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RESUMO

O ensino de programação é frequentemente associado como de difícil compreensão. Entre
as principais dificuldades estão a compreensão de variáveis e estruturas de repetição, bem
como o domínio de raciocínio lógico-matemático e de estruturas de dados, que exigem alto
nível de abstração. No contexto da programação competitiva ou esportiva (como tam-
bém é conhecida), essas dificuldades se intensificam, pois as olimpíadas de informática
exigem conhecimento não apenas em lógica de programação, mas também em habilida-
des de resolução de problemas, trabalho em equipe e comunicação. Entretanto, o ensino
de programação esportiva muitas vezes permanece associado a metodologias tradicionais,
focadas na transmissão e repetição de conteúdo, gerando ambientes de aprendizagem des-
motivadores aos estudantes. Diante disso, o presente trabalho busca compreender o ensino
em programação esportiva, por meio de uma proposta de Arquitetura Pedagógica (AP)
desenvolvida no contexto da Olimpíada Brasileira de Informática (OBI). Essa estrutura
inclui diversos artefatos educacionais, como slide, plano de aulas, sala de aula virtual e um
manual de gamificação, sendo aplicado no contexto de projeto de ensino, com o público-
alvo composto por estudantes do primeiro ano de um Curso Técnico em Informática para
Internet. Após a instância da AP, por meio de avaliações quantitativas, foi observado
como as aulas foram motivadoras aos estudantes, evidenciando elementos construtivistas
e uma evolução positiva a partir da progressão dos estudantes ao longo das Fases da OBI.
Assim, a proposta de AP contribuiu para o processo de ensino-aprendizagem em progra-
mação esportiva, ampliando o conjunto de APs aplicadas ao ensino de Computação.

Palavras-chave: Programação esportiva. Arquitetura Pedagógica. Informática na Edu-
cação.



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 INTRODUÇÃO

1.1 CONTEXTUALIZAÇÃO

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

As arquiteturas reconhecem a aprendizagem como um processo contínuo e dinâmico
(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 dúvida e da crítica ao pressuposto de certeza
absoluta (Carvalho; Nevado; Menezes, 2005).

Segundo Tavares, Menezes & Nevado (2012), a AP é uma proposta educacional em
sincronia com as inovações tecnológicas, rompendo com a concepção tradicional de espaço
físico da sala de aula como único ambiente de aprendizagem. Essa abordagem é definida
pelo desenvolvimento de metodologias que baseiam-se no uso de técnicas pedagógicas fun-
damentadas em ferramentas digitais (Mocelin; Fiuza, 2021), permitindo integração com
software, inteligência artificial, internet e educação à distância com potencial educacional.

De acordo com Carvalho, Nevado & Menezes (2005), a AP também tem o propósito
de organizar tarefas para aprendizagem de determinado conteúdo, a fim de cumprir um
objetivo. Essa organização ocorre a partir da incorporação de elementos essenciais da es-
trutura de aprendizagem, como abordagem educacional e recursos digitais. A organização
de conteúdo a partir do conceito da AP pode ser realizada para qualquer área (Tavares;
Menezes; Nevado, 2012), a exemplo do ensino de programação esportiva.

A programação esportiva ou competitiva é um esporte intelectual que desafia os parti-
cipantes a resolverem problemas lógicos e matemáticos por meio da codificação em lingua-
gens de programação, dentro de um tempo limite (Nunes et al., 2024). Ainda de acordo
com Nunes et al. (2024), essa modalidade estimula o desenvolvimento de competências,
como o raciocínio lógico-matemático, organização de ideias, capacidade de identificar pro-
blemas do cotidiano e outros fatores. Entretanto, salienta-se que a programação voltada
à competição 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 programação esportiva, é a Olimpíada Bra-
sileira de Informática (OBI), realizada pela Sociedade Brasileira de Computação (SBC) e
organizada pelo Instituto de Computação 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 graduação. Nesse contexto, como apresentado por Irion
et al. (2024a), o ensino de programação esportiva é um objetivo complexo, envolvendo a
necessidade de metodologias dinâmicas, tal como a proposta educacional de uma AP.

De acordo com Santos & Machado (2024) a gamificação, por sua vez, complementa
a proposta da AP ao enriquecer o processo de ensino, promovendo a comunicação e a
interação social. A gamificação, 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 dinâmico, alinhando com
a proposta educacional das arquiteturas, pois a participação ativa por meio de jogos torna
o estudante protagonista no processo de ensino, também permitindo a colaboração en-
tre eles (Farias; Azevedo; Dias, 2018). O uso de mecanismos e elementos de jogos, como
pontuação, ranqueamento, fases, níveis e outros, permite a criação de um ambiente de mo-
tivação constante aos estudantes (Farias; Azevedo; Dias, 2018), facilitando a incorporação
de metodologias ativas presentes nos pressupostos pedagógicos das APs.

1.2 PROBLEMÁTICA

O ensino de programação apresenta diversas dificuldades, sendo um dos principais
fatores para a evasão escolar em cursos de Computação (Carvalho; Alves, 2018). As
dificuldades para o ensino de lógica de programação permeiam principalmente o uso de
variáveis e estruturas de repetição, 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 lógicos-matemáticos
e estrutura de dados, que podem ser abstratos para alguns estudantes.

A participação em olimpíadas de informática, envolvendo o aprendizado de progra-
mação esportiva, também apresenta grandes desafios, visto que a Computação voltada à
competição envolve outros fatores além de ensino de algoritmos e lógica. A programação
esportiva envolve elementos de resolução de problemas, trabalho em equipe e comunica-
ção, tornando o ensino de lógica de programação mais desafiante para o estudante (Irion
et al., 2024a).

1.3 MOTIVAÇÃO

O ensino de programação esportiva, aplicado para treinamentos de olimpíadas de
informática, 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 gamificação, torna o estudante fator ativo (Farias;
Azevedo; Dias, 2018), pois a presença de elementos de games transforma o ensino de
lógica mais dinâmico, sendo um suporte para a abordagem pedagógica das arquiteturas.
Assim, a AP se apresenta como uma possibilidade para o ensino que pode mudar a ótica
tradicional do aprendizado de lógica de programação, sobretudo voltado à competição.

A participação em competições de programação, como a OBI, evidencia a importância
de programas de treinamentos para atrair talentos para a Computação, estimulando o
desenvolvimento de pensamento lógico (Santos et al., 2024). Como exemplo de projeto
de treinamento, o Campus Ceres do Instituto Federal Goiano realiza treinamentos para a
OBI há 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 vivência acumulado
ao longo deste tempo.

Nesse contexto, a proposta de uma AP gamificada para o ensino de programação es-
portiva surge como uma possível estratégia para aumentar o engajamento em olimpíadas,
atrair novos talentos para Computação e ser uma forma de estimular a permanência es-
tudantil em cursos de Computação. Conforme o contexto apresentado, foi elaborado o
seguinte questionamento para a pesquisa:

• Como o ensino de programação esportiva a partir da perspectiva das APs pode
contribuir com o ensino-aprendizagem de programação de computadores?

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Geral

• Propor e avaliar uma AP gamificada para o ensino de programação esportiva apli-
cada à Modalidade de Programação da OBI.

1.4.2 Específicos

• Desenvolver a AP com estudantes do curso Técnico em Informática para Internet
por meio de treinamentos para olimpíadas de programação.

• Avaliar a efetividade da AP por meio de uma pesquisa quantitativa, a fim de iden-
tificar principais contribuições na programação esportiva.
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

2.1 ENSINO DE PROGRAMAÇÃO DE COMPUTADORES

O aprendizado de programação de computadores está atrelado ao ensino de raciocínio
lógico e conceitos iniciais da programação, como variáveis, tipos de dados, operações lógi-
cas e matemáticas, estruturas condicionais e repetição, vetores, matrizes e outros conteú-
dos introdutórios (Menezes, 2022). Esse conteúdo é abordado, comumente, em disciplinas
de Lógica de Programação, sobretudo em cursos de Computação e áreas correlatas, re-
presentando uma abordagem para formação de competência de lógica e programação de
computadores, sendo o primeiro contato do estudante com a abordagem algorítmica de
pensamento (Garcia; Oliveira, 2022). Apesar da importância do ensino de programação,
é considerada uma das disciplinas com maiores índices de reprovação, chegando a atingir
taxas que variam entre 40% e 50%, e assim, figurando entre os principais motivos para
evasão escolar em cursos de Computação (Garcia; Oliveira, 2022).

Em relação à dificuldade para a aprendizagem de lógica de programação, em um ma-
peamento sistemático voltado à identificação dos principais desafios no ensino do referido
conteúdo, foi abordado que o uso de variáveis, estrutura de repetição e comandos de en-
trada/saída foram os principais desafios identificados (Irion et al., 2024a). Os desafios ao
compreender conceitos como variáveis e comandos de entrada/saída originam, em parte,
da dificuldade do estudante em interpretar questões de programação e identificar como
devem ser inicializadas, utilizando conceitos lógicos-matemáticos.

Além disso, o ensino de programação 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 educação bancária, proble-
matizado por Freire (1975), criando o contexto para o surgimento de ambientes de ensino
desmotivadores aos estudantes.

2.1.1 Linguagem de programação Python

Segundo Milbrandt (1993), a linguagem de programação na educação deve ser de fácil
compreensão, universal e com sintaxe simples. Além disso, a intuitividade e a saída das
operações devem ser claras. Seguindo o pressuposto anterior, a linguagem de programação
Python é conhecida na comunidade de informática por sua simplicidade, legibilidade e
facilidade de codificação, utilizada em disciplinas iniciais de programação de computadores
(Milbrandt, 1993). Foi desenvolvida em 1991 por Guido van Rossum, tornando-se popular
devido à 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 lógica de programação, devido à 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 conteúdo de lógica de programação. Além disso, o Python é a
linguagem de programação mais utilizada1, facilitando a incorporação dos estudantes no
mercado de trabalho (TIOBE, 2025).

2.2 PROGRAMAÇÃO ESPORTIVA

A programação esportiva ou competitiva é uma área crescente que coloca o estudante
diante de desafios de lógica e matemática, a fim de testar a capacidade de pensamento
algorítmico em tempo limitado, por meio de olimpíadas e maratonas de programação
(Irion et al., 2024b). Essas competições abrem o contexto para o surgimento de diversas
habilidades lúdicas e esportivas, indo além do conhecimento técnico relacionado à progra-
mação. Para tanto, a participação em olimpíadas de informática permite o trabalho em
equipe, autonomia no processo de aprendizagem e capacidade analítica de resolução de
problemas (Nunes et al., 2024).

Também de acordo com Lopes, Santana & Braga (2019), foi possível observar, a
partir do feedback dos estudantes durante a aplicação de treinamentos para olimpíadas de
informática, que a programação esportiva é uma forma de aprofundar os conhecimentos
de lógica, programação e trabalho em equipe dos discentes, sendo uma possível estratégia
que pode diminuir os altos índices de evasão escolar em cursos de Computação (Garcia;
Oliveira, 2022).

Diante do exposto, a programação esportiva é uma forma motivadora de atrair talentos
para a Computação, sobretudo por meio de projetos que incentivem a preparação para as
olimpíadas (Lopes; Santana; Braga, 2019). Sampaio et al. (2024) relataram a experiência
em um projeto que prepara estudantes há mais de duas décadas para competições de
programação esportiva, em que é notória a importância da área para incentivar estudantes
a se aventurar na programação, sendo uma maneira divertida de preparar o estudante.

2.3 OLIMPÍADA BRASILEIRA DE INFORMÁTICA

A OBI é um evento esportivo e competitivo que exige o uso de programação em
competições de forma saudável, organizado pela SBC e pelo Instituto de Computação
da Unicamp desde 1999 (Lopes; Santana; Braga, 2019). Essa olimpíada abrange duas
1 Os dados referem-se ao mês de novembro de 2025, conforme o TIOBE Index, que ranqueia a

popularidade das linguagens de programação com base na quantidade de ocorrências da expres-
são “language programming” em motores de busca como Google, Bing e Yahoo. Disponível em:
https://www.tiobe.com/tiobe-index/programminglanguages_definition/. Acesso em: 5 nov. 2025.

https://www.tiobe.com/tiobe-index/programminglanguages_definition/
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modalidades, sendo a Modalidade de Programação, envolvendo conteúdo prático de pro-
gramação em linguagens, como Python, C, C++, Java e JavaScript, tratando de assuntos
diversos, como estruturas básicas de programação, conhecimento em aritmética e estru-
tura de dados simples e complexas, com público-alvo de estudantes do ensino fundamental
(Nível Júnior), primeiro ano do ensino médio (Nível 1), estudantes até o terceiro ano do
ensino médio (Nível 2) e estudantes do primeiro ano de graduação (Nível Sênior) (OBI,
2025). Sendo assim, para cada Nível da Modalidade de Programação é criada uma prova
específica para aplicação entre as Fases da OBI, com duração 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 permissão de consulta da Internet e outras
fontes.

A outra Modalidade, intitulada como Iniciação, é definida por problemas lógicos e
matemáticos, utilizando sobretudo conceitos de Computação desplugada e lógica de pro-
gramação e matemática, sem o uso de computador para a realização da prova. A prova
também é dividida entre níveis, sendo permitida a participação de estudantes apenas do
Ensino Fundamental, subdividido em três níveis. O Nível Júnior permite a participação
de discentes que estejam cursando o 4º ou o 5º ano. O Nível 1 contempla estudantes
matriculados no 6º e 7º ano, enquanto que o Nível 2 é para o 8º ou 9º ano do Ensino
Fundamental (OBI, 2025).

Em ambas as Modalidades, ocorre a divisão da aplicação da prova em Fases, sendo
Local, Estadual e Nacional. A Local ocorre com todos os competidores inscritos na olimpí-
ada, estando competindo entre si para classificação na Fase Estadual. A Estadual permite
a participação dos melhores classificados na Fase Local em cada escola, com o limite de
15% dos participantes efetivos da escola na respectiva modalidade e nível, enquanto que
a Nacional ocorre da mesma forma, mas com classificação a partir da Estadual.

2.4 ARQUITETURAS PEDAGÓGICAS

O uso da tecnologia está cada vez mais crescente no ambiente educacional, desafiando
os modelos tradicionais de ensino (Michels; Jacaúna; 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 Pedagógicas (AP), que colocam-se como uma metodologia ou
framework para a criação de ecossistemas educacionais, voltado à aprendizagem e ensino
em diversas áreas do conhecimento (Moreli; Silveira; Menezes, 2023).

A AP pode ser definida como metodologia de aprendizagem para suportes estruturais
de aprendizagem de determinado conteúdo, alinhada às inovações tecnológicas e à peda-
gogia da incerteza (Carvalho; Nevado; Menezes, 2005). O pressuposto pedagógico é um
dos elementos centrais para a construção 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, expressão e interlocução do sujeito com a realidade, a partir do docente enquanto
mediador do conhecimento, indo além da transmissão repetitiva dos modelos tradicionais.

A pedagogia da pergunta apresenta que o conhecimento deve ser construído para cria-
ção de novidades, como apresentado por Freire (1975), sendo um fator fundamental para
aprendizagem ativa centralizada no discente, como a proposição de soluções algorítmicas
para a resolução de problemas em olimpíadas de programação esportiva. O pressuposto
pedagógico da AP também rompe com a concepção tradicional de sala de aula, na qual a
autonomia do estudante é colocada à 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 assíncrona e digital
(Tavares; Menezes; Nevado, 2012).

O aparato tecnológico permite alinhar o pressuposto pedagógico da proposta com a
AP, pois existem inúmeras ferramentas digitais que permitem a cooperação ativa entre
discentes, colocando o professor como papel de mediador do conhecimento, tornando o
processo mais motivador aos participantes, saindo de modelos tradicionais que impõem
limites de tempo e físicos ao ambiente educacional (Moreli; Silveira; Menezes, 2023). Para
tanto, o cenário do modelo atual de educação, 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) domínio de conhecimento; (ii) objetivos educacionais; (iii) conhecimento
prévio; (iv) dinâmicas interacionista-problematizadoras; (v) mediações pedagógicas dis-
tribuídas; (vi) avaliação processual e cooperativa das aprendizagens; (vii) suporte da
tecnologia digital, sendo definidos como a seguir:

1. Domínio 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. Dinâmicas interacionista-problematizadoras: é a concepção de artefatos pro-
duzidos a partir de cooperação entre os discentes, explorando reflexões sobre o do-
mínio investigado.

5. Mediações pedagógicas distribuídas: o docente, por meio da AP, deve induzir
o estudante a agir também como mediador do conhecimento.
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6. Avaliação processual e cooperativa das aprendizagens: a avaliação deve acon-
tecer não unicamente por meio do viés docente, mas em conjunto ao discente.

7. Suporte da tecnologia digital: a presunção da AP de romper com o limite de
tempo e físico da sala de aula, exige o uso de recursos tecnológicos para mediar a
aprendizagem.

Estes elementos são 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
é a dinâmica da arquitetura, garantindo a sequência e organização da aprendizagem (Me-
nezes; Júnior; Aragón, 2021).

A dinâmica da arquitetura é o processo no qual se organiza a forma de construção do
conhecimento e do conteúdo proposto, representando, por exemplo, a sequência de eta-
pas para adquirir conhecimento em determinado tópico, como apresentado por Santana
(2023). Ainda de acordo com Santana (2023), em uma AP destinada à aprendizagem de
Engenharia de Requisitos, a dinâmica da AP trouxe à tona um processo evolutivo dentro
da arquitetura, no qual se evolui desde conhecimentos introdutórios até mais aprofunda-
dos. Sendo assim, é uma parte central da proposta da AP, garantindo que a forma de
organização do conhecimento seja replicada corretamente em outros contextos.

2.5 METODOLOGIAS ATIVAS

Como crítica ao modelo individualista de educação, surgem abordagens pedagógicas
apostas à concepção dominante de educação, centrada em noções de individualidade e
competição. Esse contexto é um objeto de crítica de autores, como Paulo Freire, bell
hooks e Jean Piaget, responsável por apresentar uma concepção focada em um potencial de
educação no qual todos possuem voz e capacidade de construção coletiva do conhecimento
(Hooks, 2013). Em meio à oposição ao modelo individualista, surgem as metodologias
ativas, que apostam em um viés inovador de ensino, gerando melhoria no processo de
aprendizagem crítica.

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 informação e transformar em conhecimento crítico. Para tanto,
a aprendizagem não deve tratar apenas da transmissão de conhecimento, exigindo meto-
dologias ativas, como a aprendizagem baseada em problema, colaborativa, gamificação,
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 soluções a partir da avaliação e interpre-
tação de problemas, fortalecendo o educar crítico (Mendes et al., 2018). Essa metodologia
ativa é utilizada em diversas áreas do conhecimento, como a Computação, sobretudo em
contexto para buscar soluções algorítmicas em treinamento para programação esportiva,
sendo uma maneira inovadora de ensino, fortalecendo o papel das metodologias ativas
(Santos; Araújo; Pereira, 2024).

2.5.1 Gamificação

A gamificação é um tipo de metodologia ativa voltada ao uso de mecanismo e lógica
típica em jogos, com o uso de elementos, estratégias e pensamento, com o objetivo de re-
solver determinado problema usando fatores de engajamento e motivação (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 participação dos estudantes em disciplinas de Computação. (Farias; Azevedo;
Dias, 2018). Seguindo esse contexto, a gamificação não deve ser imposta ao jogador (estu-
dante), mas deve acontecer sob um espaço físico ou temporal, no qual exige determinado
estado de participação 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 reações emotivas, como a diversão (Kapp, 2012).

Como apresentado por Farias, Azevedo & Dias (2018), existem diversos tipos de ga-
mificação, como a concepção de jogo conceitual, definindo que a gamificação não deve
estar restrita ao espaço de tela física, rompendo com a concepção tradicional de game,
sendo manifestado em espaços e tempo indefinidos, utilizando fatores típicos de jogos,
como abstração, nível, pontuação, objetivo e afins.

De acordo com Fardo (2014), o estudante, ao emergir em um ambiente educacional
gamificado, deve se colocar em situação de abstração da realidade, na qual ocorre uma
diminuição de determinada situação, como ambiente de ensino, a fim de moldar o contexto
a partir de elementos de jogos, como objetivo, regras, pontuação, nível e diversão. O
objetivo é um elemento central na construção de jogos, sendo a definição da missão que
o jogador deve cumprir, com a possibilidade de pontuação e recompensa a partir da
narrativa do game. Em consonância a isso, as regras também devem ser colocadas em
tese, delimitando o ambiente do jogo. Esses elementos são centrais para a construção do
jogo conceitual.
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2.5.1.1 Beecrowd

A programação esportiva e gamificada pode ser incentivada de diversas formas, sendo
uma delas por meio de juízes online com questões de programação, como o Beecrowd2.
O Beecrowd é uma plataforma que agrupa uma comunidade de pessoas interessadas em
informática e desenvolvedores, com o intuito de aumentar o engajamento na resolução de
problemas algorítmicos, contendo uma centena de questões em repositórios subdivididas
em categorias de acordo com o nível do participante, sendo iniciante, ad-hoc, matemática,
grafos e afins (Frezato; Coleti; Valle, 2024)

De acordo com Cruz et al. (2022), a plataforma é uma forma interessante de aplicar
a gamificação em contextos da programação esportiva, visto que é uma ferramenta faci-
litadora de resolução de problemas, permitindo a competição entre os discentes a partir
de correção automatizada em tempo real. Os autores reforçam que o Beecrowd é uma
plataforma de programação que permite a competição de forma esportiva e gamificada de
modo intuitivo, na qual os participantes (estudantes de programação) recebem pontos, de
acordo com o nível de dificuldade da questão, ficando posicionados em ranking geral da
própria ferramenta.

Diante do exposto, o Beecrowd se apresenta como uma plataforma gamificada e vol-
tada à programação esportiva, permitindo a criação de turmas com listas de exercícios
especificas2, que podem separar problemas pelo tipo de conteúdo, facilitando a competição
saudável 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 cenário brasileiro, sendo aplicado, como exemplo, o Coding Dojo. O Coding
Dojo é uma metodologia ativa que permite o aperfeiçoamento em lógica de programação,
possibilitando um aprendizado envolvendo imersão em desafios de forma colaborativa.
Para isso, existem três formatos voltados à aplicação 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 proposição 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 resolução de desafios de programação, na qual irão ser investidas ao longo
do processo de resolução. Já o método Kake ocorre por meio da divisão de grupos, a fim
de resolver problemas, e, em seguida, o compartilhamento de respostas entre as equipes
(Santos; Bezerra; Nunes, 2024)
2 Disponível 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 áreas de conhecimento,
como em contextos voltados à Computação (Menezes; Júnior; Aragón, 2021). Nesta sub-
seção, são apresentadas propostas de aplicação de AP no ensino de programação. Tavares,
Menezes & Nevado (2012) propuseram uma AP denominada “PAI”, voltada ao ensino de
programação de computadores. Como parte da abordagem, os estudantes resolvem proble-
mas com múltiplas soluções possíveis e trabalham em grupos, compartilhando o resultado
em repositórios web. A AP foi aplicada em disciplinas de introdução à Computação, com
a avaliação da AP por meio dos relatórios finais dos grupos de estudantes.

Já no trabalho de Tavares et al. (2013), é aplicada uma AP voltada ao ensino e apren-
dizagem de programação com o apoio de tecnologias. Como recurso pedagógico da AP,
adotaram o uso de diversas ferramentas, como wiki, chats, fórum de dúvidas e questio-
nários, a fim de auxiliar o processo de aprendizagem e acompanhamento dos discentes
em algoritmos. Como resultado final, foi observado que a AP permitiu a cooperação e
interação dos estudantes.

Marques & Tavares (2015) apresentaram uma proposta de AP denominada “Socializa-
ção de Soluções”, baseando-se na resolução de exercícios de programação de forma coletiva.
A AP apresenta uma ferramenta que centraliza o envio dos exercícios, facilitando as so-
luções dos estudantes em apenas um local. Como parte da avaliação, foi aplicado um
questionário 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 lógica de
programação, por meio de um projeto de extensão, utilizando a linguagem de programação
Python. A AP é instanciada com estudantes iniciantes em lógica, utilizando o Google
Colab e site próprio desenvolvido, com a disponibilização dos planos de aulas e questões
desenvolvidas, incluindo uma ferramenta de apoio ao docente. Em avaliação final, a
estrutura desenvolvida demonstrou participação positiva do público-alvo na ação.

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

Diante do exposto, é perceptível a diversidade de estudos que empregam AP na Com-
putação, com vistas a prover melhorias no ensino-aprendizagem de conceitos de progra-
mação. Apesar destes estudos, observa-se a falta de pesquisas voltadas à AP especifica-
mente para programação esportiva. Deste modo, este estudo visa colaborar com o rol de
propostas de APs aplicadas na Computação, tratando, em especial, da participação em
olimpíadas de informática.
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3 MÉTODO

O presente trabalho está pautado no uso prático da Ciência, sendo uma modalidade em
que os conhecimentos científicos são aplicados em tecnologia ou invenções, classificando-se
como uma pesquisa aplicada em Informática na Educação (Gomes; Gomes, 2020). Em
consonância, a proposta de uma AP trata-se de uma intervenção na realidade social com
e para os participantes, a fim de intervir em uma problemática 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-ação. Esse
método de pesquisa permite que os artefatos construídos teoricamente também sejam ava-
liados de forma prática pelos participantes de maneira constante, permitindo uma reflexão
sobre a prática (Filippo; Roque; Pedrosa, 2021). Ainda de acordo com Filippo, Roque
& Pedrosa (2021), a pesquisa-ação envolve pesquisadores que se engajam ativamente na
melhoria de práticas pedagógicas, por exemplo, ao introduzir recursos didáticos digitais
em ambientes de ensino. Essa abordagem está alinhada com o suporte telemático da
aprendizagem da AP (Carvalho; Nevado; Menezes, 2005).

A problemática para a intervenção social, trata-se do desafio para o ensino de pro-
gramação esportiva. Esse desafio deve ser tratado com metodologias dinâmicas e ativas,
como a estrutura de aprendizagem apresentada por Carvalho, Nevado & Menezes (2005).
Essa estrutura de aprendizagem é construída a partir de diferentes aspectos essenciais de
desenvolvimento da AP, sendo: (i) domínio de conhecimento; (ii) objetivos educacionais;
(iii) conhecimento prévio; (iv) dinâmicas interacionista-problematizadoras; (v) mediações
pedagógicas distribuídas; (vi) avaliação processual e cooperativa das aprendizagens; (vii)
suporte da tecnologia digital.

3.1 ELEMENTOS ESSENCIAIS DA AP

Para a proposta de uma arquitetura pedagógica 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. Domínio de conhecimento: proposta de conhecimento realizada pelo docente aos
estudantes, sendo a partir do objetivo da AP e do diálogo entre as diferentes partes
envolvidas sobre as considerações curriculares.

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



26

3. Conhecimento prévio: a AP deve considerar experiências anteriores dos estudan-
tes para a proposta educacional, sendo uma forma de trazer esse conhecimento para
ser trabalhado em ambiente educacional.

4. Dinâmicas interacionista-problematizadoras: são propostas reflexivas de apren-
dizagem para produção individual e cooperativa entre os discentes, a fim de apoiar
a exploração do domínio de conhecimento.

5. Mediações pedagógicas distribuídas: em um contexto de uma AP, os estudantes
também devem estar presentes como agentes ativos de mediações pedagógicas, sendo
ações específicas em que os participantes ofereçam oportunidades para que os demais
reflitam sobre o processo de aprendizagem.

6. Avaliação processual e cooperativa das aprendizagens: como resultado de
uma estrutura construída a partir de pedagogias ativas, o processo de avaliação
deve acontecer não apenas com a participação do docente, mas em conjunto aos
estudantes.

7. Suporte da tecnologia digital: considerando que AP é uma metodologia crítica
à construção tradicional do espaço físico da sala de aula como único ambiente de
aprendizagem, deve-se colocar em consideração a presença de recursos digitais que
permita a aprendizagem em momentos assincrônicos e digitais.

Estes elementos são essenciais para a construção de uma AP. Sendo assim, devem
estar presentes em uma proposta de AP voltada ao ensino de programação 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 gamificação.

3.2 AVALIAÇÃO DA EFETIVIDADE DA AP

Como é abordado por outras pesquisas intervencionistas (Santana, 2023), a AP será
avaliada a partir de uma pesquisa quantitativa envolvendo os estudantes em relação à
percepção de questionário aplicado após a instância da AP, bem como resolução de listas
na plataforma Beecrowd e a classificação e desempenho obtido nas diferentes fases da OBI.
Assim, é possível verificar a metodologia desenvolvida para a presente pesquisa, desde a
proposta da AP à avaliação da estrutura de aprendizagem desenvolvida (Figura 1).
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Figura 1 – Metodologia da pesquisa
Fonte: Elaboração própria

O questionário foi elaborado na perspectiva de instrumentos validados, como é abor-
dado por outras pesquisas para validação de estruturas de aprendizagem (Santana, 2023).
Para a construção do questionário, foi utilizado o Google Forms1, dividido em seções com
bases em construtos validados (totalizando 60 perguntas), bem como a inclusão de quatro
perguntas abertas.

Durante a construção do formulário, foi utilizado o instrumento RIMMS, a versão re-
duzida do Instructional Materials Motivation Survey (IMMS). Esse modelo compreende
categorias relacionadas à motivação humana como Atenção, Relevância, Confiança e Sa-
tisfação (Loorbach et al., 2015). Em razão do suporte tecnológico da arquitetura, como o
emprego das plataformas Beecrowd e Moodle, também será utilizado outro modelo de ins-
trumento validado, voltado à validação 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 já é abordado por outras pesquisas com
ferramentas digitais para o ensino (Dai et al., 2023).

Em consonância com a proposta da AP em sincronia com pedagogias abertas, foi
também aplicado no questionário o instrumento Constructivist Learning Environment
Survey (CLES), a fim de avaliar os cinco pilares do construtivismo: Relevância Pessoal,
Incerteza Cientifica, Voz Crítica, Controle Compartilhado e Negociação entre Estudantes
(Nix; Fraser; Ledbetter, 2005). Nesse sentido, para a avaliação das respostas abertas do
questionário desenvolvido, optou-se pelo emprego da análise de sentimento e nuvens de
1 Disponível em forms.google.com.

forms.google.com
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palavras, como já é abordado por outras pesquisas em Informática na Educação (Desidério
et al., 2025).

Além disso, para avaliar o desempenho e engajamento dos estudantes em relação às
Fases da OBI para classificação, foram aplicados elementos da estatística descritiva para
Informática na Educação, como média, moda e mediana, sob as notas dos estudantes e
presença ao longo das aulas (Sassi, 2020)(Aguiar; Silva; Silva, 2023). Esses elementos
auxiliam na compreensão 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 classificação entre a Fase Local, Estadual e Nacional da
OBI, demonstrando o impacto na possibilidade de classificação 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 exercícios resolvidos e não resolvidos pelos estudantes, permitindo analisar o
desempenho dos estudantes em diferentes listas de exercícios, abrangendo diversos tópicos
de programação. Esse processo permite identificar quais assuntos os estudantes tiveram
mais dificuldades na resolução das listas de exercícios voltada à programação esportiva.
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4 ARQUITETURA PEDAGÓGICA: LIBÉLULAS

A presente seção apresenta o desenvolvimento da AP denominada “Libélulas”, resul-
tado do estudo em programação esportiva e da aplicação de treinamentos preparatórios
para Olimpíadas de Informática no Campus Ceres do IF Goiano, em mais de 10 anos
consecutivos. A denominação da AP relatada foi inspirada nas libélulas, insetos que sim-
bolizam agilidade, leveza e adaptação a diferentes ambientes. Assim como esses seres são
capazes de mudar de direção rapidamente e se adaptar a novos contextos com precisão,
a AP propõe abordagens flexíveis e dinâmicas para resolução de problemas, no contexto
da OBI.

Dessa forma, a seguir são apresentados os elementos essenciais, escopo e a descrição
da instância por meio de etapas da AP “Libélulas”.

4.1 ELEMENTOS ESSENCIAIS DE DESCRIÇÃO DA AP

Para a construção da AP “Libélulas”, os elementos essenciais pontuados devem ser
considerados, como apresentado por Carvalho, Nevado & Menezes (2005).

4.1.1 Domínio de conhecimento

Habilidades de programação esportiva com Python voltado à Modalidade de Pro-
gramação da OBI, no Nível 1.

Esse elemento essencial descreve as especifidades curriculares para o desenvolvimento
da AP, conforme o processo de aprendizagem em programação competitiva. O desen-
volvimento envolve habilidades quanto à aprendizagem de programação de computadores
em níveis iniciais, como em disciplinas de Introdução à Lógica de Programação (Mene-
zes, 2022). Para isso, foi utilizado a linguagem de programação Python, conhecida na
comunidade de informática por sua simplicidade, legibilidade e facilidade de codificação
(Menezes, 2022). Outro domínio de conhecimento são habilidades da programação es-
portiva, sendo trabalho equipe e tempo regulado, bem como conceitos matemáticos e
capacidade interpretativa de questões (Irion et al., 2024b).

4.1.2 Objetivos educacionais

Desenvolvimento de conhecimento em lógica e programação esportiva, como forma
de descoberta e atração de talentos para a Computação.
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Como parte da construção flexível e por meio de pedagogias abertas da AP, objetiva-se
que os estudantes adquiram conhecimentos quanto à aplicação de conceitos de programa-
ção, desde estruturas condicionais à vetores e matrizes – respectivos conteúdos do Nível 1
da OBI, utilizando de abordagens motivadoras. Nesse contexto, o estudante deve possuir
habilidades de raciocínio lógico-matemático, trabalho em equipe, leitura e interpretação
de desafios de programação esportiva e resolução em tempo limitado. A partir da instân-
cia da AP, é esperado a atração de talentos para Computação por meio da participação em
olimpíadas (Santos et al., 2024), com a demonstração da aplicabilidade dos conhecimentos
desenvolvidos fora do escopo acadêmico, como mercado de trabalho e o desenvolvimento
de habilidades interpessoais.

4.1.3 Conhecimento prévio

Conhecimento em Matemática Básica e caso haja, Pensamento Computacional.

O público-alvo da AP são estudantes do primeiro ano do curso Técnico em Informática
para Internet Integrado ao Ensino Médio, sendo respectivamente o Nível 1 da OBI. Para
isso, é esperado o conhecimento em Matemática Básica, uma vez que essa área oferece
suporte à aprendizagem em Computação (Setti, 2009). Como parte adicional, também
pode ser esperado conceitos quantos ao pilares de Pensamento Computacional, como abs-
tração, reconhecimento de padrões, algoritmo e decomposição, sendo um suporte para
a aprendizagem e interpretação de conceitos da programação (Rezende; Dullius; Schorr,
2024). Apesar disso, os estudantes majoritariamente não possuem nenhum conhecimento
em programação de computadores, pois estão no primeiro ano de um curso Técnico em
Informática, sendo habilidades de lógica e programação desenvolvidas ao longo de disci-
plinas e projetos do curso.

4.1.4 Dinâmicas interacionista-problematizadoras

Compartilhamento de soluções das questões pelos estudantes, bem como incentivo
à participação nas aulas como forma de gamificação.

Como parte da execução das aulas de programação esportiva, foram aplicados desafios
e exercícios de programação de anos anteriores da OBI, bem como aqueles publicizados
no repositório do Beecrowd, disponível no Apêndice A do presente trabalho. Durante a
AP, foram propostas formas de resolução 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 aplicação de simulado entre as Fases da
olimpíada, permitindo uma aula focada na criação de estratégia e simulação de tempo
para a resolução da prova. Como forma ilustrativa, pode ser observado uma representação
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visual (Figura 2) das metodologias utilizadas em dinâmicas de interação e problematização
ao longo da AP.

Figura 2 – Dinâmicas de interação e problematização ao longo da AP
Fonte: Elaboração própria

Dentre elas, destaca-se a adoção do Coding Dojo no formato Kata (Santos; Bezerra;
Nunes, 2024), por meio da seleção de questões da OBI e Beecrowd. Nela, os estudan-
tes deveriam resolver exercícios individualmente diante de uma plateia, observando as
decisões e discutindo a resolução, promovendo a resolução colaborativa de problemas e
o compartilhamento de raciocínios entre os participantes. Também foi utilizado o for-
mato Randori para resolução de exercício com desafios, mas a partir de duplas, sendo
sendo denonimados como piloto e o copiloto, dividindo o papel de codificação e explica-
ção, respectivamente. Nesse contexto, como parte da apresentação de conteúdo ao longo
das aulas, foi preferenciado o uso de problemas de programação para a apresentação de
conteúdo, utilizando a metodologia ativa ABP (Mendes et al., 2018).

Como forma de engajamento, durante as aulas foi aplicado um jogo conceitual, com
regras, missões, objetivo e sistemas de recompensa. As dinâmicas de aprendizagem em
equipe com Coding Dojo e a ABP foram pontuadas em ranking, bem como a presença e
a participação ao longo das Fases da OBI.

4.1.5 Mediações pedagógicas distribuídas

A utilização da resolução colaborativa de exercícios em duplas e o uso da mediação
de conhecimento por meio de fóruns.

Durante as aulas, foram apresentadas dinâmicas e ambientes digitais, permitindo a par-
ticipação 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 próprias respostas sobre desafios de programação e corrigiam diante de uma
plateia (sala de aula), resolvendo dúvidas e perguntas dos próprios estudantes. Em con-
sonância a isso, com a utilização da sala virtual da plataforma Moodle, foram propostos
fóruns de dúvidas, em que os estudantes poderiam resolver questionamentos dos próprios
colegas.

Figura 3 – Fórum de dúvidas na sala virtual
Fonte: Elaboração própria

Como apresentado na Figura 3, a presença do fórum no Moodle permite uma apren-
dizagem colaborativa e assíncrona, tornando os estudantes como mediadores e produtores
do conhecimento de programação. A participação do fórum ao longo das aulas também
foi pontuada como parte das regras do jogo desenvolvido, incentivando a mediação do
conhecimento.

4.1.6 Avaliação processual e cooperativa das aprendizagens

A correção cooperativa de exercícios durante as aulas.

Ao longo das aulas, foram desenvolvidos exercícios com apoio dos docentes, sobretudo
com o uso da plataforma Beecrowd, funcionando como um juíz online dos exercícios. 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 avaliação e
cooperação constante durante a execução da aprendizagem de programação esportiva.

4.1.7 Suporte da tecnologia digital

O uso do juiz online de programação 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 assíncrona, rompendo com a concepção domi-
nante de espaço físico da sala de aula (Tavares; Menezes; Nevado, 2012). A plataforma
Beecrowd é reconhecida como um juiz online de programação, com foco em competitivi-
dade e gamificação, facilitando a correção e o feedback da resolução de exercícios. Sendo
assim, a ferramenta possibilita que os estudantes exercitem a prática de programação de
forma autônoma, 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 disponibilização de materiais utilizados ao
longo das aulas, bem como a criação de fóruns de dúvidas. A adoção da plataforma
possibilita o desenvolvimento de uma sala virtual, com a publicação de slides, vídeos
complementares e provas anteriores da OBI.

4.2 ESCOPO

A presente AP foi estruturada ao longo da execução de um projeto de ensino, como
curso preparatório para a OBI na edição de 2025, correspondente ao conteúdo do Nível
1. A aplicação da AP foi conduzida por meio da participação de uma docente da área
da Computação com mais de cinco anos de experiência em sala de aula e com vasta
experiência em olimpíadas de informática, contando também com suporte de um estudante
monitor do curso superior na área de Informática.

Ao longo das aulas, foram construídos artefatos educacionais, com intuito de permitir
a reprodutibilidade da metodologia desenvolvida para a aprendizagem de programação
competitiva. Dessa forma, foram desenvolvidos dez planos de aula e slides correspon-
dentes à instância da AP, bem como a produção de manual de um jogo conceitual e da
configuração de uma sala virtual, com intuito de auxiliar como suporte ao docente 1.
Como parte do escopo da AP, foi desenvolvido um jogo conceitual, com objetivo, regras,
missões e sistema de recompensa, sendo relatado com maior detalhamento a seguir.

4.2.1 Jogo conceitual

De acordo com Fardo (2014), a gamificação refere-se à aplicação de mecanismos e
elementos típicos 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 aplicação de elementos de jogos para o ensino de pro-
gramação pode representar um fator de aumento de empenho e dedicação dos estudantes.
Deste modo, a construção da AP “Libélulas” foi baseada na utilização de elementos de
gamificação, como a construção de um jogo conceitual.
1 Disponível em https://bit.ly/artefatos_edu.

https://bit.ly/artefatos_edu
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O jogo conceitual é o game que não se limita ao espaço convencional da tela física,
ultrapassando as barreiras tradicionalmente utilizadas, acontecendo em espaços e tempos
indefinidos de manifestação dos jogos (Fardo, 2014) (Farias; Azevedo; Dias, 2018). Para
isso, foram definidos elementos essenciais para o termo, como objetivo, regras, sistema de
feedback e participação voluntária. Esse elementos estão em consonância com a proposição
da AP, na qual a participação deve ser voluntária, com definição de objetivo, regras e
sistema de feedback por meio de pontuações ao longo das aulas (Fardo, 2014).

Desta forma, a AP é composta em sua organização metodológica por um jogo concei-
tual, que consiste na divisão entre cinco (5) missões – que correspondem ao desenvolvi-
mento da AP (Tabela 1). Durante as missões do jogo conceitual, os estudantes (jogadores)
são pontuados individualmente, de acordo com as atividades desenvolvidas em sala de aula
e os recursos pedagógicos da AP. As missões do jogo correspondem às temáticas que são
necessárias para a preparação dos estudantes, bem como as etapas da AP desenvolvida.

Tabela 1 – Missões do jogo conceitual

Missão Denominação
1 Hello World
2 Tipos e Operações
3 Estrutura Condicional
4 Estrutura de Repetição
5 Vetores e Matrizes

Fonte: Elaboração própria.

4.2.2 Acúmulos de pontos e o ranking dos estudantes

Os estudantes são pontuados de acordo com desenvolvimento da AP voltado às aulas
para a Olimpíada. Como critério de pontuação dos estudantes, foi definida a frequência
durante as aulas, resolução de listas de exercícios no Beecrowd, notas obtidas na classifi-
cação da OBI, participação em sala de aula e também no fórum do Moodle. A Tabela 2
apresenta a orientação para as pontuações dos estudantes.

Tabela 2 – Critérios de pontuação no jogo conceitual

Atividade Denominação 100% 50% 0%
1 Prova OBI (pontos/prova realizada) 5 0 0
2 Nota da Prova OBI (pontos obtidos) 15 7 0
3 Frequência (ponto/aula) 1 0 0
4 Lista de Exercícios Beecrowd (pontos/-

lista feita)
5 2,5 0

5 Desafios (pontos/desafio feito) 3 1 0
6 Dúvidas no fórum do Moodle 1 0 0

Fonte: Elaboração própria.
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A pontuação, conforme apresentada na tabela, é exibida em um ranking que classifica
os estudantes de acordo com os pontos obtidos durante as missões do jogo conceitual.
Os estudantes podem acessar esse ranking a qualquer momento por meio da plataforma
ScoreLeader2. Idealmente, ao final da aplicação da AP, os melhores colocados devem ser
premiados como forma de engajamento ao longo das aulas.

4.3 DINÂMICA DA AP

A dinâmica da AP “Libélulas” ocorreu por meio de etapas, visando contemplar os
conteúdos necessários para a preparação de estudantes no Nível 1 da Modalidade Pro-
gramação da OBI com a instanciação em dez aulas com duração de 2h cada, em turno
vespertino como atividade extracurricular. As a Com intuito de permitir a compreensão
visual das etapas, a mesma pode ser organizada de acordo com a Figura 4.

Figura 4 – Etapas da AP
Fonte: Elaboração própria

Na Etapa 1) Introdução ao Python, foi apresentado o ambiente de desenvolvimento
em Python e a plataforma Beecrowd. A apresentação foi realizada por meio de problemas
iniciais da programação, como a impressão da frase “Hello Word”. Também foram citadas
as estratégias de gamificação utilizando as métricas do jogo conceitual. Essa etapa tam-
bém envolveu a demonstração do cadastro em sala de aula do Beecrowd, com a entrada
dos estudantes na turma voltada à publicação das listas de exercícios da plataforma. Em
conjunto, foi apresentada a sala virtual de aprendizagem do Moodle, utilizada ao longo
2 Disponível em https://scoreleader.com.

https://scoreleader.com
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das aulas para OBI, na qual foram postados materiais como slides, videoaulas de apoio e
fórum de dúvidas.

Na Etapa 2) Variáveis, tipos e operações, apresentaram-se os conceitos de tipos
de dados, variáveis e operações aritméticas na programação, string e concatenação em
Python. Além de demonstrar a semelhança entre a estrutura das questões da plataforma
Beecrowd e as resoluções da OBI. Na Etapa 3) Estrutura condicional, ocorreu apresen-
tação do conteúdo de operações lógicas e a estrutura if/else. Esse momento foi conduzido
com calma e atenção, adotando mais de uma aula para tal, pois trata-se de uma estru-
tura mais complexa e específica para estudantes iniciantes em programação. Para isso, a
organização da relação entre aulas e etapas, pode ser observada na Tabela 3.

Tabela 3 – Etapas da AP e as aulas

Etapa Descrição Aula
1 Introdução ao Python Aula [1]
2 Variáveis, tipos e operações Aula [2]
3 Estrutura condicional, operações lógicas e si-

mulados de questões da OBI
Aula [3], [4]

4 Estrutura de repetição com For/While e si-
mulados de questões da OBI

Aula [5], [6], [7]

5 Vetores, matrizes e simulado Aula [8], [9], [10]
Fonte: Elaboração própria.

Na Etapa 4) Estrutura de repetição, é apresentado o conceito de estrutura de repe-
tição em Python, desenvolvido em sala de aula com exercícios a partir da função range()
para controle das interações, também contextualizando a diferença entre for/while para
resolução de problemas de lógica de programação. Na Etapa 5) Vetores e matrizes, foi
introduzido o conceito das estruturas de dados vetores e matrizes e as funções em Python
para construção da estrutura. Esta etapa deve permitir ao estudante compreender o con-
ceito teórico e prático do assunto, a fim de facilitar a resolução da prova da OBI, como,
por exemplo, a aplicação e correção de simulados da prova.

Para fixar o conteúdo e estabelecer conexões 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 princípio da ABP (Mendes et al., 2018), de acordo com a Tabela 4. Como
exemplo, foram aplicadas questões do Beecrowd ao longo das aulas, nas quais o primeiro
estudante a submeter corretamente o exercício na plataforma conseguiria pontos, conforme
as regras de pontuação do jogo conceitual.
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Tabela 4 – Desafios e formatos

Descrição do Desafio Formato
Desafio 01 – 1ª submissão no Beecrowd Individual
Desafio 02 – O Ogro (OBI 2024) Individual
Desafio 03 – Exercício 1052 (Beecrowd) Individual

Desafio 04 – VAR (OBI 2023) Individual, no formato
Coding Dojo, com plateia

Desafio 05 – Questão 1059 (Beecrowd) Individual
Desafio 06 – Cinema (OBI 2022) Individual

Desafio 07 – Torneio de Tênis (OBI 2021) Dupla, no formato Coding
Dojo

Desafio 08 – Exercício 1045 (Beecrowd) Dupla, no formato Coding
Dojo

Desafio 09 – Exercício 1064 (Beecrowd) Dupla, no formato Coding
Dojo

Desafio 10 – Xadrez (OBI 2018) Dupla, no formato Coding
Dojo

Fonte: Elaboração própria.

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” (responsável pela codificação) e “copiloto”
(responsável pela explicação), o que favoreceu a colaboração, a troca de raciocínios e o
aprendizado coletivo.

Ao longo da instância da AP, também foram reservadas aulas extras conforme a classi-
ficação dos estudantes, sendo estas aulas não compreendidas como parte das etapas, mas
do projeto de ensino, visto que o conteúdo mínimo para a resolução da prova foi finalizado
ao longo das cinco etapas compreendidas na proposta. Essas aulas adicionais consistiram
em revisar tópicos e contextualizar sobre conteúdos mais avançados, como Árvore, Algo-
ritmos de Ordenação, Grafos e outros assuntos mais específicos da Fase Nacional (OBI,
2025). Para o aprofundamento destes assuntos, seria necessário mais tempo entre o início
da instância da AP e a realização da prova da OBI, visto que o público-alvo da Arquite-
tura trata-se de estudantes em primeiro contato com a Computação e a participação em
competições de programação.
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5 AVALIAÇÃO DA EFETIVIDADE DA AP

A presente seção tem como objetivo avaliar a efetividade da AP, por meio do desem-
penho dos estudantes nas diferentes fases da OBI e da prática de programação esportiva
com exercícios como recurso pedagógico. Além disso, também foi aplicado um questio-
nário com 63 estudantes participantes da instância da AP, sendo selecionado o Google
Forms para a coleta das respostas. O processo foi realizado de forma anônima e com
participação voluntária, em conformidade com a política de privacidade da ferramenta1.
O questionário, disponível no Apêndice B, está organizado como a seguir:

• Percepção de desempenho: mensurada por meio da escala Likert, a partir de
quatro itens.

• Motivação humana: avaliada com o instrumento RIMMS, a versão reduzida do
Instructional Materials Motivation Survey, composto por 12 itens em relação à ca-
tegoria de Atenção, Relevância, Satisfação e Confiança, utilizando escala Likert.

• Construtivismo: avaliado com o CLES (Constructivist Learning Environment
Survey) abordando as dimensões: Relevância Pessoal, Incerteza Científica, Voz Crí-
tica, Controle Compartilhado e Negociação entre Estudantes. O instrumento foi
organizado 30 itens, também avaliados em escala Likert.

• Utilidade percebida de tecnologia (PU): aplicada com base no Technology
Acceptance Model (TAM), composto por 14 itens, avaliados em escala Likert.

• Perguntas abertas: realizada por meio de análise de sentimento e nuvens de
palavras das respostas abertas de quatro itens.

Assim, ao todo 64 questões foram analisadas quanto à percepção dos estudantes a par-
tir de instrumentos validados, como fatores de motivação, ambientes de ensino construti-
vistas e utilidade de tecnologias para a aprendizagem. Também em relação às questões,
foram analisados aspectos de desempenho e o sentimento dos estudantes.

5.1 ANÁLISE DO DESEMPENHO E ENGAJAMENTO

A aplicação da OBI é realizada ao longo de Fases, que permitem a prática de progra-
mação esportiva, de modo a avaliar o conhecimento dos estudantes sobre a Computação.
A presente AP permitiu aos estudantes se prepararem para a Olimpíada de Informática,
com exercícios de programação (Apêndice A) com conteúdos do Nível 1 e a resolução das
1 https://policies.google.com/privacy?hl=pt-BR

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 classificação dos estudantes permitem avaliar de forma quantitativa a instância
da AP. A prova da Fase Local foi realizada após a aplicação de dez aulas referentes à
AP, permitindo análises quanto ao desempenho em listas de exercícios e engajamento por
meio da presença dos estudantes. Para isso, é possível observar a presença dos estudantes
ao longo das aulas, com a Figura 5.

Figura 5 – Frequência dos estudantes ao longo das aulas do projeto de ensino
Fonte: Elaboração própria

A Figura 5 demonstra a presença dos estudantes por aula, sendo notória uma variação
significativa na participação da aula. A Aula 1 apresentou o maior número de estudantes
presentes (65), enquanto a Aula 7 teve a menor frequência (10). A média de presença dos
estudantes foi de aproximadamente 27,3 estudantes por aula, com uma oscilação percep-
tível entre os encontros. Além disso, com o desenvolvimento das aulas de programação
esportiva, foram aplicadas cinco listas de exercícios, disponíveis no Apêndice A. Essas
listas foram publicadas no Beecrowd (recurso pedagógico da AP), sendo a plataforma um
juiz online, gerando relatórios com a quantidade de listas e exercícios 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 exercícios em
correspondência às listas de exercícios.
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Figura 6 – Frequência dos estudantes por lista finalizada
Fonte: Elaboração própria

Em relação à Figura 6, sobre listas de exercícios finalizadas na plataforma Beecrowd,
identifica-se uma tendência de queda conforme os exercícios avançam. Essa tendência
sugere uma possível dificuldade crescente nas listas, visto que o conteúdo de programação
é aprofundado ao longo das etapas da AP (Figura 4). A média de conclusão entre todas as
listas foi de 10,6 estudantes, com uma queda percentual acentuada principalmente entre
a Lista 4 e 5, justamente sobre os conteúdos de estrutura de repetição e vetores.

A Lista 1 foi concluída por 18 estudantes, número que vai diminuindo progressivamente
até atingir apenas 3 estudantes na Lista 5. É observado que, na Aula 2, houve a partici-
pação de 19 estudantes, e durante esse encontro foi reservado um tempo específico para
a prática de programação, com o apoio de professores e monitores. A proximidade entre
o número de participantes na Aula 2 (19) e o número de conclusões da Lista 1 (18) su-
gere uma correspondência entre a disponibilidade de tempo em sala e o acompanhamento
pedagógico com a efetivação das atividades práticas.

5.1.1 Percepção dos estudantes sobre o desempenho

Durante a finalização das aulas referentes à instância da AP, foi aplicado um ques-
tionário com perguntas para os estudantes quanto ao desempenho ao longo das aulas.
Nesse sentido, é possível observar as respostas dos estudantes, em formato de gráfico com
a Figura 7 e a Figura 8.



41

Figura 7 – Como você classificaria o seu nível de conhecimento em programação de com-
putadores ANTES das aulas do projeto?

Fonte: Elaboração própria

Figura 8 – Qual sua percepção com relação ao conhecimento adquirido em programação
de computadores APÓS a execução das aulas do projeto?

Fonte: Elaboração própria

Figura 9 – Considerando os tópicos trabalhados nas aulas, como você avalia o seu desem-
penho geral no curso?

Fonte: Elaboração própria
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A Figura 7 apresenta a percepção dos estudantes sobre o nível de conhecimento de
programação antes da aplicação das aulas, com a escala Likert, variando entre “Nenhum”
(1) a “Avançado” (5), enquanto que a Figura 8 traz à tona o conhecimento em programação
após a instância da AP. Diante disso, é possível observar que após a aplicação das aulas,
houve aumento de estudantes com o nível três, quatro e cinco de programação. Também
é possível observar a percepção geral de desempenho, que se situou entre 3 e 4 na escala
Likert (Figura 9). Esse processo leva em consideração o esforço de execução das aulas
como um motivo para aumento das habilidades em programação esportiva.

Além disso, durante o questionário, também foi apresentada uma questão quanto às
metodologias utilizadas ao longo das aulas. Como pode ser observado na Figura 10, a
percepção 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.

Figura 10 – Em comparação com metodologias utilizadas em outros cursos que você já
realizou, como você avalia a metodologia adotada nas aulas?

Fonte: Elaboração própria

5.1.2 Desempenho entre as fases da OBI

Como parte da análise de desempenho dos estudantes, é possível verificar as notas de
68 estudantes que participaram da olimpíada, com a classificação 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: Elaboração própria

Figura 12 – Quantidade de estudantes classificados para a etapa nacional
Fonte: Elaboração própria

De acordo com a Figura 11, 20 estudantes foram classificados para a Fase Estadual.
Ao analisar a média de presença dos estudantes (27,3) e resolução de listas (10,6), é
observado uma proximidade entre esses valores de média com a quantidade de classificados,
sugerindo uma possível relação entre engajamento nas aulas com a classificação para
a Etapa Estadual. Apesar disso, a classificação para Etapa Nacional não apresenta a
proximidade de valores com a média de presença dos estudantes (27,3), ficando mais
próximo da média de resolução da lista (10,6) e classificação para a Etapa Nacional (9).

Nesse sentido, também considerando a aplicação do jogo conceitual e a atribuição de
pontuação com base em critérios definidos (subseção 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 possível correlação entre a
estratégia de participação ativa dos estudantes por meio da AP e o desempenho nas fases
da OBI, sobretudo por meio dos critérios de pontuação do jogo, como participação em
desafios, listas do Beecrowd, fóruns de dúvidas e presença em sala de aula.
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Além disso, conforme a Tabela 5, é notória a diminuição da média de pontuação dos
estudantes entre as Fases, evidenciado a progressão 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 não conseguiram resolver nenhum problema disponível. Nesse sentido, ao analisar
a média de presença dos estudantes (27,3) e a média de resolução por listas (10,6) é
observado como engajamento por meio desses fatores pode sugerir uma possível relação
entre engajamento e classificação entre as etapas.

Diante disso, observa-se uma queda de classificados entre a Fase Estadual (Figura 6) e
(Figura 7 ), visto a mudança 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 pontuações ao longo das fases da OBI.

Tabela 5 – Métricas por fase

Métricas Fase 1 Fase 2 Fase 3
Média 90,59 44,36 38
Moda 0 20 0
Mediana 100 0 20

Fonte: Elaboração própria

Figura 13 – Distribuição de notas por faixa de pontuação na fase local
Fonte: Elaboração própria
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Figura 14 – Distribuição de notas por faixa de pontuação na fase estadual
Fonte: Elaboração própria

Figura 15 – Distribuição de notas por faixa de pontuação na fase nacional
Fonte: Elaboração própria

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. Já 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 ANÁLISE QUANTITATIVA DA PERCEPÇÃO DOS DISCENTES

Para a verificação da percepção dos estudantes sobre a AP, foram aplicados três ins-
trumentos validados (RIMMS, CLES e TAM) no questionário de avaliação, por meio de
uma escala Likert, possibilitando a conversão da nominal para a numérica. Assim, é
possível relacionar medidas de estatísticas descritivas, como média e desvio-padrão. A
conversão atende um escore de 1 a 5, sendo quanto mais próximo de 1, mais próxima de
uma percepção negativa, enquanto mais próximo de 5, mais positivo.
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5.2.1 Motivação

Para a avaliação da percepção dos estudantes ao longo da instância da AP, foi utili-
zado o instrumento validado RIMMS, que representa uma versão resumida do Instructi-
onal Materials Motivation Survey (IMMS). O RIMMS contempla quatro categorias para
avaliação a motivação humana, como Atenção, Relevância, Confiança e Satisfação, sendo
utilizado para avaliar a motivação ao longo do ensino de programação esportiva. Con-
forme Santana (2023) apresenta, essas categorias são importantes para avaliar estruturas
de aprendizagem, como a presente AP.

Ao longo do questionário, foram organizadas 12 questões referente à motivação, uti-
lizando dos itens e categorias do RIMMS. Assim, as perguntas foram aplicadas com es-
tudantes, sendo eles participantes das aulas de programação esportiva, e as perguntas
foram direcionados quanto ao exercícios propostos de programação esportiva, quanto aos
artefatos educacionais produzidos (slides) e a qualidade das aulas.

Sendo as perguntas, três sobre cada uma das categorias, como Atenção (1 a 3), Re-
levância (4 a 6), Confiança (7 a 9) e Satisfação (10 a 12). Para isso, a seguir considere
a Figura 16, observa-se que a maioria das percepções dos estudantes foram “Concordo
Parcialmente” ou “Concordo Totalmente”. Esse resultado coloca à tona a importância
da produção de artefatos educacionais de forma motivadora, como os slides e exercícios
disponibilizados ao longo das aulas da AP.
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Figura 16 – Motivação dos estudantes conforme RIMMS. Fonte: Elaboração própria
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Para análise dos dados com o presente instrumento, foram aplicadas medidas estatísti-
cas, como média e desvio-padrão (Tabela 6), bem como o resultado da aplicação do Teste
t (Tabela 7), determinando se a diferença entre as médias é significativa estatisticamente.
Sendo assim, a produção de materiais como slides e a organização exercícios foram con-
siderados fatores de motivação entre os estudantes, como também pode ser apresentado
com a Tabela 6 e a Tabela 7.

Tabela 6 – Médias e desvios-padrão dos fatores de motivação (RIMMS)

Categoria Média Desvio-padrão

Atenção 4,14 0,55
Relevância 4,12 0,64
Confiança 3,37 0,75
Satisfação 3,72 0,82

Fonte: Elaboração própria

Tabela 7 – Resultados do Teste t de Student entre os fatores de motivação

Comparação p-valor (Sig. 2 extremidades) Significância

Atenção – Relevância 0,7261 n.s. (não significativa)
Atenção – Confiança < 0,001 Significativa
Atenção – Satisfação < 0,001 Significativa
Relevância – Confiança < 0,001 Significativa
Relevância – Satisfação < 0,001 Significativa
Satisfação – Confiança 0,3154 n.s. (não significativa)

Fonte: Elaboração própria

Conforme a Tabela 6, é observável que a categoria “Atenção” e “Relevância” obtive-
ram a maior média, enquanto que também possuíram o menor desvio-padrão, evidenci-
ando menor grau de variação entre as respostas das questões. Dessa forma, em relação
aos artefatos educacionais produzidos (slide) e os exercícios, o fator “Atenção” (4,14) e
“Relevância” (4,12) foram mais bem avaliados.

No entanto, ao considerar a comparação entre esses fatores, observa-se que a diferença
entre suas médias não é estatisticamente significativa, uma vez que o p-valor obtido no
Teste t de Student é igual a 0,7261, ou seja, superior ao nível de significância adotado (p
> 0,001), conforme apresenta a Tabela 7. Enquanto que “Confiança” (3,37) e “Satisfação”
(3,72) obtiveram uma menor média, bem como ambas as categorias apresentaram uma
diferença significativa com “Atenção” e “Relevância”.

5.2.2 Construtivismo

A proposta da AP “Libélulas” considera a presença de elementos pedagógicos, como o
construtivismo e a pedagogia da pergunta. Essas propostas pedagógicas levam em con-
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sideração a construção 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 crítica à transmissão unidirecional do conhecimento,
mas sendo construído ativamente pelo sujeito com a interação com o meio, pessoas e expe-
riência anteriores. Essa abordagem pedagógica rompe com as concepções predominantes,
especialmente de caráter repetitivo, em que o estudante não é protagonista do processo
de conhecimento (Piaget, 1985).

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

Sendo assim, nota-se que a maioria das percepções dos estudantes foram “Concordo
Parcialmente” ou “Concordo Totalmente”. A partir desse resultado, observa-se que abor-
dagem pedagógica ao longo das aulas trouxe um resultado positivo, em que a autonomia
do estudante e a aprendizagem colaborativa foram colocadas à tona. Assim, também
torna-se evidente a importância da presente proposta de AP, em que destacam esses ele-
mentos ao longo da sua instância e descrição.
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Para análise dos dados com o instrumento CLES, foram aplicadas medidas estatísticas,
como média e desvio-padrão (Tabela 8).

Tabela 8 – Médias e desvios-padrão das categorias do construtivismo

Categoria Média Desvio-padrão
Relevância pessoal 4,03 0,70
Incerteza da Ciência 4,49 0,47
Voz crítica 4,08 0,70
Controle compartilhado 3,21 1,09
Negociação entre estudantes 4,17 0,79

Fonte: Elaboração própria

De acordo com a Tabela 8, é perceptível que os fatores “Incerteza da Ciência” e “Ne-
gociação entre estudantes” foram as médias mais altas. Ao longo das aulas, foi verificado
uma esforço para demonstrar múltiplas abordagens para a resolução de problemas na
Computação, sobretudo por meio de códigos. Esse esforço sugere um possível relação
com a média da categoria “Incerteza da Ciência”. Em consonância a isso, também é no-
tório a média relativamente alta de “Negociação entre estudantes”, em que sugere uma
possível relação com práticas pedagógicas, como Coding Dojo e o uso do fórum do Moodle
e Beecrowd, com o objetivo de mediação de conhecimento entre os estudantes.

A média de “Voz crítica” (4,08) também sugere uma possível liberdade de questiona-
mentos dos estudantes quanto aos exercícios e o conteúdo abordado ao longo da instância
da AP, permitindo a reflexão e questionamento sobre a programação esportiva. Enquanto
que a “Relevância pessoal” obteve 4,03 de média para a categoria, sugerindo também o
esforço entre docentes e monitores quando a aplicabilidade prática dos conhecimentos em
competição de programação, como o mercado de trabalho e o desenvolvimento de ha-
bilidades interpessoais. Já “Controle compartilhado” obteve a menor média (3,21), em
que também é observado o maior desvio-padrão, resultando o maior grau de variação
das respostas. Esse resultado sugere uma possível relação com a falta de tempo para o
planejamento conjunto das aulas com os estudantes, dificultando que eles disponham de
tempo adequado para participar das decisões.

5.2.3 Uso de ferramentas digitais

O uso de ferramentas digitais é um dos aspectos para a construção de uma AP, sendo
o presente trabalho responsável 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 questões, sendo que
o uso parcial do instrumento já é abordado por outras pesquisas (Dai et al., 2023). Ao
longo da Figura 18, é possível observar as respostas dos estudantes sobre as tecnologias
aplicadas durante as aulas.



52Figura 18 – Utilidade das tecnologias ao longo das aulas. Fonte: Elaboração própria
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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 programação esportiva, bem como a
plataforma para ambientes virtuais de ensino. O instrumento TAM é utilizado para medir
a utilidade das tecnologias, aplicado à AP para medir a importância no contexto de ensino-
aprendizagem. Ao longo do questionário, são aplicadas perguntas quanto ao controle da
aprendizagem, produtividade, economia de tempo, qualidade dos códigos produzidos e o
aumento do aprendizado em programação. Essas perguntas apresentaram a maioria das
respostas como “Concordo parcialmente” ou “Concordo totalmente”, em que a proposta da
AP, estando sincronia com as inovações tecnológicas, representa uma abordagem efetiva
para o ensino de programação esportiva.

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

Métrica Valor
Média 4,17
Moda 5
Mediana 5

Fonte: Elaboração própria

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 máximo da escala Likert para a medida de utilidade. Esses resultados quanto
à economia de tempo e produtividade, sugere o potencial do uso de juiz online (Beecrowd)
para o ensino de programação, permitindo que os estudantes identifiquem a forma mais
rápida a presença de erros no código, bem como permite o acesso à uma abordagem de
aprendizagem assíncrona, em que é possível realizar os exercícios e obter feedback fora do
ambiente presencial da sala de aula. Em consonância à isso, o uso da plataforma Moodle
sugere também uma economia de tempo ao centralizar o conteúdo das aulas, em que
poderia ser acessado de forma fácil e dinâmica.

5.3 ANÁLISE DE SENTIMENTO

A presente seção apresenta a verificação das respostas abertas por meio da classifica-
ção de sentimento e a análise textual quantitativa com uso de nuvens de palavras. Assim,
ao longo do questionário aplicado foram disponibilizados quatro itens de respostas aber-
tas, permitindo a análise da percepção dos estudantes. Segundo a Tabela 10, é possível
verificar a análise de acordo com a pergunta.
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Tabela 10 – Classificação das perguntas abertas por tipo de análise

Questão Descrição Tipo de Análise

1 Descreva como foi a experiência de
participar dos treinamentos para a
Olimpíada de Informática.

Análise de Sentimentos

2 O que foi mais marcante para você nas
aulas do projeto?

Análise de Sentimentos e
Nuvem de Palavras

3 Houve algum motivo que lhe impediu de
participar regularmente das aulas?

Nuvem de Palavras

4 O que poderia ser melhorado na próxima
edição dos treinamentos?

Nuvem de Palavras

Fonte: Elaboração própria

Como pode ser observado, a questão 1 e 2 foi aplicada a classificação de sentimento
em relação à percepção sobre experiência e momentos marcantes para uma instância de
AP, considerando o uso de análise de sentimento para questionário em pesquisas voltado
à Informática na Educação (Desidério et al., 2025). Enquanto que foi aplicado nuvens de
palavras para a questão 2, 3 e 4, com intuito de verificar percepção sobre frequência e
melhorias.

5.3.1 Classificação de sentimentos

Para a realização da classificação 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-
ficação por meio de pontos flutuantes. Assim, foram definidos valores que representam
sentimentos positivos, negativos e neutros (Macedo et al., 2023). Dessa forma, os comen-
tários 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 classificação podem
ser observado a seguir:

prompt único para o GPT

prompt : Você é um classificador de texto, e está classificando os sentimentos con-
tidos nesses textos entre positivo, negativo e neutro. Classifique os textos abaixo
levando em consideração 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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Após a aplicação desse prompt e a definição dos valores de sentimentos para as res-
postas da questão 1 e 2, foi realizada a geração dos gráficos por meio do Google Sheets
(Figura 19 e Figura 20), permitindo a compreensão dos sentimentos dos estudantes que
participaram da instância da AP.

Figura 19 – Classificação de sentimento sobre a experiência de participar das aulas (ques-
tão 1)

Fonte: Elaboração própria

A classificação de sentimentos em relação à questão 1, que abordava a experiência 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 referências ao método de ensino, ao papel dos professores e ao aprendizado relacionado
à programação esportiva, evidenciando a importância da presente instância da AP.

Figura 20 – Classificação de sentimento sobre elementos marcantes ao participar das aulas
(questão 2)

Fonte: Elaboração própria

Em relação à questão 2, que apresentava uma pergunta sobre momentos marcantes
durante as aulas, 88,9% dos comentários 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 percepção dos estudantes, refletindo com a
presente proposta de AP.

5.3.2 Nuvens de palavras

Para a análise qualitativa das respostas abertas fornecidas pelos estudantes, foram
construídas nuvens de palavras com o objetivo de identificar termos recorrentes e padrões
lexicais relacionados às percepções sobre as aulas da instância da AP (Oliveira et al., 2023).
A geração das nuvens foi realizada com Google Colab, utilizando a linguagem Python e
as bibliotecas pandas, wordcloud, matplotlib e nltk, sendo observado com a Figura 21 e a
Figura 23.

Figura 21 – Nuvem de palavras referente aos motivos de ausência nas aulas
Fonte: Elaboração própria

Além de adotar a análise de sentimento para a questão 2, também é possível 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” ,“Conteúdo”, “Professor” , “Explicação” e “Slide”, em que os estudan-
tes descararam a importância das atividades e a forma de organização com metodologias
ativas. Outros termos destacados foram “Código” e “Competição” , colocando à tona a
importância do jogo conceitual desenvolvido e aplicado por meio de desafios de progra-
mação.
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Figura 22 – Nuvem de palavras referente aos momentos marcantes ao longo das aulas
Fonte: Elaboração própria

Em relação à questão 3, é possível compreender os motivos da ausência dos estudantes
ao longo das aulas, como também sugerir explicações para a oscilação da presença, sendo
apresentada na Figura 5 com frequências ao longo de 10 aulas da instância da AP. Entre
as possíveis causas, os termos com mais destaque são “Aula”, “Atividades”, “Cansaço”
e “Horário”, sugerindo essas palavras como os principais motivos. Essa frequência das
palavras sugere a dificuldade dos estudantes em conciliar as aulas e atividades regulares
do curso Técnico em Informática para Internet com os treinamentos de programação
esportiva, visto que a instância da AP foi mediada por meio de um projeto de ensino,
sendo uma atividade extracurricular.

Também pode ser observado outras palavras recorrentes, como “Preguiça”, “Vontade”,
“Interesse”, “Pessoal” e “Transporte”, sugerindo também uma variação de motivos para
a oscilação de presença observada na Figura 5, em que o desinteresse dos estudantes,
motivação pessoal e o transporte deve ser levado em consideração para compreender a
oscilação de presença ao longo das aulas.

Figura 23 – Nuvens de palavras em pergunta sobre melhorias
Fonte: Elaboração própria

A última questão aberta (questão 4), apresenta as principais palavras frequentes so-
bre melhorias em relação às aulas. Observa-se destaque das palavras “Aula”, “Bom” e
“Perfeito”, sugerindo uma satisfação dos estudantes com a abordagem de aprendizagem
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aplicada. Apesar disso, também foi aplicado outras sugestões, 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 gamificação.
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS

A aprendizagem de programação de computadores inclui uma diversidade de desafios
e problemáticas (Carvalho; Alves, 2018). A participação em competições de programa-
ção abrange o ensino de programação esportiva, também apresentando desafios, diante
do contexto da Computação voltada à competição envolvendo outros fatores além de en-
sino de algoritmos e lógica. A programação competitiva abrange fatores de resolução
de problemas, trabalho em equipe e comunicação, tornando o aprendizado de lógica de
programação mais estimulante para o estudante (Irion et al., 2024a).

Diante disso, a AP “Libélulas” apresenta uma proposta pedagógica para o ensino de
programação esportiva, com base nos elementos de planejamento definidos por Carvalho,
Nevado & Menezes (2005), em que abordou-se conteúdos necessários para a participação
na OBI Modalidade Programação Nível 1. A AP foi organizada conforme estabelecido
pela literatura, em sincronia com o uso de ferramentas digitais para sua concepção, como
Beecrowd e Moodle. Seus elementos de ensino-aprendizagem foram analisados por meio
dos pilares do construtivismo, destacando-se aspectos como a negociação entre os estu-
dantes e a incerteza da Ciência.

Nesse sentido, como resposta à questão norteadora deste estudo, a presente perspectiva
de AP contribuiu para o ensino-aprendizagem em programação esportiva, apresentando
uma estrutura de aprendizagem crítica as formas tradicionais de ensino, por meio de
metodologias ativas, práticas cooperativas entre os estudantes e elementos construtivistas.
Assim, foi possível desenvolver o pensamento algorítmico com estudantes e incentivar a
participação em competições como forma de atração de talentos para a Computação.

6.1 CONTRIBUIÇÕES

As contribuições gerais para a presente pesquisa foram:

• A proposta de uma AP voltada ao ensino de programação esportiva, aplicada à
Modalidade de Programação da OBI, Nível 1;

• A definição e aplicação de um jogo conceitual como forma de tornar o ensino mais
atrativo aos estudantes como parte da AP;

• A construção e disponibilização de artefatos educacionais de forma pública, 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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• A avaliação da efetividade da AP por meio do desempenho dos estudantes, uso da
perspectiva de instrumentos validados em um questionário e o uso da análise de
sentimento e nuvens de palavras com respostas abertas.

6.2 LIMITAÇÕES

Ao longo deste trabalho foram identificadas algumas limitações quanto à proposta da
AP e a abordagem para avaliação da efetividade, Sendo assim, observa-se as seguintes
limitações:

• A presente proposta de AP coloca como público-alvo somente estudantes em pri-
meiro contato com a Computação, sendo a construção de proposta considerando
esse contexto para o ensino de programação esportiva;

• A presente AP foi instanciada considerando apenas uma turma no ano de 2025 e
uma instituição no âmbito de ensino de programação competitiva, sendo necessário
mais instâncias para a generalização dos resultados;

• A avaliação da efetividade da AP considerou apenas elementos quantitativos, como
desempenho com notas e classificação, percepção dos estudantes por meio de questi-
onário em escala Likert e análise de sentimento e nuvens de palavras com respostas
abertas.

6.3 TRABALHOS FUTUROS

Com base nas limitações do presente trabalho, considere esses aspectos como parte de
trabalhos futuros:

• A adequação da AP “Libélulas” para envolver outros conteúdos de programação
esportiva e também Níveis (2 e Sênior), como Estrutura de Dados e Análise de
Algoritmos, permitindo a participação de estudantes que já possuem conhecimento
prévio em programação de computadores;

• A instância da AP considerando outras turmas, instituições de ensino e modali-
dade à distância, também abrangendo outras competições de programação, como
Maratonas;

• A ampliação da análise da efetividade da AP considerando o emprego de análise qua-
litativa, por meio de entrevistas aplicadas com estudantes e docentes participantes
da proposta.
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APÊNDICE A – RELAÇÃO DE LISTAS E EXERCÍCIOS DO BEECROWD

LISTA 1 - OPERAÇÕES BÁSICAS (PARTE 1)

Nº do Exercício Nome do Exercício

1000 Hello World!

1001 Extremamente Básico

1002 Área do Círculo

1003 Soma Simples

1004 Produto Simples

1005 Média 1

1006 Média 2

1007 Diferença

1008 Salário

1009 Salário com Bônus

1011 Esfera

1016 Distância

1017 Gasto de Combustível
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LISTA 2 - OPERAÇÕES BÁSICAS (PARTE 2)

Nº do Exercício Nome do Exercício

1010 Cálculo Simples

1012 Área

1013 O Maior

1014 Consumo

1015 Distância Entre Dois Pontos

1019 Conversão de Tempo

1020 Idade em Dias

1021 Notas e Moedas

LISTA 3 - EXERCÍCIOS DE SELEÇÃO COM IF

Nº do Exercício Nome do Exercício

1036 Fórmula de Bhaskara

1037 Intervalo

1038 Lanche

1040 Média 3

1041 Coordenadas de um Ponto

1043 Triângulo

1044 Múltiplos

1045 Tipos de Triângulos

1046 Tempo de Jogo

1047 Tempo de Jogo com Minutos

1048 Aumento de Salário

1049 Animal

1050 DDD

1051 Imposto de Renda

1052 Mês
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LISTA 4 - EXERCÍCIOS DE REPETIÇÃO COM FOR/WHILE

Nº do Exercício Nome do Exercício

1064 Positivos e Média

1065 Pares entre Cinco Números

1066 Pares, Ímpares, Positivos e Negativos

1067 Números Ímpares

1070 Seis Números Ímpares

1071 Soma de Impares Consecutivos I

1072 Intervalo 2

1074 Par ou Ímpar

1075 Resto 2

1078 Tabuada

1080 Maior e Posição

1094 Experiências

1145 Sequência Lógica 2

1079 Médias Ponderadas

1059 Números Pares

LISTA 5 - EXERCÍCIOS VETORES E MATRIZES

Nº do Exercício Nome do Exercício

1172 Substituição em Vetor I

1173 Preenchimento de Vetor I

1174 Seleçao 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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APÊNDICE B – QUESTIONÁRIO DE PERCEPÇÃO DOS ESTUDANTES

A seguir, apresenta-se o questionário utilizado para investigar a percepção dos estu-
dantes acerca da AP instanciada. O instrumento foi aplicado a um total de 63 estudantes
e está organizado em subseções temáticas para facilitar a análise dos diferentes aspectos
da percepção.



Percepção do Desempenho do Estudante

O conhecimento de programação de computadores por meio de soluções de algoritmos abordados nos treinamentos do projeto 
re�etem DESEMPENHO do estudante ao longo do curso.

Projeto Libélulas - Percepção Discente - OBI 2025
Olá, estudante!

Por meio deste questionário, desejamos avaliar a sua percepção quanto às aulas realizadas no projeto de ensino "Libélulas: 
desenvolvendo o pensamento computacional por meio de olimpíadas cientí�cas", no semestre 2025/1. O curso de solução de 
algoritmos foi voltado para a participação na Modalidade Programação da Olimpíada Brasileira de Informática (OBI). De modo geral, 
os dados obtidos com a aplicação deste questionário auxiliarão na realização de pesquisas no âmbito de Informática na Educação. 
Além disso, esses dados poderão fundamentar melhorias em próximas edições do projeto.

Ressaltamos que a sua participação é voluntária e não é necessária sua identi�cação. Os dados coletados são 
mantidos anônimos para proteger a sua privacidade e os formulários Google seguem políticas de privacidade, conforme descrito 
em: https://policies.google.com/privacy?hl=pt-BR. 

Sua contribuição é muito importante para o desenvolvimento deste estudo. Contamos com a sua colaboração!
 
Dúvidas?! Pode entrar em contato conosco via: obi.ce@ifgoiano.edu.br ou @nepeti.ce no Instagram.

* Indica uma pergunta obrigatória



1.

Marcar apenas uma oval.

Masculino

Feminino

Pre�ro não dizer

2.

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.

Não tenho certeza da minha frequência.

Sexo *

Com base na sua percepção, assinale a faixa que melhor representa a sua participação nas aulas: *



3.

Marque todas que se aplicam.

Fase 1 - Etapa Local

Fase 2 - Etapa Estadual

Fase 3 - Etapa Nacional

Não participei da olimpíada

4.

Marcar apenas uma oval.

Nenhum

1 2 3 4 5

Avançado

5.

Marcar apenas uma oval.

Não aprendi nada

1 2 3 4 5

Aprendi muito

Em qual das seguintes fases da OBI você participou (ou participará)?   *

Assinale uma ou mais alternativas.

Como você classificaria o seu nível de conhecimento em programação de computadores ANTES das aulas do projeto? *

Qual sua percepção com relação ao conhecimento adquirido em programação de computadores APÓS a execução

das aulas do projeto?

*



6.

Marcar apenas uma oval.

Desempenho insu�ciente

1 2 3 4 5

Excelente desempenho

7.

Marcar apenas uma oval.

Pre�ro a forma tradicional, em que o docente e/ou instrutor(a) apenas apresenta conteúdos.

Precisa ser aprimorada.

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

É boa e pode ser aplicada em outros cursos.

É muito melhor e deveria ser aplicada em outros cursos.

Motivação dos Estudantes

Ao longo das aulas, foram produzidos diversos artefatos, como slides e exercícios, que serviram como apoio para o aprendizado e a 
prática dos conteúdos de programação esportiva. 

Considerando os tópicos trabalhados nas aulas, como você avalia o seu desempenho geral no curso? *

Em comparação com metodologias utilizadas em outros cursos que você já realizou, como você avalia a metodologia

adotada nas aulas?

*



8.

Marcar apenas uma oval por linha.

Com base na sua experiência, avalie cada sentença abaixo: *

Discordo
totalmente

Discordo
parcialmente

Indiferente
Concordo

parcialmente
Concordo
totalmente

A qualidade da
escrita dos
slides e
exercícios
ajudou a manter
minha atenção
nas aulas.

O modo como a
informação foi
organizada nos
slides e
exercícios
ajudou a manter
minha atenção
nas aulas.

A variedade de
slides e
exercícios
disponibilizados
ajudou a manter
minha atenção
nas aulas.

Está claro para
mim como o
conteúdo

A qualidade da
escrita dos
slides e
exercícios
ajudou a manter
minha atenção
nas aulas.

O modo como a
informação foi
organizada nos
slides e
exercícios
ajudou a manter
minha atenção
nas aulas.

A variedade de
slides e
exercícios
disponibilizados
ajudou a manter
minha atenção
nas aulas.

Está claro para
mim como o
conteúdo



abordado nas
aulas está
relacionado
com
conhecimentos
que eu já tenho.

O conteúdo e o
estilo de escrita
dos slides e
exercícios dão a
impressão de
que vale à pena
conhecê-lo.

O conteúdo
destas aulas
será útil para
minha vida
acadêmica e/ou
pro�ssional.

Enquanto eu
resolvia
exercícios
durante as
aulas, estava
con�ante de
que poderia
aprender o
conteúdo.

Depois de
trabalhar nos

abordado nas
aulas está
relacionado
com
conhecimentos
que eu já tenho.

O conteúdo e o
estilo de escrita
dos slides e
exercícios dão a
impressão de
que vale à pena
conhecê-lo.

O conteúdo
destas aulas
será útil para
minha vida
acadêmica e/ou
pro�ssional.

Enquanto eu
resolvia
exercícios
durante as
aulas, estava
con�ante de
que poderia
aprender o
conteúdo.

Depois de
trabalhar nos



exercícios por
algum tempo,
eu estava
con�ante de
que seria capaz
de realizar a
prova da OBI.

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

Gostei tanto
dos exercícios
que quis saber
mais sobre
programação
de
computadores.

Gostei muito de
estudar os
exercícios
propostos.

Foi um prazer
participar de
aulas com
slides e

exercícios por
algum tempo,
eu estava
con�ante de
que seria capaz
de realizar a
prova da OBI.

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

Gostei tanto
dos exercícios
que quis saber
mais sobre
programação
de
computadores.

Gostei muito de
estudar os
exercícios
propostos.

Foi um prazer
participar de
aulas com
slides e



Percepção 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.

exercícios tão
bem
planejados.

exercícios tão
bem
planejados.



9.

Marcar apenas uma oval por linha.

Com base na sua experiência, avalie cada sentença abaixo: *

Considere como ferramentas digitais = BEECROWD e MOODLE

Discordo
totalmente

Discordo
parcialmente

Indiferente
Concordo

parcialmente
Concordo
totalmente

Meu
aprendizado
teria sido mais
difícil 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

Meu
aprendizado
teria sido mais
difícil 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 às
minhas
necessidades
relacionadas à
aprendizagem
de
programação.

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

atenderam às
minhas
necessidades
relacionadas à
aprendizagem
de
programação.

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



exercícios do
que seria
possível sem
elas.

Usar estas
ferramentas
digitais
reduziu o
tempo gasto
em correções
de código
improdutivas.

Usar estas
ferramentas
aumentou o
meu
aprendizado
em
programação.

Usar estas
ferramentas
melhorou a
qualidade dos
meus códigos
produzidos.

Usar estas
ferramentas
aumentou
minha
produtividade

exercícios do
que seria
possível sem
elas.

Usar estas
ferramentas
digitais
reduziu o
tempo gasto
em correções
de código
improdutivas.

Usar estas
ferramentas
aumentou o
meu
aprendizado
em
programação.

Usar estas
ferramentas
melhorou a
qualidade dos
meus códigos
produzidos.

Usar estas
ferramentas
aumentou
minha
produtividade



Avaliação da Aprendizagem e Ambiente Educacional

Durante as aulas, estimulamos sua atuação de maneira ativa na construção do seu conhecimento. Queremos entender o seu PAPEL 
nesse processo. Ao responder, pense em como você se envolveu ativamente na escolha de atividades, na negociação de desa�os, 
na colaboração com seus colegas e na forma como você e os professores avaliaram o seu progresso.

nos estudos.

Usar estas
ferramentas
facilitou a
realização dos
exercícios
propostos.

No geral,
considero
estas
ferramentas
digitais úteis
para meu
aprendizado
em
programação
de
computadores.

nos estudos.

Usar estas
ferramentas
facilitou a
realização dos
exercícios
propostos.

No geral,
considero
estas
ferramentas
digitais úteis
para meu
aprendizado
em
programação
de
computadores.



10.

Marcar apenas uma oval por linha.

Com base na sua experiência, avalie cada sentença abaixo: *

Discordo
totalmente

Discordo
parcialmente

Indiferente
Concordo

parcialmente
Concordo
totalmente

Eu aprendi
como os
conceitos de
programação
se aplicam
em
problemas do
dia a dia.

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

Aprendi
como os
conceitos de
programação
se aplicam a
desa�os
reais.

Os exercícios
e desa�os
me



mostraram a
importância
da
programação
fora da sala
de aula.

O que aprendi
em
programação
é útil para a
minha vida.

Os exercícios
e desa�os de
programação
me ajudaram
a
compreender
melhor
situações do
dia a dia.

Aprendi que
as soluções
para os
problemas de
programação
podem
mudar ao
longo do
tempo.

Aprendi que



os conceitos
de
programação
podem ter
explicações
diferentes.

Aprendi que
há várias
maneiras de
pensar sobre
os mesmos
conceitos de
programação.

Aprendi que a
programação
evolui com
novas
tecnologias e
abordagens.

Aprendi que
podemos ter
soluções de
código
diferentes

Os exercícios
e desa�os
me mostram
que existem
diferentes
maneiras de



resolver um
problema.

Sinto-me à
vontade para
questionar o
porquê
aprender
aqueles
conteúdos de
programação.

Sinto-me à
vontade para
questionar a
maneira
como os
conteúdos
estão sendo
ensinados.

Sinto-me à
vontade para
reclamar
sobre
exercícios
que sejam
confusos.

Está tudo
bem eu
reclamar de
qualquer
coisa que me



impeça de
aprender.

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

Posso
expressar
meus direitos
enquanto
estudante
durante as
aulas.

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

Ajudei os
professores a
compreender
o quão bem



estou
aprendendo.

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

Negociei com
os
professores
quanto
tempo
deveria ser
gasto nos
desa�os e
exercícios
propostos.

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

Ajudei os



professores a
avaliar se
estava
realmente
aprendendo
com os
exercícios.

Troquei
ideias com
colegas para
comparar
diferentes
soluções de
programação.

Dialoguei
com outros
estudantes
sobre como
resolver um
exercício.

Expliquei o
que entendi
sobre os
exercícios
para outros
colegas.

Ouvi as ideias
dos meus
colegas
sobre como



11.

Avaliação qualitativa

As perguntas abertas permitem que você compartilhe com maiores detalhes suas percepções, di�culdades enfrentadas, aspectos 
positivos e sugestões de melhoria, e assim, aprimorar futuras edições dos treinamentos.

resolver os
exercícios.

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

Considerei as
opiniões dos
outros
estudantes
para entender
um conceito
de
programação.

Descreva como foi a experiência de participar de treinamentos para uma olimpíada de informática? *



12.

13.

14.

Este conteúdo não foi criado nem aprovado pelo Google.

O que foi mais marcante para você nas aulas do projeto? *

Houve algum motivo que lhe impediu de participar regularmente das aulas? *

O que poderia ser melhorado na próxima edição dos treinamentos? *

Formulários
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