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RESUMO

Este trabalho relata resultados de um projeto que objetiva motivar e orientar os alu-
nos do Ensino Médio Técnico do Campus Muzambinho — IFSULDEMINAS, por meio
de competi¢cdes em Olimpiadas de Programacgéo, na area de informatica. Os alunos,
através de participagdao em olimpiadas como a Olimpiada Brasileira de Programacao
e a Olimpiada Interna de Programacéao, que sao realizadas anualmente, encontram
a possibilidade de aprofundar os estudos na area de programacao. Estas competi-
¢bes auxiliam no desenvolvimento da autonomia e do trabalho em equipe, aprimo-
rando as habilidades dos que participam. Por meio de um estudo dirigido dos proble -
mas que envolvem essas olimpiadas, estudantes do curso técnico de informatica
tém a possibilidade de ampliar o conhecimento nesta area. Serao relatados aspectos

da realizagao do projeto e a sua importancia para o aprendizado.
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INTRODUGAO

E notavel a grande importancia de uma boa capacitacdo e da demanda de
bons profissionais para o mercado de trabalho atualmente. Para que um profissional
atenda as demandas deste mercado de trabalho, em qualquer area de atuacao, ele
deve priorizar a sua formacao e estar motivado para realizagdo das atividades. As
competicdes e olimpiadas podem auxilia-lo na adquisicdo de habilidades para este

fim.
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Em vista dessas demandas, realizou-se um projeto no IFSULDEMINAS —
Campus Muzambinho para que os alunos em formagao possam adquirir cada vez
mais conhecimento e desenvolver aptiddes na area em que se dedicam. A area de
programacao de computadores € o enfoque deste trabalho, e uma o treinamento de
conteudo desta area € muito importante para que os alunos participem e obtenham

sucesso nas Olimpiadas de Programacéo disponibilizadas pelo campus.

O fator motivagao é essencial para que os estudantes da area de computacao
se sintam estimulados a aprender e continuar no curso. Estudos relatam que, a cada
trés alunos que entram no curso de sistemas de informagao, apenas um recebe di-
ploma. Ja no curso de ciéncia da computacao, de quatro alunos que entram, apenas
um conclui [G1, 2012]. Apenas 85 mil estudantes concluem os cursos tecnologicos
do ensino superior oferecidos por instituicbes brasileiras, este nimero equivale a
aproximadamente 18% do total de 460 mil vagas disponiveis [Computerworld, 2011].
Dentre as causas para esta evasao, estado a falta do perfil adequado do aluno para o
setor de tecnologia; expectativas ndo realistas do curso; falta de base matematica,
utilizada como uma forma de organizagao de pensamento e de resolugcao de proble-
mas. [Barcelos et al., 2012].

E comum o grande ndmero de desistentes nessa area, entretanto os esforgos
para que essas estatisticas diminuam vem crescendo. Entre eles esta a aproxima-
c¢ao do aluno com a informatica de forma interativa e flexivel, buscando novas com-
peténcias por meio de competicdes. Elas tem por objetivo promover o interesse e
melhorar o desempenho dos alunos, participantes de tais atividades. Acredita-se que
a motivagao, quando incentivada pela escola, pode facilitar o aprendizado e assim
proporcionar aos estudantes sucesso académico. Para Ivan Izquierdo, médico e ci-
entista argentino, da mesma forma que sem fome ndo apreendemos a comer e sem
sede ndo aprendemos a beber agua, e sem motivagado ndo conseguimos aprender.

Com tudo isso, levantou-se a seguinte problematica: Como podemos potenci-
alizar o estudo na area de tecnologia para que os estudantes se sintam estimulados
e possam construir um bom aprendizado?

As competi¢cdes sdo um grande fator motivacional a fim de que o aluno possa
buscar, por si proprio, o aprendizado. O aluno é guiado pelo desejo de realizacéo e
consegue facilmente absorver o conteudo diante do clima competitivo entre os parti-

cipantes [Suzuki et al., 2011]. Jean Piaget, um dos mais importantes pensadores do



século XX, opina sobre a importancia de desafios para a pessoa: “A aprendizagem
ocorre na relagao entre o que ela sabe e 0 que o meio fisico e social oferece. Sem
desafios, nao ha porque buscar solugdes.” [Salla, 2014]. Por consequéncia, adquire-
se experiéncia, processo construtivo e benéfico para a aprendizagem. Ela é pessoal,
sendo resultado de construcio e experiéncias passadas que influenciam as aprendi-
zagens futuras [Lima, 2011]. Durante o seu trajeto educativo, a possibilidade de assi-
milar novos conhecimentos se torna mais facil e clara. Diante do cenario competitivo
se instiga o desejo de realizagao e, assim, motivagéo para a execugao.

Competir leva aos participantes uma maior investigagdo dos conceitos e a
aprendizagem é facilitada pelo amadurecimento da autoconfianga. A aprendizagem
€ resultante do desenvolvimento de aptiddes e de conhecimentos, bem como da
transferéncia destes para novas situagdes [Lima, 2011]. Visto que a adesao da prati-
ca das olimpiadas de programacao podem auxiliar os participantes a assimilar me-
Ihor o conteudo e instiga-los a busca do conhecimento, resultado da motivacao, o IF-
SULDEMINAS — Campus Muzambinho realizou olimpiadas de programacgao em seu
Campus, a Olimpiada Brasileira de Programacao (OBI) e a Olimpiada Interna de
Programacgao (OLIP). Por meio desse trabalho, composto pelo estudo dirigido do
tema, dedicacdo além horario escolar e o incentivo a participagdo de competicoes,
almeja-se despertar maior interesse pela informatica, principalmente na area de 16gi-
ca, e ao estudo de programacao. Assim, ao despertar o interesse dos alunos na
area tecnoldgica, carente de profissionais devidamente preparados, novos talentos

serao descobertos, novas qualidades serao realgadas.

MATERIAL E METODOS

O curso técnico em informatica integrado do Campus Muzambinho possui cer-
ca de 170 alunos, dos quais poucos realmente se interessam pela area. O incentivo
a participacdo em olimpiadas de informatica tem como objetivo instigar neles o inte-
resse pela area em que estao dedicando no curso integrado. Desde modo, a realiza-
¢ao das olimpiadas OBI e OLIP no campus, iniciou-se com poucos participantes, 7 e
9 alunos, respectivamente. Contudo, estes participaram com bastante afinco e, as-

sim, obtiveram, diante do importante estudo que realizaram, boas classificagdes.



O procedimento metodolégico envolveu estudos preparatérios para as mara-
tonas entre os proprios participantes do nivel 1, modalidade programacgéo, da Olim-
piadas Brasileira de Informatica(OBI) e os participantes da Olimpiada Interna de Pro-
gramacéao (OLIP), categoria superior. Desde o comego do ano os alunos do curso
Técnico em Informatica contaram com quatro aulas livres durante a semana a fim de
se prepararem para as Olimpiadas citadas. Essas aulas eram ministradas pelos pro-
prios participantes do nivel superior, alunos da graduagdo em Ciéncia da Computa-
cao.

O material de estudo usado foi essencialmente problemas de provas passa-
das que envolviam raciocinios légicos diversificados para que os alunos pudessem
ter treinamento com material similar ao dos problemas disponibilizados nas olimpia-
das. Como exemplo a Olimpiada Brasileira de Informatica — OBI possui um completo
banco de questdes de provas passadas. Através das atividades propostas por essas
provas, foi possivel identificar as principais habilidades e raciocinios légicos exigidos
aos participantes, realizando, assim, um estudo dirigido preciso.

O estudo também se concentrou nos exercicios disponiveis na plataforma
URI Online Judge (URI Erechim, 2014). Este € um projeto que vem sido desenvolvi-
do pelo Departamento de Ciéncia da Computacédo da Universidade de URI. Possui
mais de 500 exercicios divididos em 8 categorias, 0 que possibilita que o estudo seja
dividido por niveis e temas, disponiveis nos idiomas Portugués e Inglés, sendo o
principal objetivo deste projeto € promover o intercambio de conhecimento. Esta pla-
taforma pode ser usada tanto por alunos, quanto para professores, permitindo que
estes possam ter um feedback em tempo real de seus alunos. Através de tal ferra-
menta, os participantes puderam ter acesso a mais um completo banco de exercici-
os a fim de desenvolver, principalmente, o raciocinio légico.

O estudo néo se limitou apenas as dependéncias da instituicdo, os alunos se
comprometeram a estudar e se dedicar fora do horario escolar, o que foi facilitado
por esta mesma plataforma URI Online Judge.

A Olimpiada Brasileira de Informatica é composta pelas categorias, entre elas
estdo: Programacgéo Nivel Junior, para alunos que cursam o ensino Fundamental,
Programacao Nivel 1, disputada pelos alunos que fizeram parte deste projeito, reser-

vada aos que estejam cursando no maximo o segundo ano do ensino médio e Pro-



gramacéao Nivel 2, para os alunos que estejam cursando, no maximo, o terceiro ano
do colegial.

A modalidade programacéo, que ¢é dividida em duas fases, exige conhecimen-
tos em programacgéo e € composta por questdes de varios niveis de dificuldade, ha
tarefas faceis, em que o conhecimento minimo de programacao é suficiente, até ta-
refas que envolvem conhecimentos aprofundados.

Logo apds a preparagao, realizou-se a primeira fase da Olimpiada Brasileira
de Programagao, no més de maio nos laboratérios do Campus Muzambinho. Esta
contou com 7 participantes do nivel técnico que estavam confiantes e determinados
em fazer uma boa prova, sendo quatro horas o tempo de duragdo da mesma.

No més seguinte, o Campus foi sede da Olimpiada Interna de Programacao
do IFSULDEMINAS - (OLIP, 2014), que contou também com participantes de outros
campus da instituicdo. A Olimpiada decorreu durante todo o dia e foi composta por
trios de participantes, divididos em duas categorias: técnico e superior. Cada grupo
contou com a participacédo de trés alunos, que estavam sendo preparados através
de estudo dirigidos. Em um primeiro momento, realizou-se uma sessao de aqueci-
mento, conhecida como Warm Up, com objetivo de que os alunos conhegam a plata-
forma de competicdo. No decorrer desta fase, foram disponibilizados aos participan-
tes problemas similares aos que seriam exigidos na prova efetiva, que teve duragao
de quatro horas. Para correcédo das provas, a olimpiada contou o sistema de submis-
séo e corregao automatica (BOCA, 2014) com uma Comisséo Julgadora, composta
por professores dos caAmpus participantes, sendo que, a medida em que os proble-
mas eram submetidos, a comissao verificava a corregao e logo notificavam a equipe

do resultado de cada problema.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para resolver o crescente desinteresse que os alunos da area tecnologica en-
frentam, motiva-los a busca e troca de conhecimentos, € necessario que se potenci-
alize o estudo, a pesquisa e a procura. As competicdes geradas pelas olimpiadas
instigam o competidor a uma maior participagao no seu processo de aprendizado e é
uma grande aliada da motivagao. A educagao por meio de jogos e competicdes vem

se tornando uma alternativa para a aprendizagem bastante utilizada.



Os resultados na Olimpiada Brasileira de Programacéao (OBI, 2014) excede-
ram as expectativas com étimas classificagdes. O melhor resultado foi de um aluno
que atingiu 70% da pontuagao total, seguindo-se boas colocag¢des. Dentre os partici-
pantes, trés alunos foram classificados para a segunda fase da OBl no Nivel 1 Pro-
gramacao. As questdes que envolviam este nivel englobavam problemas com diver-
sos niveis de dificuldade, desde a necessidade de conhecimento basico de progra-
macao até o conhecimento mais aprofundados, inclusive estudados no primeiro ano
do curso superior em computacdo e engenharia. Participar de uma competicdo e
conseguir uma boa classificacdo foi um grande feito, porém os esforcos ndo acaba-
ram e todos demonstram que vao se esforgar para atingir um desempenho ainda
maior nas préximas competicoes.

Para todos os participantes restaram aprendizados e experiéncia. Entre tantos
ganhos esta a autoconfianga e a convicgao de poder realizar algo, o que os motivara
para alcancar novos objetivos. E imprescindivel acreditar em si mesmo para alcan-
car o que se deseja. Os participantes a partir da vitoria, que obtiveram, resultado do
esforgo e do treinamento, se sentem confiantes diante de qualquer desafio.

Com a posterior realizagdo da Olimpiada Interna de Programacéo — OLIP os
participantes obtiveram excelentes classificagdes. A competi¢cao foi composta por tri-
os e foi dividida em dois niveis: o nivel técnico e o nivel superior. No nivel técnico,
duas equipes do Campus Muzambinho se classificaram em primeiro e segundo luga-
res. Os mesmos participantes haviam também participado da olimpiada anterior,
OBI. No nivel superior, a equipe que ficou em primeiro lugar foi a mesma que minis-
trou aulas para os campedes do nivel técnico. No decorrer de todos os resultados é
inquestionavel a importancia do intercambio de conhecimento e busca ao saber.

Entre as dificuldades identificadas pelos participantes esta a questdo de tem-
po para execugao da prova, devido ao grau de dificuldade das tarefas. Por ser a pri-
meira vez que realizaram olimpiadas na area de programacgao, a interface de sub-
missdo foi uma novidade para os alunos, porém, os competidores apresentaram
uma rapida adaptagédo e ainda contaram com a ajuda prévia dos participantes de
olimpiadas de programagao do ensino superior experientes, que ja realizaram mara-

tonas como essas.



Como consequéncia das olimpiadas realizadas no Campus Muzambinho é
notavel o novo perfil que os alunos adquiriram com esta nova experiéncia. Os partici-
pantes se sentiram desafiados a busca de novos aprendizados e interessados em
aprender mais. O estudo e preparagao geraram boas classificagées nas olimpiadas
desenvolvidas, OBl e OLIP, gerando mais motivagdo para vencer novos desafios.
Mais relevante que as posigdes de classificagao dos participantes em olimpiadas € o

ganho que estes ganharam em conhecimento e experiéncia.

CONCLUSOES

De acordo com o exposto neste trabalho nota-se o importante papel que as
competigdes e olimpiadas desempenham no rendimento de aprendizagem dos parti-
cipantes, em que competir € uma estratégia que envolve todos e gera muitos benefi-
cios.

Uma que vez que os alunos do curso técnico do Campus Muzambinho busca-
ram a preparagao por meio de treinamentos, a fim de que obtivessem uma boa clas-
sificacdo nas olimpiadas de programacao realizadas. Também estimularam, quase
que imperceptivelmente, o amadurecimento na aprendizagem, capacitagao, interes-
se, autoconfianga, autonomia, desenvolvimento do trabalho em grupo, motivagéo. In-
teresses e motivagdes da pesquisa cientifica incidem de forma direta no bom desen-
volvimento do trabalho do pesquisador e, consequentemente, na conquista de resul-
tados positivos.

Por meio do estudo de problemas recorrentes nas Olimpiadas de Programa-
¢ao, os alunos curso técnico de informatica puderam se preparar melhor para elas e,
assim, ampliar os conhecimentos da area, fazendo novas descobertas, inclusive so-
bre si proprios. Os participantes dessas olimpiadas obtiveram boas classificagdes,
como, por exemplo, o primeiro e segundo lugares no OLIP, nivel técnico, resultado
do estudo e preparagao, causando o aumento do interesse e motivacido por esse
conteudo.

O projeto ainda prevé crescer cada vez mais e abranger ainda mais alunos.
Para que o projeto continue em andamento deseja-se reservar um espago no cam-

pus para que os alunos interessados possam ter a oportunidade de treinar e estudar.



Com isso, também sera formado um grupo de estudos, cujo objetivo € que a apren-
dizagem nunca pare e que o intercambio de conhecimento sempre aconteca.

A intencao é que o projeto dure por diversos anos e que mais alunos possam
ter a oportunidade de ter acesso ao conhecimento reservado a disciplina e as com-
peticoes. Por todos esses aspectos se almeja que os alunos envolvidos destaquem-
se e obtenham as primeiras classificagdes tanto nas competicdes internas como as
externas e continuem atuando na area de informatica nos seus estudos em cursos

superiores.
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