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RESUMO

Este trabalho apresenta uma proposta de adaptacao de questdes da Olimpiada Brasileira
de Informatica (OBIl) para estimulo da cultura digital. As questbes foram coletadas e
classificadas de acordo com os pilares do eixo Pensamento Computacional. Em seguida,
foram criadas resolugdes para algumas questdes e esse material foi disponibilizado em
forma de arquivo editavel e também criou-se um ambiente virtual no Moodle com elas em
formato de questionario. Acredita-se ter contribuido para a disseminacéo.
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INTRODUCAO E OBJETIVOS

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018) estabelece um conjunto de
competéncias gerais que devem ser desenvolvidas ao longo de toda a educacéao basica,
incluindo a Cultura Digital como uma dessas competéncias. Porém, é possivel que alguns
professores das redes publicas de ensino ainda tenham dificuldade em colocar isso em
pratica. Por isso, desenvolveu-se uma pesquisa cujo objetivo foi desenvolver recursos
didaticos que pudessem ser trabalhados de forma transdisciplinar dentro da educacao
basica por professores de forma pratica, conforme o que aponta a BNCC. Este trabalho



apresenta um recorte da pesquisa feita, o qual desenvolveu uma série de arquivos editaveis
com classificagdo, transcriacdo e gabarito das questdes, além de uma sala aberta a
visitantes em um ambiente virtual de ensino-aprendizagem institucional com questionario
oriundos das questdes da Olimpiada Brasileira de Computagao (OBI) (INSTITUTO...,
2024). O diferencial do estudo foi o de incluir proposta de resolugdo as questdes, néo
disponiveis no site da OBI. A seguir, apresenta-se 0 passo a passo do desenvolvimento
deste trabalho.

METODOLOGIA

Para atingir os objetivos propostos, este trabalho fez um levantamento das questdes da OBI
por modalidade, nivel e fase. Nesse levantamento, foram classificadas cerca de 598
questdes em um dos quatro pilares do pensamento Computacional. Essas questdes foram
transcritas em um arquivo editavel de texto e foram organizadas de forma a se criar um
sumario clicavel. Elas também foram organizadas de forma a identificar os pilares do
pensamento computacional trabalhados em cada uma delas. Isso foi feito com o propdsito
de disponibilizar de forma rapida e facil todas as pessoas as questdes da OBI. Assim, € mais
facil usar as questdes em avaliagdes, imprimi-las para resolu¢cao ou até mesmo adapta-las
para atividades. O proprio site da Olimpiada nao disponibiliza esses recursos. Esse arquivo
com as questdes foram disponibilizadas na pagina do projeto. Adicionalmente, foi feita uma
adaptagcao para o Moodle institucional através do uso de questionarios em uma sala do
ambiente criada para esse fim. Essa sala foi criada pela coordenadora do projeto e aos
bolsistas participantes foi conferido o papel de professor. Dessa forma, eles puderam criar e
organizar as questdes dentro do ambiente virtual, bem como disponibilizar as proprias
solugcdes desenvolvidas por eles e supervisionadas por um dos professores do projeto.

RESULTADOS

Como resultado foram gerados quatro produtos: um arquivo a categorizagdo de 598
questdes da OBl de acordo com os quatro pilares do pensamento computacional, conforme
estabelecido pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), sendo eles Decomposicéo,
Reconhecimento de Padrbes, Abstracdo e Algoritmos; um arquivo com as questdes
editaveis da OBl
(https://docs.google.com/document/d/1il_Tbm506b63qScYcDANfWUTk4alkeTCiYg-
s34QfYg/edit?usp=sharing), para facilitar o uso por parte de docentes ou de instrutores em
provas, treinamentos etc., ja que o site da competicdo sé as disponibiliza diretamente da
pagina, dificultando a transcricdo e uso em formato impresso; um arquivo editavel um
arquivo somente com gabarito das questdes
(https://docs.google.com/document/d/1pfSQjn3KI7i2_r30-Lwl-x5plZ-
GInAKALWDmUrCLHs/edit?usp=sharing); e uma sala no Moodle institucional com
questionarios e resolugdes (https://moodle.ifsc.edu.br/course/view.php?id=3461) formato
aberto a visitantes. Os arquivos editaveis foram disponibilizados na pagina do Projeto na
internet, na aba “Materiais”.

A partir da base de questdes organizada em arquivos editaveis, a sala no Ambiente Virtual
de Ensino-Aprendizagem institucional, o Moodle do IFSC, foi criada e aberta a todos os
estudantes da instituicdo. Nesse ambiente, o objetivo era organizar as questdes para cada
Modalidade, Nivel e Fase da OBI de forma mais visual, no formato Grid, e disponibiliza-las
em formato de questionario. Assim, foi criado um banco de questées com os textos das
questdes retiradas da pagina da OBI, bem como foram desenvolvidas propostas de
resolucdes para essas questdes. Com base nesse banco de questdes, foram criados trés



questionarios piloto para a Modalidade Iniciagao, Nivel Junior, Fases 1, 2 e 3. Todos os
questionarios foram configurados para terem 5 questbes, sorteadas aleatoriamente do
banco. Ao concluir o questionario e envia-lo, a pessoa teria acesso ao gabarito e poderia
conferir sua proposta de solugao com o feedback.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao se produzir arquivos editaveis e disponibiliza-los com gabaritos de forma online,
acredita-se que se contribui para a maior disseminacdo das questdes que trabalham a
computacao na educacgao basica, uma vez que diminui a necessidade de a pessoa docente
identificar o pilar trabalho, transcrever e arrumar a formatacéo da questao escolhida, bem
como preparar um gabarito para posterior corregado das questdes. Ao reduzir o volume de
trabalho e tempo necessario para o uso de questdes, acredita-se que seu uso fica mais
convidativo. Além disso, dissemina a prépria olimpiada, que principalmente na modalidade
de Iniciagdo trabalha pilares da computacdo que sdo comuns a diversas areas do
conhecimento. Um ponto que pode ser aprimorado em trabalhos futuros € a ampliacédo de
resolucdes e gabaritos das questdes tanto na forma de arquivo editavel, quanto dentro do
proprio ambiente virtual. Apesar disso, acredita-se ter contribuido para a efetivacdo da
Competéncia Geral 5, Cultura Digital, da BNCC.

LINK DO VIDEO
https://youtu.be/17AX3 GECI8
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