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RESUMO

O ensino de programacao é frequentemente associado como de dificil compreensao. Entre
as principais dificuldades estao a compreensao de variaveis e estruturas de repeticao, bem
como o dominio de raciocinio l6gico-matematico e de estruturas de dados, que exigem alto
nivel de abstracdo. No contexto da programagao competitiva ou esportiva (como tam-
bém é conhecida), essas dificuldades se intensificam, pois as olimpiadas de informatica
exigem conhecimento nao apenas em logica de programagao, mas também em habilida-
des de resolucao de problemas, trabalho em equipe e comunicacao. Entretanto, o ensino
de programacao esportiva muitas vezes permanece associado a metodologias tradicionais,
focadas na transmissao e repeticao de contetdo, gerando ambientes de aprendizagem des-
motivadores aos estudantes. Diante disso, o presente trabalho busca compreender o ensino
em programacao esportiva, por meio de uma proposta de Arquitetura Pedagogica (AP)
desenvolvida no contexto da Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI). Essa estrutura
inclui diversos artefatos educacionais, como slide, plano de aulas, sala de aula virtual e um
manual de gamificacao, sendo aplicado no contexto de projeto de ensino, com o publico-
alvo composto por estudantes do primeiro ano de um Curso Técnico em Informatica para
Internet. Apos a instancia da AP, por meio de avalia¢gbes quantitativas, foi observado
como as aulas foram motivadoras aos estudantes, evidenciando elementos construtivistas
e uma evolugao positiva a partir da progressao dos estudantes ao longo das Fases da OBI.
Assim, a proposta de AP contribuiu para o processo de ensino-aprendizagem em progra-
macao esportiva, ampliando o conjunto de APs aplicadas ao ensino de Computacao.

Palavras-chave: Programagao esportiva. Arquitetura Pedagogica. Informatica na Edu-

cagao.



ABSTRACT

Teaching programming is often associated with difficulty in understanding. Among the
main difficulties are understanding variables and repetition structures, as well as mas-
tering logical-mathematical reasoning and data structures, which require a high level of
abstraction. In the context of competitive or sports programming (as it is also known),
these difficulties are intensified, as computer science competitions require knowledge not
only of programming logic, but also of problem-solving, teamwork, and communication
skills. However, the teaching of competitive programming often remains associated with
traditional methodologies, focused on the transmission and repetition of content, creat-
ing learning environments that are demotivating for students. Given this, the present
work seeks to understand teaching in competitive programming through a Pedagogical
Architecture (PA) proposal developed in the context of the Brazilian Computer Science
Olympiad (OBI). This structure includes various educational artifacts, such as slides, les-
son plans, a virtual classroom, and a gamification manual, and is applied in the context of
a teaching project, with the target audience consisting of first-year students in a Technical
Course in Internet Informatics. After the PA instance, through quantitative assessments,
it was observed how the classes motivated students, evidencing constructivist elements
and a positive evolution from.

Palavras-chave: Sports programming. Pedagogical architectures. Information technol-

ogy in education.
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1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO

A educacao tradicional é guiada pela centralidade do professor enquanto transmissor
de informagao, relegando os estudantes a meros receptores do conhecimento. Essa abor-
dagem foi definida por Freire (1975) como educacdo bancaria, pois restringe a autonomia
e a liberdade de questionamento. Em oposicao a esse modelo, surgem as Arquiteturas
Pedagogicas (AP), que apresentam uma critica ao ensino tradicional e buscam superar a
énfase na aprendizagem repetitiva (Carvalho; Nevado; Menezes, 2005).

As arquiteturas reconhecem a aprendizagem como um processo continuo e dindmico
(Tavares; Menezes; Nevado, 2012), no qual os discentes interagem ativamente com a reali-
dade, encontrando suporte na pedagogia da pergunta, estabelecendo que o conhecimento
é derivado da troca e curiosidade de questionamentos entre professor e estudante. Tam-
bém encontra suporte na pedagogia construtivista (Piaget, 1985), colocando em tese que
o conhecimento pode surgir a partir da duvida e da critica ao pressuposto de certeza
absoluta (Carvalho; Nevado; Menezes, 2005).

Segundo Tavares, Menezes & Nevado (2012), a AP é uma proposta educacional em
sincronia com as inovagoes tecnoldgicas, rompendo com a concepcao tradicional de espago
fisico da sala de aula como tnico ambiente de aprendizagem. Essa abordagem é definida
pelo desenvolvimento de metodologias que baseiam-se no uso de técnicas pedagogicas fun-
damentadas em ferramentas digitais (Mocelin; Fiuza, 2021), permitindo integra¢ao com
software, inteligéncia artificial, internet e educacao a distancia com potencial educacional.

De acordo com Carvalho, Nevado & Menezes (2005), a AP também tem o proposito
de organizar tarefas para aprendizagem de determinado contetido, a fim de cumprir um
objetivo. Essa organizacao ocorre a partir da incorporacao de elementos essenciais da es-
trutura de aprendizagem, como abordagem educacional e recursos digitais. A organizagao
de contetdo a partir do conceito da AP pode ser realizada para qualquer area (Tavares;
Menezes; Nevado, 2012), a exemplo do ensino de programagao esportiva.

A programacao esportiva ou competitiva é um esporte intelectual que desafia os parti-
cipantes a resolverem problemas l6gicos e matematicos por meio da codificagao em lingua-
gens de programagao, dentro de um tempo limite (Nunes et al., 2024). Ainda de acordo
com Nunes et al. (2024), essa modalidade estimula o desenvolvimento de competéncias,
como o raciocinio logico-matematico, organizacao de ideias, capacidade de identificar pro-
blemas do cotidiano e outros fatores. Entretanto, salienta-se que a programacao voltada
a competicao tende a adotar metodologias tradicionais de ensino (Garcia; Oliveira, 2022),
criando barreiras de aprendizagem ao colocar o docente como figura central no processo

de ensino, sobretudo por meio de aulas expositivas.
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Atualmente, um dos principais exemplos de programacao esportiva, é a Olimpiada Bra-
sileira de Informéatica (OBI), realizada pela Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) e
organizada pelo Instituto de Computagao da Universidade Estadual de Campinas (Uni-
camp) desde 1999 (OBI, 2025). A OBI é voltada para estudantes do ensino fundamental,
ensino médio e primeiro ano de graduacao. Nesse contexto, como apresentado por Irion
et al. (2024a), o ensino de programagao esportiva é um objetivo complexo, envolvendo a
necessidade de metodologias dindmicas, tal como a proposta educacional de uma AP.

De acordo com Santos & Machado (2024) a gamifica¢do, por sua vez, complementa
a proposta da AP ao enriquecer o processo de ensino, promovendo a comunicacao e a
interacao social. A gamificagao, como é apresentado pelos autores, se destacou dentro da
arquitetura como um meio promissor para criar contextos de aprendizagens mais envol-
ventes e motivadores aos discentes.

Essa potencialidade torna o ambiente de aprendizagem mais dindmico, alinhando com
a proposta educacional das arquiteturas, pois a participacao ativa por meio de jogos torna
o estudante protagonista no processo de ensino, também permitindo a colaboracao en-
tre eles (Farias; Azevedo; Dias, 2018). O uso de mecanismos e elementos de jogos, como
pontuacao, ranqueamento, fases, niveis e outros, permite a criacao de um ambiente de mo-
tivagao constante aos estudantes (Farias; Azevedo; Dias, 2018), facilitando a incorporagao

de metodologias ativas presentes nos pressupostos pedagogicos das APs.

1.2 PROBLEMATICA

O ensino de programacao apresenta diversas dificuldades, sendo um dos principais
fatores para a evasdo escolar em cursos de Computagdo (Carvalho; Alves, 2018). As
dificuldades para o ensino de logica de programagao permeiam principalmente o uso de
varidveis e estruturas de repeticao, sendo comumente reconhecidos como conceitos de
maior dificuldade de aprendizagem (Souza et al., 2024). Segundo Raabe & Silva (2005),
outros problemas incluem a necessidade de entendimento de conceitos logicos-matematicos
e estrutura de dados, que podem ser abstratos para alguns estudantes.

A participagao em olimpiadas de informatica, envolvendo o aprendizado de progra-
magao esportiva, também apresenta grandes desafios, visto que a Computacao voltada a
competicao envolve outros fatores além de ensino de algoritmos e logica. A programacgao
esportiva envolve elementos de resolucao de problemas, trabalho em equipe e comunica-
¢ao, tornando o ensino de logica de programagao mais desafiante para o estudante (Irion
et al., 2024a).

1.3 MOTIVACAO

O ensino de programagao esportiva, aplicado para treinamentos de olimpiadas de

informatica, apresenta-se como um desafio a ser enfrentado (Irion et al., 2024a), colocando
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o estudante como elemento importante no processo de aprendizagem. A proposta de
uma AP, alinhada com o processo de gamificagao, torna o estudante fator ativo (Farias;
Azevedo; Dias, 2018), pois a presenga de elementos de games transforma o ensino de
légica mais dinamico, sendo um suporte para a abordagem pedagogica das arquiteturas.
Assim, a AP se apresenta como uma possibilidade para o ensino que pode mudar a 6tica
tradicional do aprendizado de logica de programacgao, sobretudo voltado & competicao.

A participacao em competicoes de programacao, como a OBI, evidencia a importancia
de programas de treinamentos para atrair talentos para a Computagao, estimulando o
desenvolvimento de pensamento logico (Santos et al., 2024). Como exemplo de projeto
de treinamento, o Campus Ceres do Instituto Federal Goiano realiza treinamentos para a
OBI ha mais de 10 anos, por meio do projeto de ensino “Libélulas” (Alves et al., 2024),
sendo a presente proposta de uma AP o resultado do aprendizado e vivéncia acumulado
ao longo deste tempo.

Nesse contexto, a proposta de uma AP gamificada para o ensino de programacao es-
portiva surge como uma possivel estratégia para aumentar o engajamento em olimpiadas,
atrair novos talentos para Computacao e ser uma forma de estimular a permanéncia es-
tudantil em cursos de Computagao. Conforme o contexto apresentado, foi elaborado o

seguinte questionamento para a pesquisa:

e Como o ensino de programacao esportiva a partir da perspectiva das APs pode

contribuir com o ensino-aprendizagem de programacao de computadores?

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Geral

e Propor e avaliar uma AP gamificada para o ensino de programacao esportiva apli-
cada & Modalidade de Programagao da OBI.

1.4.2 Especificos

e Desenvolver a AP com estudantes do curso Técnico em Informética para Internet

por meio de treinamentos para olimpiadas de programacao.

e Avaliar a efetividade da AP por meio de uma pesquisa quantitativa, a fim de iden-

tificar principais contribui¢oes na programagcao esportiva.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 ENSINO DE PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

O aprendizado de programagao de computadores esta atrelado ao ensino de raciocinio
logico e conceitos iniciais da programacao, como variaveis, tipos de dados, operacoes 16gi-
cas e matematicas, estruturas condicionais e repeticao, vetores, matrizes e outros conteu-
dos introdutoérios (Menezes, 2022). Esse contetido é abordado, comumente, em disciplinas
de Logica de Programagao, sobretudo em cursos de Computagao e areas correlatas, re-
presentando uma abordagem para formacao de competéncia de logica e programacao de
computadores, sendo o primeiro contato do estudante com a abordagem algoritmica de
pensamento (Garcia; Oliveira, 2022). Apesar da importancia do ensino de programagao,
¢ considerada uma das disciplinas com maiores indices de reprovagao, chegando a atingir
taxas que variam entre 40% e 50%, e assim, figurando entre os principais motivos para
evasao escolar em cursos de Computacao (Garcia; Oliveira, 2022).

Em relacao a dificuldade para a aprendizagem de logica de programacgao, em um ma-
peamento sistemético voltado a identificacao dos principais desafios no ensino do referido
conteudo, foi abordado que o uso de variaveis, estrutura de repeticao e comandos de en-
trada/saida foram os principais desafios identificados (Irion et al., 2024a). Os desafios ao
compreender conceitos como variaveis e comandos de entrada/saida originam, em parte,
da dificuldade do estudante em interpretar questoes de programacao e identificar como
devem ser inicializadas, utilizando conceitos l6gicos-matemaéticos.

Além disso, o ensino de programacao de computadores tende a adotar metodologias
tradicionais de ensino, criando barreiras de aprendizagem ao colocar o professor como
central no processo de ensino, sobretudo por meio de aulas expositivas, focando em um
aprendizado repetitivo e memorizado, seguindo o conceito de educagao bancaria, proble-
matizado por Freire (1975), criando o contexto para o surgimento de ambientes de ensino

desmotivadores aos estudantes.

2.1.1 Linguagem de programacao Python

Segundo Milbrandt (1993), a linguagem de programagao na educacao deve ser de facil
compreensao, universal e com sintaxe simples. Além disso, a intuitividade e a saida das
operagoes devem ser claras. Seguindo o pressuposto anterior, a linguagem de programagao
Python é conhecida na comunidade de informatica por sua simplicidade, legibilidade e
facilidade de codificacao, utilizada em disciplinas iniciais de programacao de computadores
(Milbrandt, 1993). Foi desenvolvida em 1991 por Guido van Rossum, tornando-se popular

devido a simplicidade da sintaxe (Rossum; Drake, 2003).
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De acordo com Pavan et al. (2024), o Python é uma ferramenta que pode ser eficaz
para enfrentar desafios no ensino de légica de programacao, devido a simplicidade da sua
sintaxe. Para tanto, em ambientes de ensino, é utilizada diante da capacidade de motivar
e engajar os estudantes em projetos com a linguagem, sendo uma maneira mais eficaz
e intuitiva de aplicar o conteido de légica de programacao. Além disso, o Python é a

linguagem de programacao mais utilizada!, facilitando a incorporacao dos estudantes no
mercado de trabalho (TIOBE, 2025).

2.2 PROGRAMACAO ESPORTIVA

A programacao esportiva ou competitiva é uma area crescente que coloca o estudante
diante de desafios de logica e matematica, a fim de testar a capacidade de pensamento
algoritmico em tempo limitado, por meio de olimpiadas e maratonas de programagcao
(Irion et al., 2024b). Essas competi¢oes abrem o contexto para o surgimento de diversas
habilidades ladicas e esportivas, indo além do conhecimento técnico relacionado & progra-
macao. Para tanto, a participacao em olimpiadas de informatica permite o trabalho em
equipe, autonomia no processo de aprendizagem e capacidade analitica de resolucao de
problemas (Nunes et al., 2024).

Também de acordo com Lopes, Santana & Braga (2019), foi possivel observar, a
partir do feedback dos estudantes durante a aplicacao de treinamentos para olimpiadas de
informatica, que a programagao esportiva é uma forma de aprofundar os conhecimentos
de logica, programacao e trabalho em equipe dos discentes, sendo uma possivel estratégia
que pode diminuir os altos indices de evasao escolar em cursos de Computacao (Garcia,
Oliveira, 2022).

Diante do exposto, a programacao esportiva é uma forma motivadora de atrair talentos
para a Computacao, sobretudo por meio de projetos que incentivem a preparagao para as
olimpiadas (Lopes; Santana; Braga, 2019). Sampaio et al. (2024) relataram a experiéncia
em um projeto que prepara estudantes hé mais de duas décadas para competicoes de
programagao esportiva, em que é notéria a importancia da area para incentivar estudantes

a se aventurar na programagao, sendo uma maneira divertida de preparar o estudante.

2.3 OLIMPIADA BRASILEIRA DE INFORMATICA

A OBI é um evento esportivo e competitivo que exige o uso de programacao em
competicoes de forma saudavel, organizado pela SBC e pelo Instituto de Computacao

da Unicamp desde 1999 (Lopes; Santana; Braga, 2019). Essa olimpiada abrange duas

I Os dados referem-se a0 més de novembro de 2025, conforme o TIOBE Index, que ranqueia a

popularidade das linguagens de programacao com base na quantidade de ocorréncias da expres-
sao “language programming”’ em motores de busca como Google, Bing e Yahoo. Disponivel em:
https://www.tiobe.com/tiobe-index/programminglanguages definition/. Acesso em: 5 nov. 2025.


https://www.tiobe.com/tiobe-index/programminglanguages_definition/

19

modalidades, sendo a Modalidade de Programacao, envolvendo contetido pratico de pro-
gramacao em linguagens, como Python, C, C++, Java e JavaScript, tratando de assuntos
diversos, como estruturas basicas de programacao, conhecimento em aritmética e estru-
tura de dados simples e complexas, com publico-alvo de estudantes do ensino fundamental
(Nivel Junior), primeiro ano do ensino médio (Nivel 1), estudantes até o terceiro ano do
ensino médio (Nivel 2) e estudantes do primeiro ano de graduacao (Nivel Sénior) (OBI,
2025). Sendo assim, para cada Nivel da Modalidade de Programacao ¢ criada uma prova
especifica para aplicagao entre as Fases da OBI, com duracao limitada, variando de duas
a quatro horas. Essa modalidade realiza a prova em formato individual, com a obriga-
toriedade de acesso ao computador, sem a permissao de consulta da Internet e outras
fontes.

A outra Modalidade, intitulada como Iniciacdo, é definida por problemas légicos e
matematicos, utilizando sobretudo conceitos de Computacao desplugada e logica de pro-
gramagcao e matemaética, sem o uso de computador para a realizacao da prova. A prova
também ¢ dividida entre niveis, sendo permitida a participacao de estudantes apenas do
Ensino Fundamental, subdividido em trés niveis. O Nivel Junior permite a participagao
de discentes que estejam cursando o 4° ou o 5° ano. O Nivel 1 contempla estudantes
matriculados no 6° e 7° ano, enquanto que o Nivel 2 ¢ para o 8° ou 9° ano do Ensino
Fundamental (OBI, 2025).

Em ambas as Modalidades, ocorre a divisao da aplicacao da prova em Fases, sendo
Local, Estadual e Nacional. A Local ocorre com todos os competidores inscritos na olimpi-
ada, estando competindo entre si para classificacao na Fase Estadual. A Estadual permite
a participacao dos melhores classificados na Fase Local em cada escola, com o limite de
15% dos participantes efetivos da escola na respectiva modalidade e nivel, enquanto que

a Nacional ocorre da mesma forma, mas com classificagao a partir da Estadual.

2.4 ARQUITETURAS PEDAGOGICAS

O uso da tecnologia esté cada vez mais crescente no ambiente educacional, desafiando
os modelos tradicionais de ensino (Michels; Jacatina; Menezes, 2021). O surgimento de
novas modalidades e forma de ensino tornam o processo de ensino diferente, com foco na
aprendizagem do estudante, por meio de metodologias ativas. Em meio a esse contexto,
surgem as Arquiteturas Pedagogicas (AP), que colocam-se como uma metodologia ou
framework para a criagao de ecossistemas educacionais, voltado & aprendizagem e ensino
em diversas areas do conhecimento (Moreli; Silveira; Menezes, 2023).

A AP pode ser definida como metodologia de aprendizagem para suportes estruturais
de aprendizagem de determinado contetido, alinhada as inovacoes tecnologicas e a peda-
gogia da incerteza (Carvalho; Nevado; Menezes, 2005). O pressuposto pedagogico é um

dos elementos centrais para a construcao de uma AP, baseado na pedagogia da pergunta
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definida por Freire (1975) e construtivista por Piaget (1985), sendo o educar para auto-
nomia, expressao e interlocugao do sujeito com a realidade, a partir do docente enquanto
mediador do conhecimento, indo além da transmissao repetitiva dos modelos tradicionais.

A pedagogia da pergunta apresenta que o conhecimento deve ser construido para cria-
¢ao de novidades, como apresentado por Freire (1975), sendo um fator fundamental para
aprendizagem ativa centralizada no discente, como a proposi¢ao de solucoes algoritmicas
para a resolucao de problemas em olimpiadas de programacao esportiva. O pressuposto
pedagogico da AP também rompe com a concepgao tradicional de sala de aula, na qual a
autonomia do estudante ¢ colocada & margem do docente. De acordo com Piaget (1985),
o estudante deve ser fator central na aprendizagem cooperativa, permitindo a autonomia,
sobretudo por meio de recursos digitais que permita o saber de forma assincrona e digital
(Tavares; Menezes; Nevado, 2012).

O aparato tecnologico permite alinhar o pressuposto pedagogico da proposta com a
AP, pois existem inimeras ferramentas digitais que permitem a cooperagao ativa entre
discentes, colocando o professor como papel de mediador do conhecimento, tornando o
processo mais motivador aos participantes, saindo de modelos tradicionais que impoem
limites de tempo e fisicos ao ambiente educacional (Moreli; Silveira; Menezes, 2023). Para
tanto, o cenario do modelo atual de educacao, voltado ao ensino repetitivo e tradicional,
exige estruturas de aprendizagem como as APs.

De acordo com Carvalho, Nevado & Menezes (2005), a AP deve ter elementos essen-
ciais, como (i) dominio de conhecimento; (ii) objetivos educacionais; (iii) conhecimento
prévio; (iv) dinaAmicas interacionista-problematizadoras; (v) mediagdes pedagogicas dis-
tribuidas; (vi) avaliagdo processual e cooperativa das aprendizagens; (vii) suporte da

tecnologia digital, sendo definidos como a seguir:

1. Dominio de conhecimento: é o objeto a ser investigado e proposto pelo professor,

considerando especificidades curriculares.

2. Objetivos educacionais: objetivos definidos a partir das propostas curriculares,

por meio de pedagogias abertas ao longo da AP.

3. Conhecimento prévio: a AP deve sempre considerar o conhecimento anterior do

estudante, sobretudo a partir da sua realidade.

4. Dinamicas interacionista-problematizadoras: é a concepg¢ao de artefatos pro-
duzidos a partir de cooperacao entre os discentes, explorando reflexdes sobre o do-

minio investigado.

5. Mediagoes pedagoégicas distribuidas: o docente, por meio da AP, deve induzir

o estudante a agir também como mediador do conhecimento.
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6. Avaliagao processual e cooperativa das aprendizagens: a avaliacao deve acon-

tecer nao unicamente por meio do viés docente, mas em conjunto ao discente.

7. Suporte da tecnologia digital: a presungao da AP de romper com o limite de
tempo e fisico da sala de aula, exige o uso de recursos tecnologicos para mediar a

aprendizagem.

Estes elementos sao fundamentais para a AP. Sendo assim, devem estar presentes em
uma proposta de AP, permitindo a reprodutibilidade da estrutura de aprendizagem. Além
de considerar os elementos essenciais como parte estrutural da AP, outro fator importante
¢ a dindmica da arquitetura, garantindo a sequéncia e organizagao da aprendizagem (Me-
nezes; Junior; Aragon, 2021).

A dindmica da arquitetura é o processo no qual se organiza a forma de construgao do
conhecimento e do contetido proposto, representando, por exemplo, a sequéncia de eta-
pas para adquirir conhecimento em determinado tépico, como apresentado por Santana
(2023). Ainda de acordo com Santana (2023), em uma AP destinada & aprendizagem de
Engenharia de Requisitos, a dindmica da AP trouxe a tona um processo evolutivo dentro
da arquitetura, no qual se evolui desde conhecimentos introdutoérios até mais aprofunda-
dos. Sendo assim, é uma parte central da proposta da AP, garantindo que a forma de

organizacao do conhecimento seja replicada corretamente em outros contextos.

2.5 METODOLOGIAS ATIVAS

Como critica ao modelo individualista de educagao, surgem abordagens pedagogicas
apostas a concepcao dominante de educagao, centrada em nocoes de individualidade e
competicao. Esse contexto ¢ um objeto de critica de autores, como Paulo Freire, bell
hooks e Jean Piaget, responsavel por apresentar uma concepcao focada em um potencial de
educagao no qual todos possuem voz e capacidade de construgao coletiva do conhecimento
(Hooks, 2013). Em meio a oposigao ao modelo individualista, surgem as metodologias
ativas, que apostam em um viés inovador de ensino, gerando melhoria no processo de
aprendizagem critica.

Seguindo esse pressuposto, de acordo com Mendes et al. (2018), muito se discute sobre
novas metodologias com o intuito de tornar o estudante mais central na aprendizagem, en-
quanto que o modelo tradicional deixa o estudante focado em apenas ouvir passivamente,
ao invés de processar a informacao e transformar em conhecimento critico. Para tanto,
a aprendizagem nao deve tratar apenas da transmissao de conhecimento, exigindo meto-
dologias ativas, como a aprendizagem baseada em problema, colaborativa, gamificacao,
Coding Dojo, aprendizagem baseada em projetos, cultura maker e outras metodologias

que tornam o discente produtor do conhecimento (Santos; Bezerra; Nunes, 2024).
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A aprendizagem baseada em problema é um fator ativo de aprendizagem, pois o estu-
dante é colocado diante de problemas para aprender determinado assunto. O conceito foi
desenvolvido na década de 1960, voltado a criar solugoes a partir da avaliacao e interpre-
tagao de problemas, fortalecendo o educar critico (Mendes et al., 2018). Essa metodologia
ativa é utilizada em diversas areas do conhecimento, como a Computacao, sobretudo em
contexto para buscar solugoes algoritmicas em treinamento para programacao esportiva,
sendo uma maneira inovadora de ensino, fortalecendo o papel das metodologias ativas
(Santos; Aratjo; Pereira, 2024).

2.5.1 Gamificacao

A gamificagao é um tipo de metodologia ativa voltada ao uso de mecanismo e logica
tipica em jogos, com o uso de elementos, estratégias e pensamento, com o objetivo de re-
solver determinado problema usando fatores de engajamento e motivagao (Fardo, 2014).
Essa metodologia deve considerar um ambiente educacional mais interativo e significante
ao estudante, sendo uma maneira de apresentar resultados positivos quanto ao engaja-
mento e participagdo dos estudantes em disciplinas de Computagao. (Farias; Azevedo;
Dias, 2018). Seguindo esse contexto, a gamificagdo nao deve ser imposta ao jogador (estu-
dante), mas deve acontecer sob um espago fisico ou temporal, no qual exige determinado
estado de participacao do game (Gee, 2008). O jogo deve ser, em meio a esse contexto,
um ambiente que simula um sistema de conflitos, definido por regras e resultados diretos,
criando reagoes emotivas, como a diversao (Kapp, 2012).

Como apresentado por Farias, Azevedo & Dias (2018), existem diversos tipos de ga-
mificagdo, como a concepcao de jogo conceitual, definindo que a gamificagdo nao deve
estar restrita ao espaco de tela fisica, rompendo com a concepgao tradicional de game,
sendo manifestado em espagos e tempo indefinidos, utilizando fatores tipicos de jogos,
como abstracgao, nivel, pontuacao, objetivo e afins.

De acordo com Fardo (2014), o estudante, ao emergir em um ambiente educacional
gamificado, deve se colocar em situacao de abstracao da realidade, na qual ocorre uma
diminui¢ao de determinada situagao, como ambiente de ensino, a fim de moldar o contexto
a partir de elementos de jogos, como objetivo, regras, pontuacao, nivel e diversao. O
objetivo é um elemento central na construgao de jogos, sendo a definicao da missao que
o jogador deve cumprir, com a possibilidade de pontuacao e recompensa a partir da
narrativa do game. Em consonancia a isso, as regras também devem ser colocadas em
tese, delimitando o ambiente do jogo. Esses elementos sao centrais para a construcao do

jogo conceitual.
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2.5.1.1 Beecrowd

A programacao esportiva e gamificada pode ser incentivada de diversas formas, sendo
uma delas por meio de juizes online com questoes de programacao, como o Beecrowd?.
O Beecrowd é uma plataforma que agrupa uma comunidade de pessoas interessadas em
informatica e desenvolvedores, com o intuito de aumentar o engajamento na resolucao de
problemas algoritmicos, contendo uma centena de questoes em repositoérios subdivididas
em categorias de acordo com o nivel do participante, sendo iniciante, ad-hoc, matematica,
grafos e afins (Frezato; Coleti; Valle, 2024)

De acordo com Cruz et al. (2022), a plataforma é uma forma interessante de aplicar
a gamificagao em contextos da programacao esportiva, visto que ¢ uma ferramenta faci-
litadora de resolucao de problemas, permitindo a competicao entre os discentes a partir
de correcao automatizada em tempo real. Os autores reforcam que o Beecrowd é uma
plataforma de programacao que permite a competicao de forma esportiva e gamificada de
modo intuitivo, na qual os participantes (estudantes de programagao) recebem pontos, de
acordo com o nivel de dificuldade da questao, ficando posicionados em ranking geral da
propria ferramenta.

Diante do exposto, o Beecrowd se apresenta como uma plataforma gamificada e vol-
tada a programagao esportiva, permitindo a criagao de turmas com listas de exercicios
especificas?, que podem separar problemas pelo tipo de contetido, facilitando a competicao

saudavel e divertida do estudante, por meio de um ambiente gamificado e digital.

2.5.2 Coding Dojo

Segundo Santos, Bezerra & Nunes (2024), o uso de metodologias ativas é um fator
crescente no cenario brasileiro, sendo aplicado, como exemplo, o Coding Dojo. O Coding
Dojo ¢ uma metodologia ativa que permite o aperfeicoamento em logica de programacao,
possibilitando um aprendizado envolvendo imersao em desafios de forma colaborativa.
Para isso, existem trés formatos voltados a aplicacao do método, sendo o Randori, Kata
ou Kake, possuindo o mesmo objetivo final para aprendizagem colaborativa, mas com
aplicabilidade diferente.

O modelo Kata acontece a partir de uma proposicao de um desafio, que deve ser solu-
cionado de forma individual a partir de uma plateia, com o aprimoramento do resultado
de forma coletiva (Sousa et al., 2023). O formato Randori apresenta a figura do piloto e
copiloto para resolucao de desafios de programacao, na qual irao ser investidas ao longo
do processo de resolugao. J& o método Kake ocorre por meio da divisao de grupos, a fim
de resolver problemas, e, em seguida, o compartilhamento de respostas entre as equipes
(Santos; Bezerra; Nunes, 2024)

2

Disponivel em https://judge.beecrowd.com.


https://judge.beecrowd.com
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2.6  TRABALHOS RELACIONADOS

A AP é uma estrutura de aprendizagem aplicada em diversas areas de conhecimento,
como em contextos voltados & Computacao (Menezes; Junior; Aragon, 2021). Nesta sub-
sec¢ao, sao apresentadas propostas de aplicagado de AP no ensino de programagao. Tavares,
Menezes & Nevado (2012) propuseram uma AP denominada “PAI”, voltada ao ensino de
programagao de computadores. Como parte da abordagem, os estudantes resolvem proble-
mas com multiplas solugoes possiveis e trabalham em grupos, compartilhando o resultado
em repositorios web. A AP foi aplicada em disciplinas de introdugao a Computacao, com
a avaliagao da AP por meio dos relatérios finais dos grupos de estudantes.

Ja no trabalho de Tavares et al. (2013), ¢ aplicada uma AP voltada ao ensino e apren-
dizagem de programagcao com o apoio de tecnologias. Como recurso pedagogico da AP,
adotaram o uso de diversas ferramentas, como wiki, chats, féorum de duavidas e questio-
narios, a fim de auxiliar o processo de aprendizagem e acompanhamento dos discentes
em algoritmos. Como resultado final, foi observado que a AP permitiu a cooperagao e
interagao dos estudantes.

Marques & Tavares (2015) apresentaram uma proposta de AP denominada “Socializa-
¢ao de Solugoes”, baseando-se na resolugao de exercicios de programacao de forma coletiva.
A AP apresenta uma ferramenta que centraliza o envio dos exercicios, facilitando as so-
lugbes dos estudantes em apenas um local. Como parte da avaliagao, foi aplicado um
questionério aos estudantes com o objetivo de verificar o uso do ambiente.

No trabalho de Portilho et al. (2024), é descrita uma AP focada no ensino de logica de
programagao, por meio de um projeto de extensao, utilizando a linguagem de programacao
Python. A AP é instanciada com estudantes iniciantes em logica, utilizando o Google
Colab e site proprio desenvolvido, com a disponibilizacao dos planos de aulas e questoes
desenvolvidas, incluindo uma ferramenta de apoio ao docente. Em avaliacao final, a
estrutura desenvolvida demonstrou participacao positiva do publico-alvo na acao.

Enquanto que Lima et al. (2024), apresentam uma AP apoiada por IA, aplicada em
um curso de extensao para introducao da linguagem Python. Como parte do trabalho, foi
realizada uma mineracao de dados a partir do suporte teleméatico da AP, o Moodle. Foi
apresentada uma analise da interagao dos estudantes por meio do Moodle, evidenciando
que aqueles que utilizaram o recurso da AP obtiveram melhor desempenho no curso.

Diante do exposto, é perceptivel a diversidade de estudos que empregam AP na Com-
putacao, com vistas a prover melhorias no ensino-aprendizagem de conceitos de progra-
macao. Apesar destes estudos, observa-se a falta de pesquisas voltadas & AP especifica-
mente para programagao esportiva. Deste modo, este estudo visa colaborar com o rol de
propostas de APs aplicadas na Computacao, tratando, em especial, da participacao em

olimpiadas de informatica.
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3 METODO

O presente trabalho esta pautado no uso pratico da Ciéncia, sendo uma modalidade em
que os conhecimentos cientificos sao aplicados em tecnologia ou invengoes, classificando-se
como uma pesquisa aplicada em Informéatica na Educacdo (Gomes; Gomes, 2020). Em
consonancia, a proposta de uma AP trata-se de uma intervencao na realidade social com
e para os participantes, a fim de intervir em uma problemética e avaliar o impacto da
estrutura de aprendizagem, colocando-se no conceito de pesquisa intervencionista, como
apresentado por Gomes & Gomes (2020).

A pesquisa intervencionista também pode ser classificada como pesquisa-acao. Esse
método de pesquisa permite que os artefatos construidos teoricamente também sejam ava-
liados de forma pratica pelos participantes de maneira constante, permitindo uma reflexao
sobre a pratica (Filippo; Roque; Pedrosa, 2021). Ainda de acordo com Filippo, Roque
& Pedrosa (2021), a pesquisa-agao envolve pesquisadores que se engajam ativamente na
melhoria de praticas pedagogicas, por exemplo, ao introduzir recursos didaticos digitais
em ambientes de ensino. Essa abordagem esta alinhada com o suporte teleméatico da
aprendizagem da AP (Carvalho; Nevado; Menezes, 2005).

A problemética para a intervencao social, trata-se do desafio para o ensino de pro-
gramacao esportiva. Esse desafio deve ser tratado com metodologias dinamicas e ativas,
como a estrutura de aprendizagem apresentada por Carvalho, Nevado & Menezes (2005).
Essa estrutura de aprendizagem é construida a partir de diferentes aspectos essenciais de
desenvolvimento da AP, sendo: (i) dominio de conhecimento; (ii) objetivos educacionais;
(iii) conhecimento prévio; (iv) dinAmicas interacionista-problematizadoras; (v) mediagoes
pedagogicas distribuidas; (vi) avaliagdo processual e cooperativa das aprendizagens; (vii)

suporte da tecnologia digital.

3.1 ELEMENTOS ESSENCIAIS DA AP

Para a proposta de uma arquitetura pedagogica deve ser considerado aspectos essenci-
ais, como apresentado por Carvalho, Nevado & Menezes (2005). Para isso, esses elementos

devem estar associados aos conceitos a seguir:

1. Dominio de conhecimento: proposta de conhecimento realizada pelo docente aos
estudantes, sendo a partir do objetivo da AP e do didlogo entre as diferentes partes

envolvidas sobre as consideracoes curriculares.

2. Objetivos educacionais: definidos a partir da estrutura curricular da arquitetura.
No entanto, colocando & tona o uso de pedagogias abertas e reflexivas, permitindo

a adaptacao e flexibilidade durante o desenvolvimento da arquitetura.
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3. Conhecimento prévio: a AP deve considerar experiéncias anteriores dos estudan-
tes para a proposta educacional, sendo uma forma de trazer esse conhecimento para

ser trabalhado em ambiente educacional.

4. Dindmicas interacionista-problematizadoras: sao propostas reflexivas de apren-
dizagem para producao individual e cooperativa entre os discentes, a fim de apoiar

a exploragao do dominio de conhecimento.

5. Mediagoes pedagobgicas distribuidas: em um contexto de uma AP, os estudantes
também devem estar presentes como agentes ativos de mediagoes pedagogicas, sendo
agoes especificas em que os participantes oferecam oportunidades para que os demais

reflitam sobre o processo de aprendizagem.

6. Avaliacao processual e cooperativa das aprendizagens: como resultado de
uma estrutura construida a partir de pedagogias ativas, o processo de avaliacao
deve acontecer nao apenas com a participacao do docente, mas em conjunto aos

estudantes.

7. Suporte da tecnologia digital: considerando que AP é uma metodologia critica
a construcao tradicional do espaco fisico da sala de aula como tinico ambiente de
aprendizagem, deve-se colocar em consideragao a presenca de recursos digitais que

permita a aprendizagem em momentos assincronicos e digitais.

Estes elementos sao essenciais para a construcao de uma AP. Sendo assim, devem
estar presentes em uma proposta de AP voltada ao ensino de programacao esportiva.
Assim, com intuito de permitir a replicabilidade da metodologia desenvolvida, os artefatos
educacionais da presente proposta de AP deve ser disponibilizados, como slides, planos

de aula, sala virtual e manuais de gamificacao.

3.2 AVALIACAO DA EFETIVIDADE DA AP

Como ¢ abordado por outras pesquisas intervencionistas (Santana, 2023), a AP sera
avaliada a partir de uma pesquisa quantitativa envolvendo os estudantes em relacao a
percepcao de questionario aplicado apés a instancia da AP, bem como resolugao de listas
na plataforma Beecrowd e a classificacao e desempenho obtido nas diferentes fases da OBI.
Assim, é possivel verificar a metodologia desenvolvida para a presente pesquisa, desde a

proposta da AP & avaliagao da estrutura de aprendizagem desenvolvida (Figura 1).
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. Aplicagéo de
Execugéo de 19 aulas questionario com uso
ao longo do projeto de do RIMMS, CLES e

ensino TAM

Construcao da
AP “Libélulas”

Avaliagdo da
percepgao
~discente

Artefatos
educacionais

Avaliagao de
desempenho

Andlise de
sentimento

Produg&o de slides, Anélise dos dados de Classificagdo das
planos de aulas, sala resolugéo das provas respostas abertas do
virtual e manual com por fase da OBI, bem questionario com o uso

regras do jogo como das listas de da anélise de
conceitual exercicios do Beecrowd, sentimento

com base nas taxas de
acertos e erros

Figura 1 — Metodologia da pesquisa
Fonte: Elaboracgao propria

O questionario foi elaborado na perspectiva de instrumentos validados, como é abor-
dado por outras pesquisas para validacao de estruturas de aprendizagem (Santana, 2023).
Para a construcao do questionario, foi utilizado o Google Forms!, dividido em secoes com
bases em construtos validados (totalizando 60 perguntas), bem como a inclusdo de quatro
perguntas abertas.

Durante a construcao do formulario, foi utilizado o instrumento RIMMS, a versao re-
duzida do Instructional Materials Motivation Survey (IMMS). Esse modelo compreende
categorias relacionadas & motivagdo humana como Atengao, Relevancia, Confianga e Sa-
tisfagdo (Loorbach et al., 2015). Em razao do suporte tecnologico da arquitetura, como o
emprego das plataformas Beecrowd e Moodle, também seré utilizado outro modelo de ins-
trumento validado, voltado a validacao de tecnologias por seus utilizadores, o instrumento
Technology Acceptance Model (TAM) (Davis, 1989). Para tanto, foi utilizado especifica-
mente o constructo de utilidade percebida, como ja é abordado por outras pesquisas com
ferramentas digitais para o ensino (Dai et al., 2023).

Em consonancia com a proposta da AP em sincronia com pedagogias abertas, foi
também aplicado no questionario o instrumento Constructivist Learning Environment
Survey (CLES), a fim de avaliar os cinco pilares do construtivismo: Relevancia Pessoal,
Incerteza Cientifica, Voz Critica, Controle Compartilhado e Negociacao entre Estudantes
(Nix; Fraser; Ledbetter, 2005). Nesse sentido, para a avaliagdo das respostas abertas do

questionério desenvolvido, optou-se pelo emprego da analise de sentimento e nuvens de

1 Disponivel em forms.google.com.


forms.google.com
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palavras, como ja é abordado por outras pesquisas em Informéatica na Educagao (Desidério
et al., 2025).

Além disso, para avaliar o desempenho e engajamento dos estudantes em relagao as
Fases da OBI para classificacao, foram aplicados elementos da estatistica descritiva para
Informatica na Educagao, como média, moda e mediana, sob as notas dos estudantes e
presenga ao longo das aulas (Sassi, 2020)(Aguiar; Silva; Silva, 2023). Esses elementos
auxiliam na compreensao do panorama do desempenho e engajamentos dos estudantes.
De acordo com o progresso dos estudantes ao longo da AP, também objetiva-se identificar
a efetividade da estrutura com a classificagao entre a Fase Local, Estadual e Nacional da
OBI, demonstrando o impacto na possibilidade de classificacao dos estudantes.

Ao fazer o uso da plataforma Beecrowd (antigo URI Online Judge), como apresentado
por Lopes, Santana & Braga (2019), a mesma oferece dados detalhados sobre a quan-
tidade de exercicios resolvidos e nao resolvidos pelos estudantes, permitindo analisar o
desempenho dos estudantes em diferentes listas de exercicios, abrangendo diversos topicos
de programagao. Esse processo permite identificar quais assuntos os estudantes tiveram

mais dificuldades na resolugao das listas de exercicios voltada & programacao esportiva.
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4 ARQUITETURA PEDAGOGICA: LIBELULAS

A presente secao apresenta o desenvolvimento da AP denominada “Libélulas”, resul-
tado do estudo em programacao esportiva e da aplicacao de treinamentos preparatorios
para Olimpiadas de Informatica no Campus Ceres do IF Goiano, em mais de 10 anos
consecutivos. A denominacao da AP relatada foi inspirada nas libélulas, insetos que sim-
bolizam agilidade, leveza e adaptacao a diferentes ambientes. Assim como esses seres sao
capazes de mudar de direcao rapidamente e se adaptar a novos contextos com precisao,
a AP propoe abordagens flexiveis e dinamicas para resolucao de problemas, no contexto
da OBL.

Dessa forma, a seguir sao apresentados os elementos essenciais, escopo e a descrigao

da instancia por meio de etapas da AP “Libélulas”.

4.1 ELEMENTOS ESSENCIAIS DE DESCRICAO DA AP

Para a construcao da AP “Libélulas”’, os elementos essenciais pontuados devem ser

considerados, como apresentado por Carvalho, Nevado & Menezes (2005).

4.1.1 Dominio de conhecimento

Habilidades de programacao esportiva com Python voltado a Modalidade de Pro-
gramagao da OBI, no Nivel 1.

Esse elemento essencial descreve as especifidades curriculares para o desenvolvimento
da AP, conforme o processo de aprendizagem em programagao competitiva. O desen-
volvimento envolve habilidades quanto & aprendizagem de programacao de computadores
em niveis iniciais, como em disciplinas de Introducao a Logica de Programagao (Mene-
zes, 2022). Para isso, foi utilizado a linguagem de programagao Python, conhecida na
comunidade de informética por sua simplicidade, legibilidade e facilidade de codificacao
(Menezes, 2022). Outro dominio de conhecimento sao habilidades da programagao es-
portiva, sendo trabalho equipe e tempo regulado, bem como conceitos mateméticos e

capacidade interpretativa de questoes (Irion et al., 2024b).

4.1.2 Objetivos educacionais

Desenvolvimento de conhecimento em logica e programagao esportiva, como forma

de descoberta e atragao de talentos para a Computagao.




30

Como parte da construgao flexivel e por meio de pedagogias abertas da AP, objetiva-se
que os estudantes adquiram conhecimentos quanto a aplicagao de conceitos de programa-
¢ao, desde estruturas condicionais a vetores e matrizes — respectivos contetidos do Nivel 1
da OBI, utilizando de abordagens motivadoras. Nesse contexto, o estudante deve possuir
habilidades de raciocinio l6gico-matematico, trabalho em equipe, leitura e interpretacao
de desafios de programagao esportiva e resolucao em tempo limitado. A partir da instan-
cia da AP, é esperado a atragao de talentos para Computacao por meio da participagao em
olimpiadas (Santos et al., 2024), com a demonstragao da aplicabilidade dos conhecimentos
desenvolvidos fora do escopo académico, como mercado de trabalho e o desenvolvimento

de habilidades interpessoais.

4.1.3 Conhecimento prévio

[ Conhecimento em Matematica Basica e caso haja, Pensamento Computacional.

O publico-alvo da AP sao estudantes do primeiro ano do curso Técnico em Informatica
para Internet Integrado ao Ensino Médio, sendo respectivamente o Nivel 1 da OBI. Para
isso, é esperado o conhecimento em Mateméatica Bésica, uma vez que essa area oferece
suporte a aprendizagem em Computagao (Setti, 2009). Como parte adicional, também
pode ser esperado conceitos quantos ao pilares de Pensamento Computacional, como abs-
tracao, reconhecimento de padroes, algoritmo e decomposi¢ao, sendo um suporte para
a aprendizagem e interpretacdo de conceitos da programagao (Rezende; Dullius; Schorr,
2024). Apesar disso, os estudantes majoritariamente nao possuem nenhum conhecimento
em programacao de computadores, pois estao no primeiro ano de um curso Técnico em
Informatica, sendo habilidades de logica e programacao desenvolvidas ao longo de disci-

plinas e projetos do curso.

4.1.4 Dinamicas interacionista-problematizadoras

Compartilhamento de solugoes das questoes pelos estudantes, bem como incentivo

a participagao nas aulas como forma de gamificacao.

Como parte da execucao das aulas de programacao esportiva, foram aplicados desafios
e exercicios de programagao de anos anteriores da OBI, bem como aqueles publicizados
no repositério do Beecrowd, disponivel no Apéndice A do presente trabalho. Durante a
AP, foram propostas formas de resolu¢ao cooperativas entre os estudantes, com o uso de
metodologias ativas, principalmente por meio do Coding Dojo e a Aprendizagem Baseada
em Problema (ABP). Esse contexto permitiu a aplicagdo de simulado entre as Fases da
olimpiada, permitindo uma aula focada na criacao de estratégia e simulacao de tempo

para a resolugao da prova. Como forma ilustrativa, pode ser observado uma representacao
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visual (Figura 2) das metodologias utilizadas em dinamicas de interacao e problematizagao

ao longo da AP.

Autonomia dos
estudantes

Desafios de
programagao esportiva

Aprendizagem Baseada

Eedingboi em Problemas

Figura 2 — Dinamicas de interacao e problematizacao ao longo da AP
Fonte: Elaboracgao propria

Dentre elas, destaca-se a adogdo do Coding Dojo no formato Kata (Santos; Bezerra,
Nunes, 2024), por meio da selegdo de questoes da OBI e Beecrowd. Nela, os estudan-
tes deveriam resolver exercicios individualmente diante de uma plateia, observando as
decisoes e discutindo a resolucao, promovendo a resolugao colaborativa de problemas e
o compartilhamento de raciocinios entre os participantes. Também foi utilizado o for-
mato Randori para resolugao de exercicio com desafios, mas a partir de duplas, sendo
sendo denonimados como piloto e o copiloto, dividindo o papel de codificagao e explica-
¢ao, respectivamente. Nesse contexto, como parte da apresentacao de contetido ao longo
das aulas, foi preferenciado o uso de problemas de programagao para a apresentacao de
conteudo, utilizando a metodologia ativa ABP (Mendes et al., 2018).

Como forma de engajamento, durante as aulas foi aplicado um jogo conceitual, com
regras, missoes, objetivo e sistemas de recompensa. As dindmicas de aprendizagem em
equipe com Coding Dojo e a ABP foram pontuadas em ranking, bem como a presenca e

a participagao ao longo das Fases da OBI.

4.1.5 Mediagoes pedagogicas distribuidas

A utilizagao da resolugao colaborativa de exercicios em duplas e o uso da mediagao

de conhecimento por meio de féruns.

Durante as aulas, foram apresentadas dinamicas e ambientes digitais, permitindo a par-
ticipacao do estudante também como mediador do conhecimento entre os colegas. Como

apresentado anteriormente, foi utilizado a metodologia Coding Dojo, na qual os discentes
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produziam as proprias respostas sobre desafios de programacao e corrigiam diante de uma
plateia (sala de aula), resolvendo duvidas e perguntas dos proprios estudantes. Em con-
sonancia a isso, com a utilizacao da sala virtual da plataforma Moodle, foram propostos

foruns de davidas, em que os estudantes poderiam resolver questionamentos dos proprios

colegas.
\
duvida sobre as casas apos o ponto
por - quinta, 1 mai 2025, 15:44
Ola, tudo bem?
Tenho uma duvida , como podemos limitar a quantidade de casas que podem ficar apos o ponto
Link direto Editar Excluir Responder

Re: duvida sobre as casas apos o ponto
por - sexta, 2 mai 2025, 11:39

Vocé vai precisar da funcao format() e da sintaxe ".xf"

Existem dois meios de fazer isso:

1

Esse é um jeito menos pratico, mas pode te ajudar a entender o outro método melhoe

Utilizando .format() depois da string, dentro dos paréntesis vocé vai colocar a variavel/operagao
que vocé quer mostrar

Dentro da string, vocé vai colocar um par de chaves { e, no lugar dessas chaves vai aparecer o que
o valor da variavel ou resultado da operac3o que vocé tenha colocado dentro do format(), mas ja
que vocé quer limitar as casas decimais, ao invés de apenas colocar as chaves, vocé também va

h usar a sintxe que eu mencionei. Se vocé quiser limitar a 3 casas decimais, vocé vai usar {..3f}

Figura 3 — Forum de duvidas na sala virtual
Fonte: Elaboragao propria

Como apresentado na Figura 3, a presenca do forum no Moodle permite uma apren-
dizagem colaborativa e assincrona, tornando os estudantes como mediadores e produtores
do conhecimento de programacao. A participacao do féorum ao longo das aulas também
foi pontuada como parte das regras do jogo desenvolvido, incentivando a mediacao do

conhecimento.

4.1.6 Avaliacao processual e cooperativa das aprendizagens

[ A corregao cooperativa de exercicios durante as aulas. ]

Ao longo das aulas, foram desenvolvidos exercicios com apoio dos docentes, sobretudo
com o uso da plataforma Beecrowd, funcionando como um juiz online dos exercicios. Em
a paralelo a isso, os desafios propostos durante as aulas foram resolvidos em conjunto aos
estudantes, observando o feedback entre as partes. Esse processo permite a avaliacao e

cooperagao constante durante a execugao da aprendizagem de programacao esportiva.

4.1.7 Suporte da tecnologia digital

[ O uso do juiz online de programacao Beecrowd e a plataforma Moodle.
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As plataformas adotadas como recurso digital foram o Beecrowd e o Moodle. Essas
plataformas permitem uma aprendizagem assincrona, rompendo com a concepgao domi-
nante de espago fisico da sala de aula (Tavares; Menezes; Nevado, 2012). A plataforma
Beecrowd é reconhecida como um juiz online de programacao, com foco em competitivi-
dade e gamificacao, facilitando a corregao e o feedback da resolucao de exercicios. Sendo
assim, a ferramenta possibilita que os estudantes exercitem a pratica de programacao de
forma autonoma, garantindo uma aprendizagem baseada no papel do docente enquanto
mediador do conhecimento. Em paralelo ao uso do Beecrowd, também foi empregada
a plataforma Moodle, como um suporte para disponibilizacao de materiais utilizados ao
longo das aulas, bem como a criagao de féruns de duvidas. A adocao da plataforma
possibilita o desenvolvimento de uma sala virtual, com a publicacao de slides, videos

complementares e provas anteriores da OBI.

4.2 ESCOPO

A presente AP foi estruturada ao longo da execucao de um projeto de ensino, como
curso preparatorio para a OBI na edicao de 2025, correspondente ao conteiido do Nivel
1. A aplicacao da AP foi conduzida por meio da participacdo de uma docente da &area
da Computacao com mais de cinco anos de experiéncia em sala de aula e com vasta
experiéncia em olimpiadas de informaética, contando também com suporte de um estudante
monitor do curso superior na area de Informaética.

Ao longo das aulas, foram construidos artefatos educacionais, com intuito de permitir
a reprodutibilidade da metodologia desenvolvida para a aprendizagem de programagcao
competitiva. Dessa forma, foram desenvolvidos dez planos de aula e slides correspon-
dentes & instancia da AP, bem como a produgao de manual de um jogo conceitual e da
configuracao de uma sala virtual, com intuito de auxiliar como suporte ao docente !.
Como parte do escopo da AP, foi desenvolvido um jogo conceitual, com objetivo, regras,

missoes e sistema de recompensa, sendo relatado com maior detalhamento a seguir.

4.2.1 Jogo conceitual

De acordo com Fardo (2014), a gamificagao refere-se a aplicacdo de mecanismos e
elementos tipicos dos jogos com o objetivo de promover o engajamento ativo dos par-
ticipantes, criando um ambiente mais atrativo e divertido para os estudantes. Segundo
Farias, Azevedo & Dias (2018), a aplicagdo de elementos de jogos para o ensino de pro-
gramagao pode representar um fator de aumento de empenho e dedicacao dos estudantes.
Deste modo, a construcao da AP “Libélulas” foi baseada na utilizacao de elementos de

gamificagao, como a construgao de um jogo conceitual.

! Disponivel em https://bit.ly /artefatos _edu.
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O jogo conceitual é o game que nao se limita ao espago convencional da tela fisica,
ultrapassando as barreiras tradicionalmente utilizadas, acontecendo em espacgos e tempos
indefinidos de manifestacao dos jogos (Fardo, 2014) (Farias; Azevedo; Dias, 2018). Para
isso, foram definidos elementos essenciais para o termo, como objetivo, regras, sistema de
feedback e participacao voluntaria. Esse elementos estao em consonancia com a proposicao
da AP, na qual a participagao deve ser voluntaria, com definicao de objetivo, regras e
sistema de feedback por meio de pontuagoes ao longo das aulas (Fardo, 2014).

Desta forma, a AP é composta em sua organizagao metodologica por um jogo concei-
tual, que consiste na divisao entre cinco (5) missdes — que correspondem ao desenvolvi-
mento da AP (Tabela 1). Durante as missoes do jogo conceitual, os estudantes (jogadores)
sao pontuados individualmente, de acordo com as atividades desenvolvidas em sala de aula
e os recursos pedagogicos da AP. As missoes do jogo correspondem &s tematicas que sao

necessarias para a preparacao dos estudantes, bem como as etapas da AP desenvolvida.

Tabela 1 — Missoes do jogo conceitual

Missao Denominacao
1 Hello World
Tipos e Operacoes
Estrutura Condicional
Estrutura de Repeticao
Vetores e Matrizes
Fonte: Elaboragao propria.

U= W N

4.2.2 Acuimulos de pontos e o ranking dos estudantes

Os estudantes sao pontuados de acordo com desenvolvimento da AP voltado as aulas
para a Olimpiada. Como critério de pontuacao dos estudantes, foi definida a frequéncia
durante as aulas, resolucao de listas de exercicios no Beecrowd, notas obtidas na classifi-
cagao da OBI, participacao em sala de aula e também no féorum do Moodle. A Tabela 2

apresenta a orientagao para as pontuagoes dos estudantes.

Tabela 2 — Critérios de pontuagao no jogo conceitual

Atividade Denominacao 100% 50% 0%
1 Prova OBI (pontos/prova realizada) 5 0 0
2 Nota da Prova OBI (pontos obtidos) 15 7 0
3 Frequéncia (ponto/aula) 1 0 0
4 Lista de Exercicios Beecrowd (pontos,/- 5 2,5 0
lista feita)
5 Desafios (pontos/desafio feito) 3 1 0
6 Duvidas no féorum do Moodle 1 0

Fonte: Elaboracao propria.
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A pontuacao, conforme apresentada na tabela, é exibida em um ranking que classifica
os estudantes de acordo com os pontos obtidos durante as missoes do jogo conceitual.
Os estudantes podem acessar esse ranking a qualquer momento por meio da plataforma
ScoreLeader?. Idealmente, ao final da aplicacao da AP, os melhores colocados devem ser

premiados como forma de engajamento ao longo das aulas.

4.3 DINAMICA DA AP

A dindmica da AP “Libélulas” ocorreu por meio de etapas, visando contemplar os
conteudos necessarios para a preparagao de estudantes no Nivel 1 da Modalidade Pro-
gramagao da OBI com a instanciacao em dez aulas com duracao de 2h cada, em turno
vespertino como atividade extracurricular. As a Com intuito de permitir a compreensao

visual das etapas, a mesma pode ser organizada de acordo com a Figura 4.

Arquitetura Pedagdgica

“Libélulas” *

1) Introdugao ao
Python

2) Variaveis, tipos

Mediador do conhecimento e operagoes

Construir saberes em K

programagao esportiva

iy

4) Estrutura de 3) Estrutura
repeticao condicional

Figura 4 — Etapas da AP
Fonte: Elaboragao propria

Na Etapa 1) Introdu¢io ao Python, foi apresentado o ambiente de desenvolvimento
em Python e a plataforma Beecrowd. A apresentacao foi realizada por meio de problemas
iniciais da programacao, como a impressao da frase “Hello Word”. Também foram citadas
as estratégias de gamificacao utilizando as métricas do jogo conceitual. Essa etapa tam-
bém envolveu a demonstracao do cadastro em sala de aula do Beecrowd, com a entrada
dos estudantes na turma voltada & publicacao das listas de exercicios da plataforma. Em

conjunto, foi apresentada a sala virtual de aprendizagem do Moodle, utilizada ao longo

2 Disponivel em https://scoreleader.com.
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das aulas para OBI, na qual foram postados materiais como slides, videoaulas de apoio e
forum de duavidas.

Na Etapa 2) Varidveis, tipos e operagdes, apresentaram-se os conceitos de tipos
de dados, variaveis e operagoes aritméticas na programagao, string e concatenacao em
Python. Além de demonstrar a semelhanca entre a estrutura das questoes da plataforma
Beecrowd e as resolugoes da OBI. Na Etapa 3) Estrutura condicional, ocorreu apresen-
tagao do contetudo de operagoes logicas e a estrutura if/else. Esse momento foi conduzido
com calma e atencao, adotando mais de uma aula para tal, pois trata-se de uma estru-
tura mais complexa e especifica para estudantes iniciantes em programacao. Para isso, a

organizacao da relagao entre aulas e etapas, pode ser observada na Tabela 3.

Tabela 3 — Etapas da AP e as aulas

Etapa Descrigao Aula
1 Introdugao ao Python Aula [1]
2 Variaveis, tipos e operacoes Aula 2]
3 Estrutura condicional, operagoes logicas e si- Aula 3], [4]

mulados de questoes da OBI

4 Estrutura de repeticao com For/While e si- Aula [5], [6], [7]
mulados de questoes da OBI

5 Vetores, matrizes e simulado Aula (8], [9], [10]

Fonte: Elaboracao propria.

Na Etapa 4) Estrutura de repeti¢ao, é apresentado o conceito de estrutura de repe-
ticdo em Python, desenvolvido em sala de aula com exercicios a partir da fun¢ao range()
para controle das interagoes, também contextualizando a diferenca entre for/while para
resolucao de problemas de logica de programacao. Na Etapa 5) Vetores e matrizes, foi
introduzido o conceito das estruturas de dados vetores e matrizes e as fun¢oes em Python
para construcao da estrutura. Esta etapa deve permitir ao estudante compreender o con-
ceito tedrico e pratico do assunto, a fim de facilitar a resolucao da prova da OBI, como,
por exemplo, a aplicacao e correcao de simulados da prova.

Para fixar o contetido e estabelecer conexoes com a prova da OBI, foram apresentados
desafios ao longo das aulas, que deveriam ser resolvidos durante a aula e/ou em casa,
partindo do principio da ABP (Mendes et al., 2018), de acordo com a Tabela 4. Como
exemplo, foram aplicadas questoes do Beecrowd ao longo das aulas, nas quais o primeiro
estudante a submeter corretamente o exercicio na plataforma conseguiria pontos, conforme

as regras de pontuagao do jogo conceitual.
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Tabela 4 — Desafios e formatos

Descrigao do Desafio Formato
Desafio 01 — 1 submissao no Beecrowd Individual
Desafio 02 — O Ogro (OBI 2024) Individual
Desafio 03 — Exercicio 1052 (Beecrowd) Individual

Individual, no formato

Desafio 04 — VAR (OBI 2023) Coding Dojo, com plateia

Desafio 05 — Questao 1059 (Beecrowd) Individual
Desafio 06 — Cinema (OBI 2022) Individual
Dupla, no formato Coding

Desafio 07 — Torneio de Ténis (OBI 2021) :
Dojo

Desafio 08 — Exercicio 1045 (Beecrowd) Dupla, no formato Coding
Dojo

Desafio 09 — Exercicio 1064 (Beecrowd) Dupla, no forrpato Coding
Dojo

Dupla, no formato Coding

Desafio 10 — Xadrez (OBI 2018) Dojo

Fonte: Elaboracao propria.

A Tabela 4 apresenta os desafios propostos ao longo da AP, sendo uma parte deles
realizada por meio da metodologia ativa Coding Dojo, nos formatos Kata e Randori. Nessa
abordagem, os estudantes eram estimulados a resolver problemas individualmente ou em
duplas, alternando entre os papéis de “piloto” (responsével pela codificagao) e “copiloto”
(responsavel pela explicagao), o que favoreceu a colaborago, a troca de raciocinios e o
aprendizado coletivo.

Ao longo da instancia da AP, também foram reservadas aulas extras conforme a classi-
ficacao dos estudantes, sendo estas aulas nao compreendidas como parte das etapas, mas
do projeto de ensino, visto que o contetido minimo para a resolucao da prova foi finalizado
ao longo das cinco etapas compreendidas na proposta. Essas aulas adicionais consistiram
em revisar topicos e contextualizar sobre contetidos mais avancados, como Arvore, Algo-
ritmos de Ordenacgdo, Grafos e outros assuntos mais especificos da Fase Nacional (OBI,
2025). Para o aprofundamento destes assuntos, seria necessario mais tempo entre o inicio
da instancia da AP e a realizagao da prova da OBI, visto que o publico-alvo da Arquite-
tura trata-se de estudantes em primeiro contato com a Computacao e a participagao em

competicoes de programacao.
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5 AVALIACAO DA EFETIVIDADE DA AP

A presente secao tem como objetivo avaliar a efetividade da AP, por meio do desem-
penho dos estudantes nas diferentes fases da OBI e da pratica de programacao esportiva
com exercicios como recurso pedagogico. Além disso, também foi aplicado um questio-
nario com 63 estudantes participantes da instancia da AP, sendo selecionado o Google
Forms para a coleta das respostas. O processo foi realizado de forma anonima e com
participacao voluntaria, em conformidade com a politica de privacidade da ferramenta'.

O questionério, disponivel no Apéndice B, esté organizado como a seguir:

e Percepcao de desempenho: mensurada por meio da escala Likert, a partir de

quatro itens.

e Motivagao humana: avaliada com o instrumento RIMMS, a versao reduzida do
Instructional Materials Motivation Survey, composto por 12 itens em relacao a ca-

tegoria de Atengao, Relevancia, Satisfagao e Confiancga, utilizando escala Likert.

e Construtivismo: avaliado com o CLES (Constructivist Learning Environment
Survey) abordando as dimensoes: Relevancia Pessoal, Incerteza Cientifica, Voz Cri-
tica, Controle Compartilhado e Negociacao entre Estudantes. O instrumento foi

organizado 30 itens, também avaliados em escala Likert.

e Utilidade percebida de tecnologia (PU): aplicada com base no Technology

Acceptance Model (TAM), composto por 14 itens, avaliados em escala Likert.

e Perguntas abertas: realizada por meio de andlise de sentimento e nuvens de

palavras das respostas abertas de quatro itens.

Assim, ao todo 64 questoes foram analisadas quanto & percepg¢ao dos estudantes a par-
tir de instrumentos validados, como fatores de motivagao, ambientes de ensino construti-
vistas e utilidade de tecnologias para a aprendizagem. Também em relagao as questoes,

foram analisados aspectos de desempenho e o sentimento dos estudantes.

5.1 ANALISE DO DESEMPENHO E ENGAJAMENTO

A aplicacao da OBI é realizada ao longo de Fases, que permitem a pratica de progra-
macao esportiva, de modo a avaliar o conhecimento dos estudantes sobre a Computacao.
A presente AP permitiu aos estudantes se prepararem para a Olimpiada de Informatica,

com exercicios de programagao (Apéndice A) com contetidos do Nivel 1 e a resolucao das

L https:/ /policies.google.com /privacy ?hl=pt-BR
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provas da Fase 1 (Local), Fase 2 (Estadual) e Fase 3 (Nacional). Assim, o desempenho em
notas e a classificacao dos estudantes permitem avaliar de forma quantitativa a instancia
da AP. A prova da Fase Local foi realizada apos a aplicagdo de dez aulas referentes a
AP, permitindo anélises quanto ao desempenho em listas de exercicios e engajamento por
meio da presenca dos estudantes. Para isso, é possivel observar a presencga dos estudantes

ao longo das aulas, com a Figura 5.

= Aula 1
o = Aula 2
Aula 3

= Aula 4

ol 41 - = Aula 5
Aula 6

Aula 7

Aula 8

m Aula 9

13 Aula 10
10

Quantidade de Alunos

Figura 5 — Frequéncia dos estudantes ao longo das aulas do projeto de ensino

Fonte: FElaboragao propria

A Figura 5 demonstra a presenga dos estudantes por aula, sendo notéria uma variagao
significativa na participagao da aula. A Aula 1 apresentou o maior niimero de estudantes
presentes (65), enquanto a Aula 7 teve a menor frequéncia (10). A média de presenca dos
estudantes foi de aproximadamente 27,3 estudantes por aula, com uma oscilagao percep-
tivel entre os encontros. Além disso, com o desenvolvimento das aulas de programacao
esportiva, foram aplicadas cinco listas de exercicios, disponiveis no Apéndice A. Essas
listas foram publicadas no Beecrowd (recurso pedagogico da AP), sendo a plataforma um
juiz online, gerando relatérios com a quantidade de listas e exercicios resolvidos, permi-
tindo compreender o desempenho dos estudantes. Dessa forma, é observado a seguir na
Figura 6, a quantidade de estudantes que conseguiram resolver todos os exercicios em

correspondéncia as listas de exercicios.
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Quantidade de estudantes

Lista 01 Lista 02 Lista 03 Lista 04 Lista 05

Listas do Beecrowd

Figura 6 — Frequéncia dos estudantes por lista finalizada
Fonte: Elaboracao propria

Em relacao a Figura 6, sobre listas de exercicios finalizadas na plataforma Beecrowd,
identifica-se uma tendéncia de queda conforme os exercicios avancam. Essa tendéncia
sugere uma possivel dificuldade crescente nas listas, visto que o contetido de programagao
é aprofundado ao longo das etapas da AP (Figura 4). A média de conclusdo entre todas as
listas foi de 10,6 estudantes, com uma queda percentual acentuada principalmente entre
a Lista 4 e 5, justamente sobre os contetdos de estrutura de repeticao e vetores.

A Lista 1 foi concluida por 18 estudantes, niimero que vai diminuindo progressivamente
até atingir apenas 3 estudantes na Lista 5. E observado que, na Aula 2, houve a partici-
pacao de 19 estudantes, e durante esse encontro foi reservado um tempo especifico para
a pratica de programacao, com o apoio de professores e monitores. A proximidade entre
o namero de participantes na Aula 2 (19) e o namero de conclusoes da Lista 1 (18) su-
gere uma correspondéncia entre a disponibilidade de tempo em sala e o acompanhamento

pedagodgico com a efetivacao das atividades praticas.

5.1.1 Percepgao dos estudantes sobre o desempenho

Durante a finalizagao das aulas referentes & instancia da AP, foi aplicado um ques-
tiondrio com perguntas para os estudantes quanto ao desempenho ao longo das aulas.
Nesse sentido, é possivel observar as respostas dos estudantes, em formato de grafico com

a Figura 7 e a Figura 8.
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Figura 7 — Como vocé classificaria o seu nivel de conhecimento em programacao de com-
putadores ANTES das aulas do projeto?

Fonte: FElaboracao propria
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Figura 8 — Qual sua percepgao com relagao ao conhecimento adquirido em programagao
de computadores APOS a execugao das aulas do projeto?
Fonte: Elaboragao propria
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Figura 9 — Considerando os topicos trabalhados nas aulas, como vocé avalia o seu desem-
penho geral no curso?

Fonte: FElaboragao propria
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A Figura 7 apresenta a percepcao dos estudantes sobre o nivel de conhecimento de
programagao antes da aplicagao das aulas, com a escala Likert, variando entre “Nenhum”
(1) a“Avangado” (5), enquanto que a Figura 8 traz a tona o conhecimento em programacao
apos a instancia da AP. Diante disso, é possivel observar que apés a aplicacao das aulas,
houve aumento de estudantes com o nivel trés, quatro e cinco de programagao. Também
¢é possivel observar a percepcao geral de desempenho, que se situou entre 3 e 4 na escala
Likert (Figura 9). Esse processo leva em consideragao o esfor¢o de execugao das aulas
como um motivo para aumento das habilidades em programagao esportiva.

Além disso, durante o questionario, também foi apresentada uma questao quanto as
metodologias utilizadas ao longo das aulas. Como pode ser observado na Figura 10, a
percepcao da maioria dos participantes (65%) foi que a metodologia é boa e pode ser
replicada em outros cursos com o total de 41 estudantes, enquanto que 11 (17%) dos

estudantes acredita que é melhor e deve ser aplicada.

41

Frequéncia
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1
6
) — ——— - . .
Prefiro a forma Precisa ser MN&o me pareceu E boa e pode ser E muito melhor e
tradicional, em gue aprimorada nemmelhornem  aplicada em outros deveria ser aplicada
o pior cursos £M oulros cursos
docente efou que as outras
instrutor(a) apenas metodologias

apresenta
conteddos

Figura 10 — Em comparacao com metodologias utilizadas em outros cursos que vocé ja
realizou, como vocé avalia a metodologia adotada nas aulas?

Fonte: Elaboragao propria

5.1.2 Desempenho entre as fases da OBI

Como parte da anélise de desempenho dos estudantes, é possivel verificar as notas de
68 estudantes que participaram da olimpiada, com a classificacao entre as Fases da OBI.
Assim, é observado a Figura 11 e a Figura 12 , apresentando a quantidade de classificados

para Fase Estadual e Nacional.
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Figura 11 — Quantidade de estudantes classificados para a etapa estadual

Fonte: Elaboracgao propria
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Figura 12 — Quantidade de estudantes classificados para a etapa nacional
Fonte: Elaboragao propria

De acordo com a Figura 11, 20 estudantes foram classificados para a Fase Estadual.
Ao analisar a média de presenga dos estudantes (27,3) e resolucao de listas (10,6), ¢
observado uma proximidade entre esses valores de média com a quantidade de classificados,
sugerindo uma possivel relacao entre engajamento nas aulas com a classificacdo para
a Etapa Estadual. Apesar disso, a classificacao para Etapa Nacional nao apresenta a
proximidade de valores com a média de presenca dos estudantes (27,3), ficando mais
proximo da média de resolugao da lista (10,6) e classificacao para a Etapa Nacional (9).

Nesse sentido, também considerando a aplicagao do jogo conceitual e a atribuicao de
pontuagao com base em critérios definidos (subsegao 4.2.2), observa-se que, entre os dez
primeiros colocados no ranking e os nove classificados para a Fase Nacional, sete estudantes
aparecem em ambos os grupos. Esse resultado evidencia uma possivel correlacao entre a
estratégia de participacao ativa dos estudantes por meio da AP e o desempenho nas fases
da OBI, sobretudo por meio dos critérios de pontuacao do jogo, como participagao em

desafios, listas do Beecrowd, foruns de duvidas e presenca em sala de aula.
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Além disso, conforme a Tabela 5, é notéria a diminuicao da média de pontuacao dos
estudantes entre as Fases, evidenciado a progressao da dificuldade da prova. Ao observar
as métricas, a medida de moda para a Fase Local é zero, visto que 28 de 68 competidores da
Fase nao conseguiram resolver nenhum problema disponivel. Nesse sentido, ao analisar
a média de presenga dos estudantes (27,3) e a média de resolu¢ao por listas (10,6) é
observado como engajamento por meio desses fatores pode sugerir uma possivel relagao
entre engajamento e classificagao entre as etapas.

Diante disso, observa-se uma queda de classificados entre a Fase Estadual (Figura 6) e
(Figura 7 ), visto a mudanca de competitividade entre Local para Estadual (OBI, 2025).
A seguir, também pode ser observado a Figura 13 e a Figura 14, demonstrando a queda

das pontuacoes ao longo das fases da OBI.

Tabela 5 — Métricas por fase

Meétricas Fase 1 Fase 2 Fase 3

Média 90,59 44,36 38
Moda 0 20 0
Mediana 100 0 20

Fonte: Elaboracgao propria
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Figura 13 — Distribui¢ao de notas por faixa de pontuacao na fase local

Fonte: Elaboracao propria
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Figura 14 — Distribuicdo de notas por faixa de pontuacao na fase estadual
Fonte: Elaboracgao propria
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Figura 15 — Distribuicao de notas por faixa de pontuacao na fase nacional
Fonte: FElaboracao propria

Durante a Fase Local, 20 estudantes pontuaram entre 1 e 100, enquanto que entre 100
e 200, 18 estudantes pontuaram, com um estudante chegando a 300 pontos. Ja a Fase
Estadual, 8 estudantes pontuaram entre 1 e 100, enquanto que apenas um ficou entre 100
e 200. Esse processo também evidencia a dificuldade progressiva da prova, conforme a

média dos estudantes entre as Fases (Tabela 5).

5.2 ANALISE QUANTITATIVA DA PERCEPCAO DOS DISCENTES

Para a verificacao da percepcao dos estudantes sobre a AP, foram aplicados trés ins-
trumentos validados (RIMMS, CLES e TAM) no questionario de avaliagdo, por meio de
uma escala Likert, possibilitando a conversao da nominal para a numérica. Assim, é
possivel relacionar medidas de estatisticas descritivas, como média e desvio-padrao. A
conversao atende um escore de 1 a 5, sendo quanto mais proximo de 1, mais proxima de

uma percepgao negativa, enquanto mais proximo de 5, mais positivo.
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5.2.1 Motivacao

Para a avaliacao da percepgao dos estudantes ao longo da instancia da AP, foi utili-
zado o instrumento validado RIMMS, que representa uma versao resumida do Instructi-
onal Materials Motivation Survey (IMMS). O RIMMS contempla quatro categorias para
avaliacao a motivagao humana, como Atengao, Relevancia, Confianca e Satisfacao, sendo
utilizado para avaliar a motivacao ao longo do ensino de programagcao esportiva. Con-
forme Santana (2023) apresenta, essas categorias sdo importantes para avaliar estruturas
de aprendizagem, como a presente AP.

Ao longo do questionario, foram organizadas 12 questoes referente & motivacao, uti-
lizando dos itens e categorias do RIMMS. Assim, as perguntas foram aplicadas com es-
tudantes, sendo eles participantes das aulas de programacao esportiva, e as perguntas
foram direcionados quanto ao exercicios propostos de programacao esportiva, quanto aos
artefatos educacionais produzidos (slides) e a qualidade das aulas.

Sendo as perguntas, trés sobre cada uma das categorias, como Atengao (1 a 3), Re-
levancia (4 a 6), Confianca (7 a 9) e Satisfagao (10 a 12). Para isso, a seguir considere
a Figura 16, observa-se que a maioria das percepcoes dos estudantes foram “Concordo
Parcialmente” ou “Concordo Totalmente”. Esse resultado coloca a tona a importancia
da producao de artefatos educacionais de forma motivadora, como os slides e exercicios

disponibilizados ao longo das aulas da AP.



B Discordo totalmente ™ Discordo parcialmente 1 Indiferente M Concordo parcialmente M Concordo totalmente

1. [A qualidade da escrita dos slides e exercicios
ajudou a manter minha atengdo nas aulas.]

2. [0 modo coma a informagéo foi organizada nos
slides e exercicios ajudou a manter minha atengéo
nas aulas.]

3. [A variedade de slides e exercicios
disponibilizados ajudou a manter minha ateng&o
nas aulas.]

4. |Esta claro para mim como o canteldo
abordado nas aulas esta relacionado com
conhecimentos que eu ja tenho |

5. [O conteldo e o estilo de escrita dos slides e
exercicios déo a impressao de que vale & pena
conhecé-lo ]

6.[0 conteldo destas aulas sera Ltil para minha
vida académica efou profissional ]

7. [Enquanto eu resolvia exercicios durante as
aulas, estava confiante de que poderia aprender o
conteldo ]

8. [Depois de trabalhar nas exercicios por algum
tempao, eu estava confiante de que seria capaz de
realizar a prova da OBl ]

9. Aboa arganizacdo do contetida me ajudou a ter
certeza de que eu aprenderia o material
dispanibilizado |

10. [Gostei tanto dos exercicios que quis saber
mais sobre programacéo de computadores.]

11. [Gostei muito de estudar os exercicios
propostos.|

12, [Foi um prazer participar de aulas com slides e
exercicios tao bem planejados. |

Figura 16 — Motivacao dos estudantes conforme RIMMS. Fonte: Elaborac¢ao propria

Ly
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Para anélise dos dados com o presente instrumento, foram aplicadas medidas estatisti-
cas, como média e desvio-padrao (Tabela 6), bem como o resultado da aplicagdo do Teste
t (Tabela 7), determinando se a diferenga entre as médias é significativa estatisticamente.
Sendo assim, a producao de materiais como slides e a organizacao exercicios foram con-
siderados fatores de motivacao entre os estudantes, como também pode ser apresentado

com a Tabela 6 e a Tabela 7.

Tabela 6 — Médias e desvios-padrao dos fatores de motiva¢ao (RIMMS)

Categoria Meédia Desvio-padrao

Atencao 4,14 0,55
Relevancia 4,12 0,64
Confianca 3,37 0,75
Satisfagao 3,72 0,82

Fonte: FElaboracao propria

Tabela 7 — Resultados do Teste ¢ de Student entre os fatores de motivacao

Comparacao p-valor (Sig. 2 extremidades) SignificaAncia
Atengao — Relevancia 0,7261 n.s. (ndo significativa)
Atencgao — Confianga < 0,001 Significativa
Atengao — Satisfagao < 0,001 Significativa
Relevancia — Confianca < 0,001 Significativa
Relevancia — Satisfacao < 0,001 Significativa
Satisfagao — Confianca 0,3154 n.s. (ndo significativa)

Fonte: FElaboracao propria

Conforme a Tabela 6, é observéavel que a categoria “Atencao” e “Relevancia’ obtive-
ram a maior média, enquanto que também possuiram o menor desvio-padrao, evidenci-
ando menor grau de variagao entre as respostas das questoes. Dessa forma, em relagao
aos artefatos educacionais produzidos (slide) e os exercicios, o fator “Atenc¢ao” (4,14) e
“Relevancia” (4,12) foram mais bem avaliados.

No entanto, ao considerar a comparacao entre esses fatores, observa-se que a diferenca
entre suas médias nao é estatisticamente significativa, uma vez que o p-valor obtido no
Teste t de Student é igual a 0,7261, ou seja, superior ao nivel de significancia adotado (p
> 0,001), conforme apresenta a Tabela 7. Enquanto que “Confianga” (3,37) e “Satisfagao”
(3,72) obtiveram uma menor média, bem como ambas as categorias apresentaram uma

diferenca significativa com “Atencao” e “Relevancia’”.

5.2.2 Construtivismo

A proposta da AP “Libélulas” considera a presenca de elementos pedagbgicos, como o

construtivismo e a pedagogia da pergunta. Essas propostas pedagogicas levam em con-
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sideracao a construcao cooperativa de conhecimento entre os estudantes, bem como a
autonomia de aprendizagem (Tavares; Menezes; Nevado, 2012). O construtivismo é uma
teoria de aprendizagem que parte da critica a transmissao unidirecional do conhecimento,
mas sendo construido ativamente pelo sujeito com a interacao com o meio, pessoas e expe-
riéncia anteriores. Essa abordagem pedagodgica rompe com as concepgoes predominantes,
especialmente de carater repetitivo, em que o estudante nao é protagonista do processo
de conhecimento (Piaget, 1985).

Para a avaliagao desses pressupostos da AP, foi utilizado o instrumento Constructivist
Learning Environment Survey (CLES), com o total de 30 questdes, a fim de avaliar os
cinco pilares do construtivismo (Nix; Fraser; Ledbetter, 2005). Assim, foi avaliado de
acordo com esses pilares, sendo: Relevancia Pessoal (1 a 6), Incerteza Cientifica (7 a 12),
Voz Critica (13 a 19), Controle Compartilhado (20 a 25) e Negociagao entre Estudantes
(26 a 30), conforme pode ser observado na Figura 17.

Sendo assim, nota-se que a maioria das percepcoes dos estudantes foram “Concordo
Parcialmente” ou “Concordo Totalmente”. A partir desse resultado, observa-se que abor-
dagem pedagogica ao longo das aulas trouxe um resultado positivo, em que a autonomia
do estudante e a aprendizagem colaborativa foram colocadas & tona. Assim, também
torna-se evidente a importancia da presente proposta de AP, em que destacam esses ele-

mentos ao longo da sua instancia e descri¢ao.



W Discordo totalmente ® Discordo parcialmente © Indireferente ® Concordo parcialmente B Concordo totalmente

1.[Eu aprendi como os conceitos de programagdo se aplicam em
problemas do dia a dia]

2.[0 que aprendi na programago me ajudou a entender o mundo ao meu
tedor]

3. [Aprendi como os conceitos de programago se aplicam a desafios
reais]

4.[0s exercicios e desafios me mostraram a importancia da programagao
fora da sala de aula]

5.[0 que apreneli em programagao & Ol para a minha vida]

6. [0s exercicios e desafios de &0 me ajudaram a
melhor situagées do dia a dia]

7. Aprendi que as solugdes para os problemas de programagao podem
mudar ao longo do tempo.]

8. [Aprendi que os conceltos de programagdo podem ter explicagdes
diferentes ]

9. [Aprendi que h varias maneiras de pensar sobre oS mesmos conceitos
de programagan]

10. [Aprendi gue a programagao evolui com novas tecnologias e
abordagens]

11. [Aprendi que podemos ter solugdes de codigo diferentes]

12. [0s exercicios & desafios me mostram que existem diferentes maneiras
de resolver um problema]

13.[Sinto-me & vontade para questionar o porqué aprender agueles
conteddos de programagdo]

14.[Sinto-me 4 vontade para questionar a maneira como os conteddos
estdo sendo ensinados]

15. [Sinto-me 3 vontade para reclamar sobre exereicios que sejam
confusos.]

16. [Est tudo bem eu reclamar de qualquer coisa que me impega de
aprender]

7. [0S professores me incentivam a expressar minhas opinies durante as
aulas]
18.[Posso expressar meus direitos enquanto estudante durante as aulas]

18. [Ajudsi os professorss colaborando em como resolvar os exercicios
propostos nas aulas]

20. [Ajudei os professores a compreender o quio bem estou aprendendo.]
21. [Ajudei 05 professores sugerindo exemplos & aplicagBes que methor se
adequam as aulas]

22. [Ajudei os professores sugerindo exemplos e aplicagdes que melhor se
adequam as aulas]

23. [Ajudei o professorem a decidirem quais atividades seriam possiveis
de serrealizadas.]

24.[Ajudei oS professorem a decidirem quais atividades seriam possiveis
de ser realizadas]

25. [Troquei idelas com colegas para comparar diferentes solugdes de
programagio.]

26. [Dialoguei com outres estudantes sebre coma resalver um exercicio]
7. [Dialoguei com autros estudantes sobire como resolver um exereicio]

28.[Ouvi as ideias dos meus colegas sobre como resolver 0s exercicios]

29. [Outros colegas me pediram para explicar minhas ideias sobre como
resolver os exercicios.]

30. [Considerei as opiniGes dos outros estudantes para entender um
conceito de programagéo.]

Figura 17 — Construtivismo ao longo das aulas. Fonte: Elaboragdo propria
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Para analise dos dados com o instrumento CLES, foram aplicadas medidas estatisticas,

como média e desvio-padrao (Tabela 8).

Tabela 8 — Médias e desvios-padrao das categorias do construtivismo

Categoria Média Desvio-padrao
Relevancia pessoal 4,03 0,70
Incerteza da Ciéncia 4,49 0,47
Voz critica 4,08 0,70
Controle compartilhado 3,21 1,09
Negociacao entre estudantes 4,17 0,79

Fonte: FElaboragao propria

De acordo com a Tabela 8, é perceptivel que os fatores “Incerteza da Ciéncia” e “Ne-
gociacao entre estudantes” foram as médias mais altas. Ao longo das aulas, foi verificado
uma esfor¢co para demonstrar miltiplas abordagens para a resolucao de problemas na
Computacao, sobretudo por meio de codigos. Esse esfor¢o sugere um possivel relagao
com a média da categoria “Incerteza da Ciéncia”’. Em consonancia a isso, também é no-
torio a média relativamente alta de “Negociagao entre estudantes”’, em que sugere uma
possivel relagao com praticas pedagogicas, como Coding Dojo e o uso do férum do Moodle
e Beecrowd, com o objetivo de mediagao de conhecimento entre os estudantes.

A meédia de “Voz critica” (4,08) também sugere uma possivel liberdade de questiona-
mentos dos estudantes quanto aos exercicios e o contetido abordado ao longo da instancia
da AP, permitindo a reflexao e questionamento sobre a programacao esportiva. Enquanto
que a “Relevancia pessoal” obteve 4,03 de média para a categoria, sugerindo também o
esforgo entre docentes e monitores quando a aplicabilidade pratica dos conhecimentos em
competicao de programagao, como o mercado de trabalho e o desenvolvimento de ha-
bilidades interpessoais. Ja “Controle compartilhado” obteve a menor média (3,21), em
que também é observado o maior desvio-padrao, resultando o maior grau de variacao
das respostas. Esse resultado sugere uma possivel relacao com a falta de tempo para o
planejamento conjunto das aulas com os estudantes, dificultando que eles disponham de

tempo adequado para participar das decisoes.

5.2.3 Uso de ferramentas digitais

O uso de ferramentas digitais € um dos aspectos para a constru¢ao de uma AP, sendo
o presente trabalho responséavel por adotar duas ferramentas: Beecrowd e Moodle. Para
avaliar o uso dessas ferramentas digitais, foi utilizado o Technology Acceptance Model
(TAM), especificamente o construto de utilidade percebida com 14 questoes, sendo que
o uso parcial do instrumento ja é abordado por outras pesquisas (Dai et al., 2023). Ao
longo da Figura 18, é possivel observar as respostas dos estudantes sobre as tecnologias

aplicadas durante as aulas.



M Discordo totalmente [ Discordo parcialmente [ Indiferente Ml Concordo parcialmente [l Concordo totalmente

1. Meu aprendizado teria sido mais dificil de ser
realizado sem o uso das ferramentas digitais |

2. [0 uso das ferramentas digitais possibilitou
maior controle sobre a minha aprendizagem |

3 [0 uso das ferramentas melhorou meu
desempenho ao longo das aulas)]

4. [As ferramentas atenderam as minhas
necessidades relacionadas a aprendizagem de
programagdo ]

5.[0 uso das ferramentas economizou meu
tempo]

6.[As ferramentas digitais me permitiram concluir
tarefas mais rapidamente ]

7.[0 uso das ferramentas digitais me apoiou
durante momentos importantes do curso)]

8.[0 uso das ferramentas digitais me permitiu
realizar mais exercicios do que seria possivel sem
elas]

9.[Usar estas ferramentas digitais reduziu o tempo
gasto emn corregdes de codigo improdutivas)]

10. [Usar estas ferramentas aumentou o meu
aprendizado em programacao]

11. [Usar estas ferramentas melhorou a qualidade
dos meus codigos produzidos)]

12. [Usar estas ferramentas aumentou minha
produtividade nos estudos|]

13. [Usar estas ferramentas facilitou a realizagdo
dos exercicios propostos)]

14. [Mo geral, considero estas ferramentas digitais
Uteis para meu aprendizado em programacao de
computadores ]

Figura 18 — Utilidade das tecnologias ao longo das aulas. Fonte: Elabora¢ao propria
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A Figura 18 apresenta as respostas dos estudantes sobre o Beecrowd e o Moodle,
sendo respectivamente, o juiz online para o ensino de programacgao esportiva, bem como a
plataforma para ambientes virtuais de ensino. O instrumento TAM é utilizado para medir
a utilidade das tecnologias, aplicado & AP para medir a importancia no contexto de ensino-
aprendizagem. Ao longo do questionario, sao aplicadas perguntas quanto ao controle da
aprendizagem, produtividade, economia de tempo, qualidade dos c6digos produzidos e o
aumento do aprendizado em programacao. Essas perguntas apresentaram a maioria das
respostas como “Concordo parcialmente” ou “Concordo totalmente”, em que a proposta da
AP, estando sincronia com as inovagoes tecnologicas, representa uma abordagem efetiva

para o ensino de programagao esportiva.

Tabela 9 — Métricas da escala de utilidade percebida (PU)

Meétrica Valor
Média 4,17
Moda 5)
Mediana 5

Fonte: Elaboracgao propria

Também pode ser observado na Tabela 9 a escala de utilidade das tecnologias, em
que a média para as respostas foi 4,17. Sendo a moda e mediana correspondendo a 5,
conferindo o maximo da escala Likert para a medida de utilidade. Esses resultados quanto
a economia de tempo e produtividade, sugere o potencial do uso de juiz online (Beecrowd)
para o ensino de programacao, permitindo que os estudantes identifiquem a forma mais
rapida a presenca de erros no co6digo, bem como permite o acesso & uma abordagem de
aprendizagem assincrona, em que € possivel realizar os exercicios e obter feedback fora do
ambiente presencial da sala de aula. Em consonéancia & isso, o uso da plataforma Moodle
sugere também uma economia de tempo ao centralizar o contetido das aulas, em que

poderia ser acessado de forma facil e dindmica.

5.3 ANALISE DE SENTIMENTO

A presente secao apresenta a verificagao das respostas abertas por meio da classifica-
¢ao de sentimento e a anélise textual quantitativa com uso de nuvens de palavras. Assim,
ao longo do questionério aplicado foram disponibilizados quatro itens de respostas aber-
tas, permitindo a anéalise da percepcao dos estudantes. Segundo a Tabela 10, é possivel

verificar a anélise de acordo com a pergunta.
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Tabela 10 — Classificagao das perguntas abertas por tipo de anélise

Questao Descrigao Tipo de Analise

1 Descreva como foi a experiéncia de Analise de Sentimentos
participar dos treinamentos para a
Olimpiada de Informaética.

2 O que foi mais marcante para vocé nas Anélise de Sentimentos e
aulas do projeto? Nuvem de Palavras
3 Houve algum motivo que lhe impediu de Nuvem de Palavras

participar regularmente das aulas?

4 O que poderia ser melhorado na proxima Nuvem de Palavras
edicao dos treinamentos?

Fonte: Elaboracgao propria

Como pode ser observado, a questao 1 e 2 foi aplicada a classificacao de sentimento
em relagao a percepgao sobre experiéncia e momentos marcantes para uma instancia de
AP, considerando o uso de anélise de sentimento para questionario em pesquisas voltado
a Informatica na Educacao (Desidério et al., 2025). Enquanto que foi aplicado nuvens de
palavras para a questao 2, 3 e 4, com intuito de verificar percepgao sobre frequéncia e

melhorias.

5.3.1 Classificagao de sentimentos

Para a realizacao da classificacao de sentimento, foi utilizado a abordagem desenvol-
vida por Macedo et al. (2023), sendo as respostas classificadas automaticamente pelo
ChatGPT4 (plano gratuito em outubro de 2025, modelo GPT-4), utilizando de classi-
ficagdo por meio de pontos flutuantes. Assim, foram definidos valores que representam
sentimentos positivos, negativos e neutros (Macedo et al., 2023). Dessa forma, os comen-
tarios positivos como aqueles classificados entre 0.5 e 1, neutros aqueles classificados entre
-0.5 e 0.5 e negativos aqueles classificados entre -0.5. O prompt de classificacao podem

ser observado a seguir:

prompt tnico para o GPT

prompt: Vocé é um classificador de texto, e esta classificando os sentimentos con-
tidos nesses textos entre positivo, negativo e neutro. Classifique os textos abaixo
levando em consideragao esses sentimentos (positivo, negativo e neutro) classifi-
cando entre -1 e 1 no formato de ponto flutuante. Onde -1 significa totalmente

negativo e 1 completamente positivo. Retorne em formato de tabela.
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Apos a aplicacao desse prompt e a definicao dos valores de sentimentos para as res-
postas da questao 1 e 2, foi realizada a geracao dos graficos por meio do Google Sheets
(Figura 19 e Figura 20), permitindo a compreensao dos sentimentos dos estudantes que

participaram da instancia da AP.
50
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Positiva Neutro Negativo

Figura 19 — Classificagao de sentimento sobre a experiéncia de participar das aulas (ques-
tao 1)
Fonte: Elaboracao propria

A classificacao de sentimentos em relacao a questao 1, que abordava a experiéncia dos
estudantes ao participar das aulas, indicou que 73% das respostas (46 estudantes) apre-
sentaram sentimento positivo, enquanto 25,4% (16 estudantes) foram classificadas como
neutras e apenas 1,6% (1 estudante) como negativas. Nas respostas abertas, destacaram-
se referéncias ao método de ensino, ao papel dos professores e ao aprendizado relacionado

a programagao esportiva, evidenciando a importancia da presente instancia da AP.
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Figura 20 — Classificagao de sentimento sobre elementos marcantes ao participar das aulas
(questao 2)

Fonte: Elaboragao propria

Em relagao a questao 2, que apresentava uma pergunta sobre momentos marcantes

durante as aulas, 88,9% dos comentarios foram positivos, sendo 7,9% neutros e apenas
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3,2% como negativos. Essas respostas destacavam os slides produzidos, o uso do Beecrowd
e a metodologia aplicada ao longo das aulas. Sendo assim, é sugerido a estrutura de
aprendizagem como fator marcante entre a percepcao dos estudantes, refletindo com a

presente proposta de AP.

5.3.2 Nuvens de palavras

Para a analise qualitativa das respostas abertas fornecidas pelos estudantes, foram
construidas nuvens de palavras com o objetivo de identificar termos recorrentes e padroes
lexicais relacionados as percepgoes sobre as aulas da instancia da AP (Oliveira et al., 2023).
A geracao das nuvens foi realizada com Google Colab, utilizando a linguagem Python e
as bibliotecas pandas, wordcloud, matplotlib e nlitk, sendo observado com a Figura 21 e a

Figura 23.
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Figura 21 — Nuvem de palavras referente aos motivos de auséncia nas aulas
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Fonte: Elaboragao propria

Além de adotar a anéalise de sentimento para a questao 2, também é possivel observar
uma nuvem de palavra (Figura 22), com intuito de descrever momentos marcantes du-
rante as aulas da AP. Entre termos destaques para momentos marcantes, nota-se palavras
como “Atividade” “Conteudo”, “Professor” , “Explicacao” e “Slide”, em que os estudan-
tes descararam a importancia das atividades e a forma de organizacao com metodologias
ativas. Outros termos destacados foram “Codigo” e “Competicao” , colocando a tona a
importancia do jogo conceitual desenvolvido e aplicado por meio de desafios de progra-

magao.
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Figura 22 — Nuvem de palavras referente aos momentos marcantes ao longo das aulas

Fonte: Elaboracao propria

Em relacao a questao 3, é possivel compreender os motivos da auséncia dos estudantes
ao longo das aulas, como também sugerir explicagoes para a oscilacao da presenca, sendo
apresentada na Figura 5 com frequéncias ao longo de 10 aulas da instancia da AP. Entre
as possiveis causas, os termos com mais destaque sao “Aula”’, “Atividades”’, “Cansaco”

“Horario”, sugerindo essas palavras como os principais motivos. Essa frequéncia das
palavras sugere a dificuldade dos estudantes em conciliar as aulas e atividades regulares
do curso Técnico em Informatica para Internet com os treinamentos de programagao
esportiva, visto que a instancia da AP foi mediada por meio de um projeto de ensino,
sendo uma atividade extracurricular.

Também pode ser observado outras palavras recorrentes, como “Preguica’; “Vontade”,
“Interesse”, “Pessoal” e “Transporte”, sugerindo também uma variagao de motivos para
a oscilagao de presenca observada na Figura 5, em que o desinteresse dos estudantes,

motivacao pessoal e o transporte deve ser levado em consideracao para compreender a
oscilagao de presenca ao longo das aulas.
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Figura 23 — Nuvens de palavras em pergunta sobre melhorias

Fonte: Elaboracgao propria

A altima questao aberta (quest@o 4), apresenta as principais palavras frequentes so-
bre melhorias em relagao as aulas. Observa-se destaque das palavras “Aula”, “Bom” e

“Perfeito”, sugerindo uma satisfacao dos estudantes com a abordagem de aprendizagem
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aplicada. Apesar disso, também foi aplicado outras sugestoes, como o “Desafio”, “Ran-
king”, “Atividade”, em que essas atividades poderiam ser aprimoradas, visto que ao longo
das respostas dos estudantes foram sugeridas melhorias, pensando em mais atividades e

desafios a ser pontuados para a gamificacao.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A aprendizagem de programacao de computadores inclui uma diversidade de desafios
e problemaéticas (Carvalho; Alves, 2018). A participa¢do em competigoes de programa-
¢ao abrange o ensino de programacao esportiva, também apresentando desafios, diante
do contexto da Computagao voltada a competigao envolvendo outros fatores além de en-
sino de algoritmos e logica. A programacao competitiva abrange fatores de resolugao
de problemas, trabalho em equipe e comunicagao, tornando o aprendizado de logica de
programacao mais estimulante para o estudante (Irion et al., 2024a).

Diante disso, a AP “Libélulas” apresenta uma proposta pedagogica para o ensino de
programagao esportiva, com base nos elementos de planejamento definidos por Carvalho,
Nevado & Menezes (2005), em que abordou-se contetidos necesséarios para a participagao
na OBI Modalidade Programagao Nivel 1. A AP foi organizada conforme estabelecido
pela literatura, em sincronia com o uso de ferramentas digitais para sua concepg¢ao, como
Beecrowd e Moodle. Seus elementos de ensino-aprendizagem foram analisados por meio
dos pilares do construtivismo, destacando-se aspectos como a negociacao entre os estu-
dantes e a incerteza da Ciéncia.

Nesse sentido, como resposta a questao norteadora deste estudo, a presente perspectiva
de AP contribuiu para o ensino-aprendizagem em programacao esportiva, apresentando
uma estrutura de aprendizagem critica as formas tradicionais de ensino, por meio de
metodologias ativas, praticas cooperativas entre os estudantes e elementos construtivistas.
Assim, foi possivel desenvolver o pensamento algoritmico com estudantes e incentivar a

participagao em competicoes como forma de atragao de talentos para a Computagao.

6.1 CONTRIBUICOES
As contribuigoes gerais para a presente pesquisa foram:

e A proposta de uma AP voltada ao ensino de programacao esportiva, aplicada a
Modalidade de Programacao da OBI, Nivel 1;

e A definicao e aplicagdo de um jogo conceitual como forma de tornar o ensino mais

atrativo aos estudantes como parte da AP;

e A construcgao e disponibilizacao de artefatos educacionais de forma publica, como
slides, planos de aulas, manual de jogo conceitual e sala virtual, permitindo a repli-

cabilidade da metodologia de ensino desenvolvida;
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e A avaliacao da efetividade da AP por meio do desempenho dos estudantes, uso da
perspectiva de instrumentos validados em um questionério e o uso da analise de

sentimento e nuvens de palavras com respostas abertas.

6.2 LIMITACOES

Ao longo deste trabalho foram identificadas algumas limitacoes quanto & proposta da
AP e a abordagem para avaliagdo da efetividade, Sendo assim, observa-se as seguintes

limitagoes:

e A presente proposta de AP coloca como piiblico-alvo somente estudantes em pri-
meiro contato com a Computagao, sendo a construgao de proposta considerando

esse contexto para o ensino de programagao esportiva;

e A presente AP foi instanciada considerando apenas uma turma no ano de 2025 e
uma instituicao no ambito de ensino de programagao competitiva, sendo necessario

mais instancias para a generalizagao dos resultados;

e A avaliac@o da efetividade da AP considerou apenas elementos quantitativos, como
desempenho com notas e classificagao, percepgao dos estudantes por meio de questi-
onario em escala Likert e anélise de sentimento e nuvens de palavras com respostas

abertas.

6.3 TRABALHOS FUTUROS

Com base nas limitacoes do presente trabalho, considere esses aspectos como parte de

trabalhos futuros:

e A adequagao da AP “Libélulas” para envolver outros conteiidos de programagcao
esportiva e também Niveis (2 e Sénior), como Estrutura de Dados e Analise de
Algoritmos, permitindo a participacao de estudantes que ja possuem conhecimento

prévio em programagcao de computadores;

e A instancia da AP considerando outras turmas, institui¢oes de ensino e modali-
dade a distancia, também abrangendo outras competicoes de programacao, como

Maratonas;

e A ampliacao da analise da efetividade da AP considerando o emprego de analise qua-
litativa, por meio de entrevistas aplicadas com estudantes e docentes participantes

da proposta.
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APENDICE A - RELAGCAO DE LISTAS E EXERCICIOS DO BEECROWD

LISTA 1 - OPERACOES BASICAS (PARTE 1)

N¢ do Exercicio | Nome do Exercicio
1000 Hello World!
1001 Extremamente Bésico
1002 Area do Circulo
1003 Soma Simples
1004 Produto Simples
1005 Média 1
1006 Média 2
1007 Diferenca
1008 Salério
1009 Salario com Bonus
1011 Esfera
1016 Distancia
1017 Gasto de Combustivel




LISTA 2 - OPERACOES BASICAS (PARTE 2)

N¢ do Exercicio | Nome do Exercicio
1010 Calculo Simples
1012 Area
1013 O Maior
1014 Consumo
1015 Distancia Entre Dois Pontos
1019 Conversao de Tempo
1020 Idade em Dias
1021 Notas e Moedas

LISTA 3 - EXERCICIOS DE SELECAO COM IF

N¢ do Exercicio | Nome do Exercicio
1036 Formula de Bhaskara
1037 Intervalo
1038 Lanche
1040 Média 3
1041 Coordenadas de um Ponto
1043 Triangulo
1044 Multiplos
1045 Tipos de Triangulos
1046 Tempo de Jogo
1047 Tempo de Jogo com Minutos
1048 Aumento de Salario
1049 Animal
1050 DDD
1051 Imposto de Renda
1052 Meés




LISTA 4 - EXERCICIOS DE REPETICAO COM FOR/WHILE

N¢ do Exercicio

Nome do Exercicio

1064 Positivos e Média

1065 Pares entre Cinco Numeros

1066 Pares, Impares, Positivos e Negativos
1067 Ntmeros Impares

1070 Seis Numeros Impares

1071 Soma de Impares Consecutivos I
1072 Intervalo 2

1074 Par ou Impar

1075 Resto 2

1078 Tabuada

1080 Maior e Posicao

1094 Experiéncias

1145 Sequéncia Logica 2

1079 Médias Ponderadas

1059 Niumeros Pares

LISTA 5 - EXERCICIOS VETORES E MATRIZES

N¢? do Exercicio

Nome do Exercicio

1172 Substituicao em Vetor I
1173 Preenchimento de Vetor I
1174 Selegao em Vetor I

1175 Troca em Vetor I

1176 Fibonacci em Vetor

1177 Preenchimento de Vetor II
1178 Preenchimento de Vetor III
1179 Preenchimento de Vetor IV
1181 Linha na Matriz

1182

Coluna na Matriz
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE PERCEPCAO DOS ESTUDANTES

A seguir, apresenta-se o questionario utilizado para investigar a percepc¢ao dos estu-
dantes acerca da AP instanciada. O instrumento foi aplicado a um total de 63 estudantes
e estd organizado em subsecOes tematicas para facilitar a analise dos diferentes aspectos

da percepcao.



Projeto Libélulas - Percepcao Discente - OBl 2025

Ol3, estudante!

Por meio deste questionario, desejamos avaliar a sua percepg¢ao quanto as aulas realizadas no projeto de ensino "Libélulas:
desenvolvendo o pensamento computacional por meio de olimpiadas cientificas”, no semestre 2025/1. O curso de solugao de
algoritmos foi voltado para a participagao na Modalidade Programagéao da Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI). De modo geral,
os dados obtidos com a aplicagao deste questionario auxiliardo na realizagao de pesquisas no ambito de Informatica na Educacao.
Além disso, esses dados poderdo fundamentar melhorias em préximas edi¢des do projeto.

Ressaltamos que a sua participagao é voluntaria e ndo é necessaria sua identificacdo. Os dados coletados sao
mantidos anénimos para proteger a sua privacidade e os formuldrios Google seguem politicas de privacidade, conforme descrito
em: https://policies.google.com/privacy?hl=pt-BR.

Sua contribuicdo é muito importante para o desenvolvimento deste estudo. Contamos com a sua colaboragao!

Duvidas?! Pode entrar em contato conosco via: obi.ce@ifgoiano.edu.br ou @nepeti.ce no Instagram.

Percepcao do Desempenho do Estudante

O conhecimento de programacgao de computadores por meio de solugdes de algoritmos abordados nos treinamentos do projeto
refletem DESEMPENHO do estudante ao longo do curso.



1. Sexo*
Marcar apenas uma oval.

) Masculino
) Feminino

) Prefiro nao dizer

2. Com base na sua percepcao, assinale a faixa que melhor representa a sua participacao nas aulas: *
Marcar apenas uma oval.

' Participei de 2 aulas ou menos.
' Participei de 3 a 5 aulas.

' Participei de 6 a 8 aulas.

' Participei de 9 ou 10 aulas.

' Nao tenho certeza da minha frequéncia.



3. Em qual das seguintes fases da OBI vocé participou (ou participara)? *

Assinale uma ou mais alternativas.

Marque todas que se aplicam.

Fase 1 - Etapa Local

Fase 2 - Etapa Estadual
Fase 3 - Etapa Nacional
Nao participei da olimpiada

4. Como vocé classificaria o seu nivel de conhecimento em programacao de computadores ANTES das aulas do projeto? *

Marcar apenas uma oval.

Nen Avangado

5. Qual sua percepcdo com relagdo ao conhecimento adquirido em programacéo de computadores APOS a execugao *
das aulas do projeto?

Marcar apenas uma oval.

Nao Aprendi muito



6. Considerando os tdpicos trabalhados nas aulas, como vocé avalia o seu desempenho geral no curso? *

Marcar apenas uma oval.

Des:i Excelente desempenho

7. Em comparacdo com metodologias utilizadas em outros cursos que vocé ja realizou, como vocé avalia a metodologia *
adotada nas aulas?

Marcar apenas uma oval.

Prefiro a forma tradicional, em que o docente e/ou instrutor(a) apenas apresenta contetidos.
Precisa ser aprimorada.

Nao me pareceu nem melhor nem pior que as outras metodologias.

E boa e pode ser aplicada em outros cursos.

E muito melhor e deveria ser aplicada em outros cursos.

Motivacao dos Estudantes

Ao longo das aulas, foram produzidos diversos artefatos, como slides e exercicios, que serviram como apoio para o aprendizado e a
pratica dos conteudos de programacgao esportiva.



8. Com base na sua experiéncia, avalie cada sentenca abaixo: *

Marcar apenas uma oval por linha.

Discordo Discordo ) Concordo Concordo
. Indiferente .
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

A qualidade da
escrita dos
slides e
exercicios
ajudou a manter
minha atencao
nas aulas.

0 modo como a
informacao foi
organizada nos
slides e
exercicios
ajudou a manter
minha atencao
nas aulas.

A variedade de
slides e
exercicios
disponibilizados
ajudou a manter
minha atencao
nas aulas.

Esta claro para
mim como o
contetudo



abordado nas
aulas esta
relacionado
com
conhecimentos
que eu ja tenho.

O conteddo e 0
estilo de escrita
dos slides e
exercicios dao a
impressao de
que vale a pena
conhecé-o.

O conteuado
destas aulas
sera util para
minha vida
académica e/ou
profissional.

Enquanto eu
resolvia
exercicios
durante as
aulas, estava
confiante de
que poderia
aprender o
contetdo.

Depois de
trabalhar nos



exercicios por
algum tempo,
eu estava
confiante de
que seria capaz
de realizar a
prova da OBI.

A boa
organizacgao do
contetiddo me
ajudou a ter
certeza de que
eu aprenderia o
material
disponibilizado.

Gostei tanto
dos exercicios
que quis saber
mais sobre
programacao
de
computadores.

Gostei muito de
estudar os
exercicios
propostos.

Foi um prazer
participar de
aulas com
slides e



exercicios tao
bem
planejados.

Percepcao de Uso das Ferramentas Digitais

Durante as aulas, foram incorporadas diversas ferramentas digitais para tornar o ambiente de aprendizagem mais interativo e
motivador, destacando-se, por exemplo, o Beecrowd e o Moodle.



9. Com base na sua experiéncia, avalie cada sentenca abaixo: *
Considere como ferramentas digitais = BEECROWD e MOODLE

Marcar apenas uma oval por linha.

Discordo Discordo . Concordo Concordo
. Indiferente .
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

Meu
aprendizado
teria sido mais
dificil de ser
realizado sem
o uso das
ferramentas
digitais.

O uso das
ferramentas
digitais
possibilitou
maior controle
sobre a minha
aprendizagem.

O uso das
ferramentas
melhorou meu
desempenho
ao longo das
aulas.

As
ferramentas



atenderam as
minhas
necessidades
relacionadas a
aprendizagem
de
programacao.

O uso das

ferramentas
economizou
meu tempo.

As
ferramentas
digitais me
permitiram
concluir
tarefas mais
rapidamente.

O uso das
ferramentas
digitais me
apoiou durante
momentos
importantes
do curso.

O uso das
ferramentas
digitais me
permitiu
realizar mais



exercicios do
que seria
possivel sem
elas.

Usar estas
ferramentas
digitais
reduziu o
tempo gasto
em corregoes
de codigo
improdutivas.

Usar estas
ferramentas
aumentou o
meu
aprendizado
em
programacao.

Usar estas
ferramentas
melhorou a
qualidade dos
meus codigos
produzidos.

Usar estas
ferramentas
aumentou
minha
produtividade



nos estudos.

Usar estas
ferramentas
facilitou a
realizacao dos
exercicios
propostos.

No geral,
considero
estas
ferramentas
digitais uteis
para meu
aprendizado
em
programacao
de
computadores.

Avaliacao da Aprendizagem e Ambiente Educacional

Durante as aulas, estimulamos sua atuagao de maneira ativa na construgao do seu conhecimento. Queremos entender o seu PAPEL
nesse processo. Ao responder, pense em como vocé se envolveu ativamente na escolha de atividades, na negociagao de desafios,
na colaboragao com seus colegas e na forma como vocé e os professores avaliaram o seu progresso.



10.

Eu aprendi
como 0s
conceitos de
programagao
se aplicam
em
problemas do
dia a dia.

O que aprendi
na
programagao
me ajudou a
entender o
mundo ao
meu redor.

Aprendi
como 0s
conceitos de
programagao
se aplicam a
desafios
reais.

Os exercicios
e desafios
me

Discordo
totalmente

Marcar apenas uma oval por linha.

Discordo
parcialmente

Indiferente

Com base na sua experiéncia, avalie cada sentenca abaixo: *

Concordo
parcialmente

Concordo
totalmente



mostraram a
importancia
da
programacao
fora da sala
de aula.

O que aprendi
em
programagao
é Util para a
minha vida.

Os exercicios
e desafios de
programagao
me ajudaram
a
compreender
melhor
situacdes do
dia a dia.

Aprendi que
as solugoes
para 0os
problemas de
programacao
podem
mudar ao
longo do
tempo.

Aprendi que



0s conceitos
de
programagao
podem ter
explicagdes
diferentes.

Aprendi que
ha varias
maneiras de
pensar sobre
0S Mesmos
conceitos de
programagcao.

Aprendi que a
programacao
evolui com
novas
tecnologias e
abordagens.

Aprendi que
podemos ter
solugdes de
cédigo
diferentes

Os exercicios
e desafios
me mostram
que existem
diferentes
maneiras de



resolver um
problema.

Sinto-me a
vontade para
questionar o
porqué
aprender
aqueles
conteudos de
programacao.

Sinto-me a
vontade para
questionar a
maneira
Ccomo 0s
conteudos
estdo sendo
ensinados.

Sinto-me a
vontade para
reclamar
sobre
exercicios
que sejam
confusos.

Esta tudo
bem eu
reclamar de
qualquer
coisa que me



impeca de
aprender.

Os
professores
me
incentivam a
expressar
minhas
opinides
durante as
aulas.

Posso
expressar
meus direitos
enquanto
estudante
durante as
aulas.

Ajudei os
professores
colaborando
em como
resolver os
exercicios
propostos
nas aulas.

Ajudei os
professores a
compreender
0 quao bem



estou
aprendendo.

Ajudei os
professores
sugerindo
exemplos e
aplicacdes
que melhor
se adequam
as aulas.

Negociei com
0s
professores
quanto
tempo
deveria ser
gasto nos
desafios e
exercicios
propostos.

Ajudei os
professorem
a decidirem
quais
atividades
seriam
possiveis de
ser
realizadas.

Ajudei os



professores a
avaliar se
estava
realmente
aprendendo
com os
exercicios.

Troquei
ideias com
colegas para
comparar
diferentes
solugdes de
programacao.

Dialoguei
com outros
estudantes
sobre como
resolver um
exercicio.

Expliquei o
que entendi
sobre os
exercicios
para outros
colegas.

Ouvi as ideias
dos meus
colegas
sobre como



resolver os
exercicios.

Outros
colegas me
pediram para
explicar
minhas ideias
sobre como
resolver os
exercicios.

Considerei as
opinides dos
outros
estudantes
para entender
um conceito
de
programacao.

Avaliacao qualitativa

As perguntas abertas permitem que vocé compartilhe com maiores detalhes suas percepc¢des, dificuldades enfrentadas, aspectos
positivos e sugestoes de melhoria, e assim, aprimorar futuras edi¢oes dos treinamentos.

11. Descreva como foi a experiéncia de participar de treinamentos para uma olimpiada de informatica? *



12. O que foi mais marcante para vocé nas aulas do projeto? *

13. Houve algum motivo que |he impediu de participar regularmente das aulas? *

14. O que poderia ser melhorado na préxima edicdo dos treinamentos? *

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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