima mencionados. .
avanolt 26 de _agvemilié de 2014

7 ) —
Gl aiatin Semtr

Assinatura do professo

b 4
SUPE prdEdu

UNWERSIDADE DE PASSG FUNRS
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AUTORIZAGAO DE PARTICIPAGAO NA PESQUISA DE MESTRADO

DESBOBRAMENTOS DA OLIMPIADA DE PROGRAMAGAO
DE COMPUTADORES NO DESENVOLVIMENTO DO
RACIOCINIO LOGICO

A pesquisa: Desbobramentos da Olimpiada de Programagdo de Computadores r
Desenvolvimento do Raciocinio Légico, do PPGedu — Programa de Pés Graduacdo em Educagéo
Universidade de Passo Fundo, tem por objetivo verificar os desdobramentos da Olimpiada ¢
Programagiio de Computadores no desenvolvimento do Raciocinio Logico. A pesquisa abordara
patticipantes da 12 e 2° Olimpiada de Programagdc de Computadores para Estudantes do Ensir
Fundamental, que aconteceu em 2013 e 2014, nas dependéncias da Universidade de Passo Fund
Informamos ainda que durante a 12 e 22 EdicBio da Olimpiada ocorreram registros fotogréficos, entrevist:
e filmagens o os mesmos podem ser usados a fins de pesquisa e divulgagéio. Além disso, as equipe
alunos e professores participardo de uma entrevista direcionada para a pesquisa de mestrado da alui

Ariane Mileidi Pazinato, afim de fornecer subsidios para sua pesquisa.

Ariane Mileidi Pazinato
Aluna do Mestrado em Educacéo - UPF

AUTORIZACAO
Eu, _Louiane  Sodhsdk . autorizo a participar ¢

pesquisa: Desbobramentos da Olimpiada de Programagdo de Computadores no Desenvolvimen

do Raciocinio Légico, do PPGedu - UPF nos termos acima mencionados.

Sonomda LAt deMde 201

Assinatura do professt

I,

b e
Wee  PPdEdu

UNIVERSIDADE DE PESSO FUNDD
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APENDICE D - Desdobramentos e analise dos desafios da 1* Olimpiada de
Programacio (2013) para o grupo focal

Figura 29: Desafio 1 - Olimpiada de Programagao 2013

Desafio 1 — Balido Azul

O macaco Kako deve subir uma escada com 18 degraus e alcangar o cacho de bananas, que
esta no topo desta. S6 que a escada estd muito lisa e Kako tem dificuldade de subir. A cada
passo, Kako sobe trés degraus e desliza dois.

Desafio:
1- Construir o objeto escada, conforme a descrigéo.
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.

Fonte: http://olimpiada.mutirao.upf.br/progr2013/, 2014.

Avaliacio na Olimpiada:

Realizagdo do desafio 1 pelo grupo focal - em partes, permaneceram pendéncias
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Figura 30: Tela de programacgao desafio 1 realizada pela Equipe Machado

m "‘5" objeto3d
—! il I

clicado

. aponte para a direcio m
mova g passos

[ConEia N cenimidos
aponte para a direcio

mova gl passos
et

diga | tamanho de nurnzro de p
| aspera sequndos

adiciona resposta a numero de pa

Fonte: Arquivos da 1* Olimpiada de Programac@o, 2014.

Figura 31: Tela executavel realizada pela Equipe Machado

)

Nowo sprite: ﬁ/ .#;"ﬁ' ?::17

Fonte: Arquivos da 1* Olimpiada de Programacao, 2014.
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Analise das varidveis da pesquisa:

A equipe realizou o desafio parcialmente, pois ndo foram satisfeitos todos os critérios
de avaliacdo. Inseriram o macaco conforme descri¢do. Construiram a escada, porém o
espacamento entre os degraus ndo era simétrico, conforme pode ser visualizado na Figura 31.
Na movimenta¢do do macaco, ndo programaram sua posi¢ao inicial e ndo obtiveram sucesso

na determinacdo da varidvel que controlava os passos.
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Figura 32: Desafio 2 - Olimpiada de Programacdo 2013

Desafio 2 — Baldo Laranja

Calculadora Maluca (Adaptado da OBMEP 2012 — Nivel 1 — fase 2 — Questio 2}

A calculadora da Raquel € um pouco diferente. Ela sb tem trés teclas de operagdes:

+ a tecla Q. que multiplica o nimero do visor por ele mesmo;

» a tecla D, que multiplica o niimero do visor por 2;

+ atecla C, que divide o nimero do visor por 5.

Raquel se diverte colocando um nimero inteiro no visor e produzindo novos nimeros
usando apenas as teclas de operagdes. Por exemplo, comegando com o nimero 20 ¢ usando
a sequéncia de teclas CDQ, Raquel obtém o nimero 64, como mostra a Figural.

20— q-2

Figura 1: Calculadora da Raguel.

> 8

Desafio:

1- Criar as teclas Q, D e C, obedecendo aos critérios estabelecidos no desafio.

2- Criar trés novas teclas Q1, D1 e C1, com as operagdes inversas de Q, D e C,
respectivamente, B

3- Raquel comegou com 15 e obteve 18 apertando trés teclas de operages. Qual foi a
sequéncia de teclas que ela utilizou, entrando, via teclado, com o nimero 157
Apresentar na tela a sequéncia encontrada.

4- Utilizando a sequéncia de teclas DCQC, Raquel obteve o nimero 7.2. Qual nimero
ela forneceu para obter no final o mimero 7,27 Apresentar, na tela, a sequéncia
encontrada ¢ o nimero fornecido.

Fonte: http://olimpiada.mutirao.upf.br/progr2013/, 2014.

Avaliacio na Olimpiada:

A equipe ndo realizou este desafio, dessa forma ndo é possivel fazer uma analise da questo.
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Figura 33: Desafio 3 - Olimpiada de Programagao 2013

Desafio 3 — Baldo Pink

O gatinho do Serarch come sobre o contorno de um quadrado, conforme meostrado na
figura 2

Figura 2: Gatinho do Scratch correndo ao redor do muro,

Desafio: _
1- Inmserir os objetos conforme descrigio feita no enunciado.
2- Mostrar o gatinho correndo sobre o contorno do quadrado.

Fonte: http://olimpiada.mutirao.upf.br/progr2013/, 2014.

Avaliacdo na Olimpiada:

Em partes, permaneceram pendéncias.

Analise das variaveis da pesquisa:

A equipe encaminhou o desafio para a equipe avaliadora e pelo que se analisa no
placar final, esta apenas pontuou na constru¢ao do quadrado e na inser¢do do gatinho. Nao foi
possivel a realizacdo de uma andlise mais detalhada, pois o arquivo com a resolugdo desta

questdo se perdeu.
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Figura 34: Desafio 4 - Olimpiada de Programagao 2013

Desafio 4 — Baldo Branco

Um estudante estd trabalhando com a drea do retingulo, e sabe que a formula ¢
4rea = base x altura, O professor dele solicita que um retingulo seja desenhado na tela apos
fornecer, via teclado, as medidas da base e da altura. Além disso, ele pede para o aluno
calcular e exibir na tela a drea desse retingulo,

Desafio:
1- Fomega valores numéricos para a base e para a alura. Faga com que um sprife
desenhe um retiingulo qualquer utilizando esses valorzs.
2- Mostre, na tela, esse dois valores.
3- Apresente automaticamente o cdleulo da drea.

Fonte: http://olimpiada.mutirao.upf.br/progr2013/, 2014.

Avaliacio na Olimpiada:

Bem sucedida

Figura 35: Tela de programagéo desafio 4 realizada pela Equipe Machado

objetol

Comandos |

quando I clicado | quando eu ouwir
limpe abaixe a caneta

vaparax: [ v: B mude o tamanho da caneta por

mude -altur'-f: | para m aponte para a direcao m

| para m mowva | base passos

aponte para a direco m
mowva | albura passos
aponte para a direcao m
mova  base passos

aponte para a direcio

mowa - albura passos

|para altura * base

Fonte: Arquivos da 1* Olimpiada de Programacao, 2014.



Figura 36: Tela de programagao desafio 4 (objeto de desenho) realizada pela Equipe Machado

palco

Comandos | F e tel

. guando | clicado

TSN Diga urn numero para a base TSR

mude _|: | para resposta

e Diga urn nurmero para a altura EEoE

mude  zltura |para resposta

\anuncie retangulo | para todos

Fonte: Arquivos da 1* Olimpiada de Programacao, 2014.

Figura 37: Tela de programagao desafio 4 (palco) realizada pela Equipe Machado

Nowvo sprite: ﬁhf

Fonte: Arquivos da 1* Olimpiada de Programac@o, 2014.
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Figura 38: Tela executavel desafio 4 realizada pela Equipe Machado

base |l

X — Em

Fonte: Arquivos da 1* Olimpiada de Programacao, 2014.

Analise das varidveis da pesquisa:

A equipe realizou o desafio obedecendo a todos os requisitos solicitados. Forneceram
uma pergunta inicial onde se propuseram os valores de base e altura do retangula a ser
construido. Posterior a isso, programaram o objeto ponto, para que, apds a digitacdo dos
valores de base e altura, o mesmo tragasse a figura, utilizando o bloco caneta. E o ultimo
requisito foi o de fornecer a area da figura desenhada, bem como os valores da medida da
mesma, que foi realizado com sucesso conforme demonstrado na Figura 38. Observando as
categorias de analise, os alunos estruturaram a ordem dos pensamentos, expressaram as ideias

de forma logica e organizada, atingindo com sucesso a resolu¢do do desafio.
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Figura 39: Desafio 5 - Olimpiada de Programagao 2013

Desafio 5 — Balao Marrom

Importar (da érea de trabalho do computador) a imagem do labirinto, de acordo com a
figura 3.

.__|I_ :
I

Figura 3: Imagem do Labirinto

1- Escolher um sprite ¢ programar para que se mova dentro dos limites dpdlabir':nlu,
definindo o ponto de partida e alcangando o ponto de chegada. O o3jeto deve
deslocar-se a partir da utilizagio das teclas de diregio. Ndo & permitido o
deslocamento em diagonal. Use um controle para seguir em frente.

3. Criar 12 obsticulos. No caminho principzl devem aparecer € deles, dois de cada
operagio (+, x, -). Os demais obstaculos devem ser distribuidos no Fe.v_,tanhlﬂ: do
labirinto usando o mesmo critério para a quantidade de operagdes. Distinguir os
tipos de operagdes usando cores diferentes.

3- Quando o sprife encontrar um obstaculo, devera resolver uma operagan
matemdatica para poder salti-lo ¢ seguir adiznte.

Fonte: http://olimpiada.mutirao.upf.br/progr2013/, 2014.

Avaliacio na Olimpiada:

Em partes, apresenta muitas pendéncias.
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Figura 40: Tela de programagao desafio 5 (objeto gato para o caminho do labirinto) realizada pela Equipe
Machado

objetol

| quando dlicado

| ri-_parﬂ s#_-'q!.lnduri-.
aponte para a direcio m
mova g passos

va para x: E -100
aponte para a direcio m
mova Bl passos

aponte para a direcio EiRd
pergunte ‘EE) + B e espere

!"si! . resposta = :

mova R passos

Fonte: Arquivos da 1* Olimpiada de Programac@o, 2014.

Figura 41: Tela executavel do desafio 5 realizada pela Equipe Machado

Fonte: Arquivos da 1* Olimpiada de Programacao, 2014.
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Analise das varidveis da pesquisa:
A equipe realizou o desafio em partes. Inseriu o labirinto e o objeto Gato para se

deslocar por ele. Porém, ndo apresentou a movimentacao correta do objeto Gato, fazendo o
mesmo se movimentar para uma posicao especifica do labirinto, sem fazer o Gato percorrer o
caminho do mesmo, diferente do que se pedia no desafio (que o objeto Gato deveria caminhar
pelo interior do labirinto). Ndo criaram os 12 obstaculos que eram solicitados, realizaram
apenas uma operacdo matematica de adi¢cdo, mas ndo construiram os obstaculos. Observando-
se as categorias de analise, os alunos ndo conseguiram estruturar a ordem dos pensamentos,
nem expressar as ideias de forma logica e organizada, pois a resolugdo do desafio esta confusa

e fora de ordem.
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Figura 42: Desafio 6 - Olimpiada de Programagao 2013

Desafio 6 — Baldo Violeta

i Adapiado dn DBEMEP 2012 — Mivel | — fase 2 = Qluestho 1)

Pedro hrinca com wm tabaleire quadricutada x4, que disple dos seguinies tlipos de pegas
i figura 4}

B
Al c

Figmra 4: Tipos de pegas do tnbuleiro.

Fle constri um retingulo fxd com as pegas, encaixando-ns sem gue nenhuma pega figue
sobre outra,

Por exemplo, usando somente pegas do tipo C, ele consegue construir um retdngule Gxd,
como indicado na fipura 5,

Figura 5: Retingubo construido com pegas do tips C

Desafia:
1- Construir ss pegas A&, B 2 C, utilizands cores diferentes pam caxda pega
2- Constrgr ofs) blocols) de comands para movimense (horizantal =

vertical ‘[l € ﬁ b para roisclo ¢ para fxache (carimbo) das pegas. Mostrar a
legenda dos comandns
3= (uardo &5 etapas aperiores estiverem concluidas, aplicando o8 comandos do item
2, comsimuir, se possfvel, um retiingulo 624 usando:
A) avEnie pepas do tipo A
b} pegas do tipo A ¢ B, usando pelo menes uma pegn do tipa B.
] somene pegas do tipo B.

d) pegas dotipo Ae T
(HE%: Ok revaltades d64 fiens &, 5. ¢ o d drvem apereser Niaedes § iels de apresmeagis de scrafol o0 comstar uma
maEEpEm e ciao de fmgp imda de resalupl

Fonte: http://olimpiada.mutirao.upf.br/progr2013/, 2014.

Avalia¢ao na Olimpiada:

A equipe ndo realizou o desafio.

Analise das variaveis da pesquisa:
Por nao ter realizado o desafio como pode ser visto no quadro 1, ndo foi possivel fazer

a analise da atividade.
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Figura 43: Desafio 7 - Olimpiada de Programagao 2013

Desafio 7 — Baldo Rosa

{Adaptagiio — Banco de questbes OBMEF, 2010, Nivel 1, questio 1040)

Considere o muro mostrado na Figura &

Figura 6: Muro.

Este muro deve ser construido com 14 tijolos coloridos, disponiveis em amarelo, azul e
vermelho. Na construgdo, dois tijolos vizinhos (tanto verticzl como horizontal) devem ter

cores diferentes.

Desafio:
1- Construir o muro, conforme mostrado na Figura 6.
2- Iniciar com todos os tijolos na cor vermelha.
3- Ao clicar sobre um tijolo, este alterna sua cor na seguinte sequéncia: amarelo,
azul, vermelho, amarelo, azul, vermelho e assim sucessivamente.
4- Apresentar na tela uma mensagem dizendo se a combinagdo estd correta.

Fonte: http://olimpiada.mutirao.upf.br/progr2013/, 2014.

Avaliacao na Olimpiada:

Em partes, permaneceram pendéncias.

Anadlise das varidveis da pesquisa:
A equipe participante encaminhou o desafio para a equipe avaliadora e pelo que se
analisa no placar final, esta realizou-o apenas em parte. Nao ¢ possivel analisar e definir quais

os requisitos que foram cumpridos, pois o arquivo com a resolu¢do desta questdo se perdeu.
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Figura 44: Desafio 8 - Olimpiada de Programagao 2013

Desafio 8 — Baldo Azul Claro

(Adaptagdo ~ Prova OBME, 1* fase, 2° Nivel, 2012, questdio 3)

O quadrado] roda em torno do quadrado2, cuja medida do lado seja o dobro co lado _dr:-
quadradol, como exibido na Figura 7, partindo da posi¢do inicial e completando um giro
cada vez que um de seus lados fica apoiado em um _ado adjacente do quadrado maior.

T]; < ke L]

Figura 7: Tustragio de um giro: deslocamento do guadrado menor quando este
percorre o lado do quadrado maior.

Desafio: .
1- Criar os objetos conforme descri¢do do enunciado.
2- Construir quatro giros do quadrado] em torno do quadrado2.

Fonte: http://olimpiada.mutirao.upf.br/progr2013/, 2014.

Avaliacao na Olimpiada:

Em partes, apresenta muitas pendéncias.
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Figura 45: Tela de programagao desafio 8 (giros do quadrado) realizada pela Equipe Machado

objetoZ

wire 3 EE) graus

w& para x: w:
wire G- EB) graus

w3 para 17 Evh
wire G BB graus

wa para x: EE) v: BEE]
wire & EB) graus

& para By ~: EEE
wire (3 EE) graus

wa para =: 3D v: 5
vire & EB) graus

~a para x: BB v: E0E
wire & EB) graus

~a para x: EE) v: BB
wire & EE) graus

wa para x: BB v: EEH

wire & EB) graus

vire & EB) graus
e v: 3
wire & B graus
wa para x: (I v: EEE)
wvire & EB) graus
wa para x: 0 v: B
vire & EE) graus

Fonte: Arquivos da 1* Olimpiada de Programac@o, 2014.

Figura 46: Tela executavel desafio 8 realizada pela Equipe Machado

Fonte: Arquivos da 1* Olimpiada de Programacao, 2014.
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Analise das variaveis de pesquisa:
A equipe realizou o desafio em partes. Desenhou os quadrados no software Paint,
porém nao soube interpretar o desafio no quesito "realizar quatro giros do quadrado 1 em

torno do quadrado 2".
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APENDICE E - Desdobramentos e analise dos desafios da 2* Olimpiada de
Programacio (2014) para o grupo focal

Figura 47: Desafio 1 - Olimpiada de Programagéo 2014

Desafio 1 - Balido Azul

A casa
Vinicins de Moraes

i mi [a 5ol mi | Era uma casa
Ia l= la sol mi | muoito engracada
sol 5ol sol fa re | Mo tinha teto
fa [a fa mi do | ndo tinha nada

mi mi fa sol mi | Nimguém podia
lalala sol | entrar mela ndoe

sol =0l sol fa re | Porque na cass
fa fa fa mi do | ndo tinha chio

do do do do la | Ninguém podia
da do do do sol | dormir na rede
sl ol sol fa re | Porgue na cass
fa fa fa mi do | ndo tinha parede

do do de do la | Ninguém podia
do do do do | fazer pipi

sol sol sl [a re | Porgue penion
fa fa fa mi do | ndo tinha ali

i mi [a 5ol mi | mas era feila

la la la sol mi | com muoito esmero

=ol la 50 sisi | Ma ma dos Bohas
sl Ia s dodo | mimeno 2ero

a) Crie, pelo menos, uma lista que amarens ssquéncia de notas.

b) Propramar a masica conforme as notas @ batidas sepunde 2 melodia da mudsica
disponibilizada, utilizando als) Hsals) criads(s) no item ak

) Inserir um fundo de 212 e um Sprite.

d) Fazer com gue o palcoe o Sprite interajam, acompanhando a melodiz.

Fonte: http://www.youblisher.com/p/829868-Desafios-Finais-1a-Olimpiada-de-Programacao-UPF/, 2014.

Avaliacio na Olimpiada:

A equipe realizou o desafio com sucesso, pontuando 100% da questdo.
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Figura 48: Tela de programagdo desafio 1 (musica) realizada pela Equipe Machado

quando . __ ‘clicado

mude nota | para E
.re_ﬁita @

mude nots . | por

toque anota item  nota de lizta por batidas

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programacao, 2014.

Figura 49: Tela de programagéo desafio 1 (movimento do objeto) realizada pela Equipe Machado

objetol

quando eu ouvir -E||-;|-:-J

vire (4 BED] graus

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programacao, 2014.



149

Figura 50: Tela executavel desafio 1 realizada pela Equipe Machado

Fonte: Arquivos da 2¢ Olimpiada de Programacao, 2014.

Analise das variaveis de pesquisa:

A equipe realizou o desafio com sucesso. Construiu a lista que continha a sequéncia de
notas e programou a musica no ritmo, conforme solicitado no desafio. Também inseriu um
palco e um objeto que se movimentou de acordo com a batida da musica. O palco e o objeto
interajiram, conforme solicitado na questdo que pode ser visto na, da Figura 47 (desafio). Isto

¢ percebido através do bloco "anuncie algo para todos".
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Figura 51: Desafio 2 - Olimpiada de Programagao 2014

Desafio 2 — Balao Rosa

Programar a histéria descrita abaixo, considerando o seguinte:

a) Inserir um fundo de tela

b) Inserir 0s personagens (Sprite 1 e Sprite 2).

¢} Trocar o fundo de tela, conforme o andamento da histdria.

d) Encenar a histdria: fazer 0s personagens CONVersarem entre si e s¢ movimentarem, em
SINCTONIA.

¢) Realizar a interaclo entre o cendrio ¢ os personagens (entrar e sair do cendrio).

Historia para ser programada:

Era uma vez o Sprite 1 ¢ o Sprite 2.

O Sprite 1 vivia cacoando da lerdeza do Sprite 2.

Certa vez, o Sprite 2, ja muito cansado por ser alvo de gozacdes, desafiou o
Sprite 1 para uma corrida.

O Sprite 1 muito seguro de si, aceitou prontamente.

Nao perdendo tempo, o Sprite 2 se pis a caminhar, com seus passinhos lentos,
porém, firmes.

Logo o Sprite 1 ultrapassou o adversario, e vendo que ganharia facil, parou e
resolven cochilar Quando acordou, nio viu o Sprite 2 e comecou a correr.

Ja na reta final, viu finalmente o seu adversario cruzando a linha de chegada,
todo sorridente.

Fonte: http://www.youblisher.com/p/829868-Desafios-Finais-1a-Olimpiada-de-Programacao-UPF/, 2014.

Avalia¢ao na Olimpiada:

Em partes, apresenta muitas pendéncias.
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Figura 52: Tela de programagao desafio 2 (palco) realizada pela Equipe Machado

Comandos

j quando eu ouvir 4

mude para o fundo de tela fund
spere segundos
mude para o fundo de tela bri

T

anuncie para todos

quando clicado

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programacao, 2014.

Figura 53: Tela de programagao desafio 2 (movimento do objeto 1) realizada pela Equipe Machado

& objetol

A

Comandos f [ !

| quanda clicado . quando eu ouvir :_I

apareca diga por segundos
aponte para a direcio m -;E.lncie 4_‘ para todos

wa para x: VA -109 desapareca

quando eu ouvir I quando eu ouvir 1

repita GhENHahahaha wocé & Lerdo Bileld segundos
apareca | anuncie para todos
mova pi) passos

priximo traje

quando eu ouvir ©

espera segundos

i 5 diga por segundos
diga por @ segundos | repita
repita vire (3 EE) graus
wire b EE) graus ___
B repita
apareca
mowa g passos
proximo traje

ésT:ere segundos
==

diga por sagundos

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programacao, 2014.
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Figura 54: Tela de programagao desafio 2 (movimento do objeto 2) realizada pela Equipe Machado

objeto2
Comandos | Trajes Y Sons

quando clicado

apareca

w3 para x: LTH 10

deslize em sequndos para x: m ¥: m
anuncie M para todos

quando eu ouwir 2 |

C[LEN A cansei de ser cagoada por vocd, VMarnos apostar urna corrida ML segundos

anuncie para todos

[ quando eu ouvir ﬂ
& pita .

apareca

': quando su ouvir | 4 |

wa para x: Ll 10

desapareca
mova ) passos

proximo traje

mova passos
proximo traje

espere se_'gundus
=

Fonte: Arquivos da 2¢ Olimpiada de Programacao, 2014.



Figura 55: Tela executavel desafio 2 realizada pela Equipe Machado

J4 cansei de ser
cacoado por vocé,
Yamos apostar
uma corridal!?

¥ou cochilar, ele &
lerdo

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programac@o, 2014.
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Analise das varidveis da pesquisa:

A equipe realizou o desafio com sucesso, pontuando 100% na questdo. Souberam
interpretar o desafio corretamente, realizaram a estrutura da questdo de maneira clara e
objetiva. Ordenaram a execucdo do desafio e a sincronizacdo da execucdo do mesmo.
Autoavaliaram a execug@o para saber se 0 mesmo estava correto ou nao. Enfim, expressaram

toda a programacdo exigida no desafio, verificando seus possiveis erros.



Figura 56: Desafio 3 - Olimpiada de Programagao 2014

Desafio 3 — Balao Violeta

Construir dois cendrios, sendo dois niveis para o desafio:

1" nivel:
- Inserir o primeiro fundo de tela e dois Sprites.
- Sprite 1 sorteia quatro nimeros e armazena em varidveis (A, B, Ce D).
- Sprite 2 deve ultrapassar trés obstdculos, cada obsticulo deverd apresentar as operagies
matemdticas indicadas:
oPara ultrapassar o primeiro obsticulo, o Sprite 1 pergunta: “A+B7" e o Sprite 2
deve realizar a operacio de adiclo e dizer o resultado.
cPara ultrapassar o segundo obsticulo, o Sprite 1 pergunta: “Resultado — C?" o
Sprite 2 deve realizar a operacio de subtracio e dizer o resultado.
oPara ultrapassar o lerceiro obstdculo, o Sprite 1 pergunta: “Resultado x valor de
D7 o Sprite 2 deve realizar a operacio de multiplicacfio e dizer o resultado.
Nas perguntas os valores das varidveis deverdo aparecer.

- Ao responder corretamente cada operacio, o obsticulo deverd desaparecer.

2" nivel:

- Mudar o cendrio.

- Sprite 2 deveri informa o nome da equipe.

- Sprite 1 deverd informar "Vocg alcancou a chegada”.

Fonte: http://www.youblisher.com/p/829868-Desafios-Finais-1a-Olimpiada-de-Programacao-UPF/, 2014.

Avaliacio na Olimpiada:

Em partes, apresenta muitas pendéncias.
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Figura 57: Tela de programagao desafio 3 (palco) realizada pela Equipe Machado

quando { clicado

mude para o fundo de tela br

quando eu ouvir
mude para o fundo de tela g

anuncie 11 | para todos

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programac@o, 2014.
Figura 58: Tela de programagao desafio 3 (movimento do objeto 1) realizada pela Equipe Machado

Sprite 1

Comandos f - ns |

quando _  clicado gquando eu ouvir |

wa para x: y: EN L ENWocd alcangou a chegada Bl segundos

mude A |para sorteie nimero entre e .

mude B |para sorteie nimero entre e . f
—— e quando eu ouvir 4 |
mude © |para sorteie nimeroentre [l e
7 B — — — pergunte junte Calculo? junte D e espere
mude U |para sorteie ndmero entre [l e

pergunte -junte A junte BE e espere

Calculo3 = CalculoZz *
ule |para resposta
, ) ‘anuncie para todos
Calculo = A + B (anuncie 9 [paratodos

lanuncie 1 |paratodos

quando eu ouvir 11
%3 para x: 'H

quando eu ouvir 3 |
pergunte  junte Calcule .iunte ‘ i e espere
para resposta

talculo2 = Ctalculo - €

| para todos

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programacao, 2014.
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Figura 59: Tela de programagao desafio 3 (movimento do objeto 2) realizada pela Equipe Machado

Sprite2

Comandos

| gquando ! clicado ..qu.andl:l ey.nuv_’l.r B |
wa para x: b 117 deslize em segundos para x: L2l -105
apareca desapareca

- gquando eu ouwir 1

deslize em segundos para x: E ¥

‘anuncie Z | paratodos

quando eu ouwvir
deslize em seqgundos para x: BB v: EEE)
Lanuncie 4 | paratodos

quando eu ouwir 11

apareca

va para x: [} v:

| anuncie para todos

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programacao, 2014.

Figura 60: Tela de programagao desafio 3 (movimento do objeto 3) realizada pela Equipe Machado

objeto3

Comandos j' ajes

: quando £ _: clicado

apareca

| quando eu ouvie 1

desapareca

Fonte: Arquivos da 2¢ Olimpiada de Programacao, 2014.



Figura 61: Tela de programagao desafio 3 (movimento do objeto 4) realizada pela Equipe Machado

ohjeto4

.. quando eu ouvir 2

desapareca

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programacao, 2014.

Figura 62: Tela de programagdo desafio 3 (movimento do objeto 5) realizada pela Equipe Machado

objetos

Comandos | Trajes § Sons

f quando eu ouwir ?

desapareca

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programac@o, 2014.
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Figura 63: Tela executavel desafio 3 realizada pela Equipe Machado

VLR LT = T T
1 N N O T W S O B M
W | ) e 0 e -—-—-—-

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programacao, 2014.
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Analise das varidveis da pesquisa:

A equipe realizou o desafio em partes, pois ao termino da olimpiada o desafio ainda
apresentava pendéncias. Eles conseguiram criar os dois cenarios que foi solicitado, fazer a
execucdo da programacdo com as operacdes matematicas, realizaram corretamente a
programacdo das variaveis para o sorteio aleatério das varidveis, onde as mesmas eram
utilizadas nas sucessivas operagdes matematicas. Apenas ndo conseguiram concluir a questao,
talvez tenha faltado tempo. Mas nesta questdo a equipe mostrou total autonomia na execugao,
pois soube utilizar lagos e comandos essenciais para o bom andamento da questdo. N&o
aponta-se erro na questdo, apenas o que se avalia é que a equipe ndo deve ter tido tempo

suficiente para a execucdo total do desafio.
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Figura 64: Desafio 4 - Olimpiada de Programagao 2014

Desafio 4 — Balao Branco

Construir um jogo cumprindo os seguintes requisitos:

- Aparecer e desaparecer Sprite.

- Apds contato(bater, tocar, colidir) entre Sprites, realizar agio.

- Movimentagio no palco.

- Troca de mensagens entre Sprites.

- Estado inicial e estado final (mudanca de nivel, ganhou, perdeu).

Fonte: http://www.youblisher.com/p/829868-Desafios-Finais-1a-Olimpiada-de-Programacao-UPF/, 2014.

Avaliacio na Olimpiada:

Em partes, apresenta algumas pendéncias.

Figura 65: Tela de programagao desafio 4 (palco) realizada pela Equipe Machado

Comandos

quando ._ clicado

mude para o fundo de tela fundo de telal

quando eu ouvir 2

mude para o fundo de tela garden-rock

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programac@o, 2014.
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Figura 66: Tela de programagao desafio 4 (movimentagdo objeto 1) realizada pela Equipe Machado

objetol

quando tecla set: | pressionada | quando clicado

aponte para a direcio [ilg | semipre

mova gl passos 58 tocando na cor 2

58 tocando em ¢ ?

aponte para a direcio = .
pantcp céo M diga o ) seuuides

mova passos

quando tecla = ts para a di pressionada

| anuncie | para todos

‘sa tocando em ¢
" | anuncie ara todos
aponte para a direcio m — E

mowa il passos

. quando tecla _| pressionada

quando tecla = --' ara baixa pressiun_alll:la

aponte para a direcio tocando nacor 2

mova EE) passos | anuncie | para todos
mude o tamanho para ‘
vaparax: B v:

diga por @ segundos

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programac@o, 2014.

Figura 67: Tela de programagéo desafio 4 (movimentagdo objeto 2) realizada pela Equipe Machado

ohjetoz

quando ' clicado

apareca

quando eu ouwir

diga [HEE por @ sequndos

desapareca

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programacao, 2014.



Figura 68: Tela de programagao desafio 4 (movimentagdo objeto 3) realizada pela Equipe Machado

ohjeto3

=
Ehman'dns-'_f rajes '

quando-eu ouwir <
mude para o traje fantazvi-b

apareca

: quando eu ouvir _1u
mude para o traje fantasyi-bi

desapareca

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programacao, 2014.

Figura 69: Tela de programagao desafio 4 (movimentagdo objeto 3) realizada pela Equipe Machado

ohjetod

| G ITET L e _clitadu

apareca

" quando eu ouvir | 4

desapareca

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programac@o, 2014.
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Figura 70: Tela executavel desafio 4 realizada pela Equipe Machado

Fonte: Arquivos da 2* Olimpiada de Programac@o, 2014.

Analise das varidveis da pesquisa:

Neste desafio a equipe mostrou ser criativa, pois 0 mesmo era uma questdo mais
aberta, onde dava a liberdade da equipe criar. Assim, os integrantes souberam iniciar muito
bem o jogo, houve a sincronizagdo dos objetos, bem como a programacdo quando os objetos
eram tocados, o que se percebe € que ndo houve uma sequencia na troca dos palcos, perdendo
um pouco o sentido do jogo. Usaram uma programacdo muito simples para a execu¢do da
programacao. Analisando a questdo como um todo, a equipe poderia ter arriscado mais, pois
mostraram um grande potencial nos desafios anteriores, me parece que neste que era mais
livre para eles criarem, a equipe se limitou a fazer algo simples e que de certa forma obedece-

se o que foi solicitado no desafio.



APENDICE F - Boletim

Figura 71: Boletim académico Aluno A

académico dos alunos
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Republica Federativa de Brasil
Estadn do Rie Grande do Sul
Secretaria de Estado da Educaclio - 39 CRE - Carazinho
Escola Estadual de Ensino Fundamental
Dr Jodo Carlos Machado
Rua Arminio da Silva 1445 CEP: 9936000( Sarandi- RS

Decrcto Estadual de Criagdn Girupo Escol. 05528 de 1502/1934 D.0. 150241934
Portaria Estadual de Reorg.c Designagio n2588 de 01/03/1982 DO 0103/1952
Portaria Estadual de Designagho n3532 de 21/12/2000 DO 22/12/2000
identificagdo: 14710 Fome: (54) 3361-1309

Certificade de Conclusao

o disposto no Regimenio Escolar, tendo obtido os resulados constantes neste Cenificado

Centificamas que o{z) almo(a), CONCLUIU o Ensing Fundamental, nos termos 4o Art. 24, § V11 da Lei 9394/96 & com

Nom:
s o
Filiagio:

1D MEC: 114959061323
Nacionalidade: Brasileira

Documento de Identidade: A==
|Curso/Habilitagio: 1578 - Ensins Fundamental
Ato de Autonzagdo: Resolugdo Federal de Nucico Comum 1e 2.g n® 6 de 26/11/1986

(Carga Hordria Total: 6437

Disciplina Série |Aprov. |CH_|RF. PE Obs _|Ese | Disciplina Série [Aprov. JCH. |RF. PE Obs  |Fse Disciplina Série PE Obs _ [Fse
Cunicalo por Atividades T | [Parcc]| 500 [APR| 2007 1" [Ciéncias Fisicas ¢ Biologicas 9333 | 80 |APR| 2011 1 [Ensino Religioso 7z 2013 1
(Cicncias »r 930 0 |APR| 2008 1 [Educagdo Fisica 74,00 | 80 |APR] 2011 1 [Geografia * 2013 1
Comunicacio e Expressio > 893 0 |APR| 2008 1 [Ensino Religioso 9700 | 40 |APR| 2011 1 |Histéria ™ 2013 1
i urriculo por Atividades » 50D [APR| 2008 1 [icografia 9267 | &0 |APR| 2011 1 [L.em. Lingua Inglesa b 2013 1
-nsino Rel) » 933 0 |APR| 2008 1 [Histaria = 9200 | 80 |APR| 2011 1 L"'E““ Partugucsa ” 2013 1
fostudos Sociais b o4 8,87 0 |APR| 2008 1 fLem Lingua Inglesa » 9633 | 40 |APR] 2011 1 Matematica a* 2013 1
Patcmatica © suas » 877 0 |APR| 2008 1 [Lingua Portuguesa o 9767 | 160 | APR| 2011 1 |Artes L3 L 2014 1
[reconslogias Maicmatica ¢ suas s | v2g7 | 160 |APR] 2011 1 [Ciéncias | % 014 1
iy X )62 ) 0 AR e ! [teconlogias [Educacio Fisica | 7 2014 1
Comunicagio e Expressio | 877 | 0 |aPR 000 1 |Artes & [10000] 80 |APR] 2012 1 {Ensino Religioso g | 100 2014 1
iCumiculo por Atividades Ea 500 [APR| 2009 1 [Ciéncias Fisices ¢ Biologicas| 6% | 9533 | 80 |APR| 2012 1 fGeografia | m 2014 1
lEnsino Religioso > | 853 | o |aPR 2009 1 [Educagdo Fisica & | 8633 | 80 |APR| 2012 Dk iskiia & ™ 2014 1
[Estudos Sociais 3 | 890 | 0 [APR| 2009 1 [Ensino Religiosa e | 9ago | 40 |APR] 2012 1 Lingua Inglesa g o 2014 1
Matcemitica ¢ suas > | 857 | o |APR| 2000 1 feogratia & | 9667 | 80 |APR| 2012 1 L ingua Pomugucsa w | o |1se|arr] 2014 1
ITeconalogias [Historia 6 | #2233 | 0 |APR| 2012 1 futemitica & o1 | 154 |arr] 2014 1
Ciéncias 4+ | 983 | o [APR 2000 | fLem Lingua inglesa & | 5767 | 40 |apr| 2012 1
[Comunicagio e Expressio 4 | 880 | 0 |APR) 2010 1 fLingua Portuguesa & | 8833 | 160 | APR| 2012 1
[ urriculo por Atividades 4+ 800 | APR| 2010 1 PMatemitica e suas (i 86,67 | 160 | APR| 2012 1
fnsino Religioso -« 10,00 | © |APR| 2010 I [Teconologias
FEstudos Saciais +* 933 0 |APR| 2010 1 |Anmes 7 | 10000] 20 |APR| 2013 1
Pvinicmatics ¢ suas - 933 0 |APR| 2010 1 [Ciéncias ™ 9700 | 80 |APR| 2013 ¢

i fEducaqdo Fisica ™ 9000 | 80 |APR| 2013 1
rics 5 |10000| g0 (APR 2001 1
Escola Noeme Localidade Observagbes

1 Es Est Ens Fun Dr Jodo Carlos Machado

[sarandi - RS

Convenpdes: APR - Aprovado; Obscrvagbes: Nota minima paprovacio: até [957: 50,00. De 1988 até 2001;
60,00, De 2002 & 2010: 6,0. AJC de 2011, 60. Estudos Realizados de acorda com a Lei 9304/96 & Regimenta
Escolar.

Fonte: Arquivos da Escola, 2014.

Figura 72: Boletim académico Aluno B

Republica Federativa do Brasil
Estado do Rio Grande do Sul
Secretaria de Estado da Educagio - 39 CRE - Carazinho
Escola Estadual de Ensino Fundamental
Dr Jodo Carlos Machade
Rua Arminio da Silva 1445 CEP: 99560000 Sarandi-RS

Decreto Estadual de Cringao Grupo Escol. n*S528 de 15/02/1934 D.0. 15/02/1934
Poraria Estadual de Reorng e Designagio n°2588 de 01003/ 1952 D.O. 0103/1952
Portaria Estadual de Designacio n*332 de 21/12/2000 D_O. 22/12/2000
Identificagior 14710 Fane: (54) 3361-1309

Certificade de Concluséo

o disposto no Regimento Escolar, tendo obtido os resultados constantes neste Cenificado

Certificamos que ofa) aluno(a). CONCLUIU o Ensing Fundamental, nos termes do Art. 24, § Vi1 da Lei 9394096 ¢ com

(Nom:
[Mascido em: S

ID MEC: 116250672671
Nacionalidade: Brasileira

A
Documento de Identidade:  AEGG_—_G——
CursofHabilitagao: 1375 - Ensino Fundamental
Ats de Autonizagdo: Resolug®o Federalde Nicleo Comum 1.é 2.gn® 6 d2 26/11/1986

| Carga Hovdria Total: 6437
Disciplina Séric [Aprov. [CHIRFE] PE | Obs [Esc. Disciplina Séric [Aprov. [CH.JRE] PE Obs Séric JAprov. JCH.JRF] PE | Obs [Esc.
iCurmiculo por Atividades 1| [Parec]| 500 [APR| 2007 1 [Ciéncias Fisicas  Biologicas| 5° | 85,67 | 30 |APR| 2011 T 7 | &1.67 | %0 [aPR] 2013 1
Ciéncias > | 950 | o |apr|[ 2008 | [Educacao Fisica 5 | 5067 | 80 |APR| 2011 1 7 | 8300 | 80 |apr] 2013 1
Comunicagio ¢ Expressio | 2 | 860 APR| 2008 1 [Ensine Religioso 5 | oxer| 40 |APR| 2011 1 7 | 8500 | so |aPR] 2003 1
I urriculo por Atividades 2z 500 | APR| 2008 | [Geografia 5 | 500 | 30 |APR| 2011 1 |Lem Lingua inglesa 7 | 9467 | 20 |aPR] 2003 1
dEnsino Religioso 2 | 940 APR| 2008 1 [Histri; 5 | 8567 | 30 |aPr| 2011 I |Lingua Poruguesa 7 | 7435 | 160 | APR| 2013 1
i studos Sociais > | 877 | o |Apr[ 2008 1 [Lem. Lingus Inglesa s | o433 40 |APR| 2011 1 i ™ | 7533 | 160 | aPR| 2013 1
> | 933 | o |Apg| 2008 1 [Lingua Portuguesa 5 | 8667 | 160 | APR| 2011 1 |Artes # | 96 | 77 [aPR| 2014 1
fvatcmatica ¢ suag b 8700 | 160 | APR] 2011 1 [Céncias = L. 77 | APR| 2014 1
3 | 883 | O |APR] 2009 | [Teconologias. |Educagio Fisica - 35 | 77 |apR| 204 1
Comunicagio c Expressdo | 3 | 867 APR| 2009 1 |Anics & |10000| so |apr| 2012 1 [nsino Religioso = | 97 | 39 |arR| 2014 1
Curricula por Atividades kY %00 | APR| 2009 1 [Ciéncias Fisicas ¢ 6 | 8633 | 80 |aPR| 2012 L G @ g1 | 77 |aprl 2m1a 1
fEnsino Religioso 3 | 903 | o |apr| 20090 1 [Educagao Fisica 6 | 7467 | 80 |aPR| 2012 1 Btistiria # | x |77 |aerl 2012 1
Estudos Sociais > | 333 | o |aprf 2008 | [Ensine Religioso & | 9700 | 40 |APR| 2012 | |Lingua nglcsa e | 91 | 39 [arr] 2014 1
Marcmitica ¢ suas ¥ | 857 APR| 2009 1 f i 6 | 8967 | 30 |apR| 2012 I [Lingua Portugucsa @ | 79 [154]apRl 2014 1
frecanal [Historia 6 | 9333 so0 |apr| 2012 [ TR # | 75 |153|arr| 2004 1
[cicncias 4 | 933 | 0 |APR] 2010 ! [L.cn. Lingua Inglesa & | 9433 | 40 |APR| 2012 L
Comunisagio ¢ Expressio + | 78 APRl 2010 1 JLingua Portuguesa & | 7667 | 160 | APR] 2012 L
fCurricula por Atividades e 00 | AFR| 2010 | Maicmatica ¢ suas & | 8233 | 160 |APR| 2012 L
fEnsino Religioso 4 | 1000 APR| 2010 1 [Teconologias
i studos Sociais 4 | 387 | o |apg| 2010 1 |anes 7 [10000| %0 |APR] 2013 1
Maremitica e suas 4 | 347 | o |Arg| 010 1 [cigncias 7 | 8667 | 30 |apr| 2013 i
[Tesonclogias [Educagdo Fisica T | 5200 | 80 |aPR| 2013 1
rtes | 86,67 | &0 |APR| 2011 1
Escola Nome Localidade Observactes

1 Ese Est Ens Fun Dr Jodo Carlos Machade

[arandi - RS

Fonte: Arquivos da Escola, 2014.

|Comvengaes: APR - Aprovads: Observaghes: Nota minima p/apravagio: até 1987: 50,00, De 1985 até 2001+
160,00, Dc 2002 a 2010: 6,0. A/C de 201 1, 60. Estudos Realizados dc acorde com a Lei 939496 ¢ Remimenio
Escolar.




Figura 73: Boletim académico Aluno C
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Fonte: Arquivos da Escola, 2014.

Figura 74: Boletim académico Aluno D
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Fonte: Arquivos da Escola, 2014.
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