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Resumo: A aplicacdo e o ensino de fundamentos de programacdo de computadores e o
raciocinio 16gico nos niveis de ensino médio e fundamental é um tema que tem sido debatido
por diversos educadores, nos ultimos anos. Dentre as varias abordagens e iniciativas, o uso de
técnicas para criaacdo de jogos e animacio tem sido uma das mais promissoras. E possivel
constatar que, cada vez mais 0s jogos eletrénicos despertam o interesse de criancgas, jovens e
adolescentes, o que jusitifica o interesse pela utilizacdo destes no ensino. Considerando esta
realidade e a necessidade de formar profissionais e um futuro, no qual a possibilidade de criar
aplicacGes baseadas em software, sera uma realidade cada vez mais comum para a maioria das
pessoas, a 72 Olimpiada de Informéatica da UNIVATES (OLINFU) propde a realizacdo de uma
competicdo voltada para alunos do Ensino Médio e Fundamental, onde serdo desenvolvidos
0s conhecimentos na area de Tecnologia da Informacao, através de atividades relacionadas a
construcdo de jogos e animagdes usando fundamentos de programacdo de computadores. No
atual cenério, observa-se que varias escolas ndo possuem profissionais capacitados para
desenvolver projetos que aproximem a informatica das demais disciplinas. Considerando este
cenario, o projeto visa estabelecer contato com escolas e alunos, estimulando-os a ampliar o
conhecimento na area, além de reduzir dificuldades observadas em alunos que buscam cursos
associados a Tecnologia da Informacéo. Espera-se ainda espertar o interesse pela resolucao de
algoritmos ou desafios. A aproximacdo com escolas e alunos é realizada através de oficinas e
palestras ministradas nas sedes da escolas interessadas. Através destas atividades, é possivel
integrar a comunidade escolar da regido, capacitando os alunos a participar na competicdo que
ocorre no més de outubro de 2014. A realizagdo de atividades em escolas contribui para
divulgar o projeto, a competicdo e firmar parcerias com escolas e professores, além de
desenvolver a cultura tecnoldgica nestas instituicbes. O projeto utiliza como ferramenta para
desenvolvimento das atividades o software Scratch, desenvolvido pelo MIT, que constitui-se
em uma das principais alternativas para a criacdo de jogos de forma lldica e intiuitiva. A
ferramenta permite o desenvolvimento de jogos, animac6es que utilizam conceitos de logica
de programacéo, de uma forma simples e visual, 0 que colabora para uma maior aceitacéo e
participacdo de alunos. Durante o projeto sdo desenvolvidas oficinas em escolas, visando
capacitar alunos a participar da competicdo, além de estimular o uso do software e dos
fundamentos de programacdo de computadores. Além disso no més de outubro de 2014 esta
prevista a realizacdo da competicéo, durante o Congresso de Ciéncia e Tecnologia.
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