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RESUMO

Este trabalho aborda a proposta de implementa¢io de um método
de treinamento destinado a aprimorar as habilidades de progra-
macdo de computadores entre estudantes do ensino médio. Este
método, fundamentado no Pensamento Computacional e na Apren-
dizagem Baseada em Problemas (ABP), utiliza trilhas de estudo de
programacéo de computadores, com foco na linguagem C++. A
implementacgdo desse método esta em curso em uma turma experi-
mental composta por 80 estudantes do ensino médio do Instituto
Federal do Triangulo Mineiro (IFTM), matriculados em cursos técni-
cos integrado ao ensino médio em tempo integral, provenientes dos
9 campi do Instituto. O objetivo principal é preparar os estudantes
para as competicdes de programagio, como a Olimpiada Brasileira
de Informatica (OBI), enquanto promove o desenvolvimento do
pensamento computacional e a autonomia no aprendizado.
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1 INTRODUCAO

EM 2022, o Ministério da Educa¢do (MEC) homologou o parecer
CNE/CEB 2022, anexo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que estabelece a estrutura para o ensino de computacéo na educagio
bésica de todo o pais [1]. Um dos eixos trazidos pelo parecer é
o do Pensamento Computacional, definido como uma forma de
identificar caracteristicas da computacio no cotidiano e aplicar
ferramentas para pensar e entender sobre esses processos. [12].

Uma das formas de se trabalhar os objetivos de aprendizagem
trazidos pela BNCC é através da Aprendizagem Baseada em Pro-
blemas - ABP (do inglés, Problem Based Learning - PBL), que tem
como objetivo atualizar conhecimentos, qualificar pessoas para o
trabalho, facilitar o dominio de algumas habilidades, ensinar a lidar
com as novas tecnologias, dentre outros [6].

Nesse contexto, a programacédo competitiva, definida como um
esporte mental, onde os participantes criam programas para resol-
verem problemas computacionais, pode ser utilizada como uma
forma de aplicagdo da ABP[5]. A competicdo voltada para a edu-
cacdo basica mais conhecida no Brasil é a Olimpiada Brasileira
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de Informatica (OBI)[10], promovida anualmente pela Sociedade
Brasileira de Computagao (SBC), e sera o foco desta pesquisa.

O Instituto Federal do Tridngulo Mineiro (IFTM) esta presente
em 7 cidades das regides do Triangulo Mineiro e Alto Paranaiba, em
Minas Gerais e possui hoje 22 cursos de ensino técnico integrado
com o ensino médio, distribuido nos 9 campi [4]. Considerando os
cursos ofertados e dada sua relevancia para a regifo, o IFTM foi
escolhido como ambiente para estudo de caso desta pesquisa.

Este trabalho tem como objetivo principal avaliar se a implemen-
tacdo do pensamento computacional combinado com a ABP pode
levar a um melhor desempenho dos alunos do ensino médio do
IFTM na OBL

As perguntas de pesquisa que norteiam a proposta sdo: (i)Como
a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), aplicada através
do treinamento para competicdes de programacio, potencializa
o desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos do
ensino médio? (ii) Quais sdo os principais desafios enfrentados por
estudantes do ensino médio em cursos técnicos integrados ao apren-
der computacio para participar de competi¢des de programacio, e
como esses desafios podem ser superados através de treinamentos
adequados? (iii) Em que medida o treinamento em programacéo
pode influenciar positivamente o raciocinio légico e a capacidade
de resolucéo de problemas dos estudantes, refletindo em seu de-
sempenho em disciplinas do curriculo comum, como matematica,
quimica e fisica?

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Oliari et al. [8] apresentou em seu trabalho uma coletanea com os
resultados de 10 anos de aplicagdo do projeto Introcomp com estu-
dantes da rede publica da regido de Vitoéria/ES. O projeto tem como
objetivo introduzir a programacéo de computadores aos estudantes
e neste artigos os autores detalharam toda a trajetoria e o método
utilizado ao longo dos anos. Ao todo o projeto atendeu mais de 4
mil estudantes e como resultado houve melhoria do aprendizado e
engajamento dos estudantes.

Torres et al. [11] relatam a aplicagéo do projeto para ensino do
Pensamento Computacional aplicando a ferramenta Scratch. Ao
todos, participaram do projeto 140 estudantes do ensino médio de
escolas publicas no Alto Sertdo da Paraiba. Os autores apresentaram
o método utilizado no treinamento e as opinides dos estudantes
sobre a aplicacéo do projeto.

Piekarski et al. [9] aplicou o projeto de extensdo para ensino de
programacdo e participacdo em eventos de programacgao compe-
titiva a estudantes de curso técnico de uma escola estadual entre
os anos de 2016 a 2022. No artigo os autores relatam as ferramen-
tas utilizadas e as etapas do treinamento realizado. O treinamento
consistiu de 20 horas de aulas e simulagio realizada no Beecrowd.
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3 METODO

No levantamento prévio do perfil dos premiados na OBI 2019 re-
alizado por Menezes et al. [2], foram identificadas caracteristicas
relevantes tais como as ferramentas utilizadas e a dedicacio se-
manal aos estudos. No levantamento do perfil, constatou-se que
o sistema mais utilizado pelos estudantes como suporte é o Neps
Academy|7].

Diante dessas consideragdes, para o treinamento, serdo emprega-
das trilhas de estudo de programacéo de computadores disponiveis
no sistema, utilizando a linguagem C++, para o estudo tanto teérico
quanto pratico do contetido, além de exercicios adicionais sugeri-
dos. A proposta é que o professor oriente o estudante a seguir a
trilha, porém cada um podera avangar no material conforme seu
proprio ritmo. Desta forma, o estudante estara habilitado a prosse-
guir seus estudos com os préoximos contetidos de programacio de
forma independente.

Os estudantes foram organizados em uma sala de aula virtual
utilizando o software Microsoft Teams, onde estdo disponiveis todas
as atividades, aulas e material complementar. Através da plataforma
os estudantes possuem espaco para tirar as dividas utilizando salas
de video conferéncia e féorum.

Para avaliar o desempenho dos estudantes neste projeto, serdo
realizadas simulagdes de edi¢Ges anteriores de olimpiadas e torneios
promovidos e apoiados pela SBC. Isso permitira que os estudantes
tenham um primeiro contato com o formato e nivel de dificuldade
das provas. Ao término da trilha, os estudantes serdo submetidos a
questionarios e entrevistas com o objetivo de coletar informacdes
sobre a rotina de estudos adotada. O aprimoramento do método e
suas variacgdes serdo obtidos por meio da abordagem Design-Based
Research (DBR), na qual a cada ciclo, as peculiaridades a serem
melhoradas sdo identificadas e suas modifica¢bes propostas para os
proximos ciclos [3].

4 ESTADO ATUAL E PROXIMOS PASSOS

Atualmente, a pesquisa esta na fase de desenvolvimento do projeto
de tese e na fase inicial de experimentacio, pois a pesquisadora esta
no primeiro ano do doutorado. Em marco de 2024, foi iniciada a
primeira turma experimental com o método proposto. Esta turma
é composta por 80 estudantes do IFTM, com representantes dos 9
campi, os quais frequentam um curso técnico integrado ao ensino
médio em tempo integral. A orientagdo dos estudantes é realizada
pela pesquisadora e por alguns monitores do projeto de extensio
da Universidade Federal de Uberlandia (UFU). As aulas seguem
trilhas de estudo do curso “Programacio Basica (CodCad) - De zero
a herdi” [7]. Durante a semana, os estudantes tém encontros fixos
para esclarecer duvidas, resolver exercicios e participar de aulas
expositivas tedricas.

No decorrer da pesquisa espera-se que sejam feitos 6 ciclos de
execucdo, analise e modificacdes no método, entre os anos de 2024
€ 2026, cada ciclo tera 5 meses de duracio. Durante esse periodo, os
estudantes participardo das provas da OBI e Competi¢do Feminina
da OBI (CF-OBI), onde sera feita a coleta de dados dos resultados
obtidos nas competicdes, além da analise e discussdo dos resultados.
A defesa da Tese esta prevista para maio de 2027.
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5 RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se como resultado desta pesquisa obter um método eficaz de
treinamento destinado a aprimorar as habilidades de programacéo
entre os estudantes do ensino médio. Esclarecer os beneficios da
incorpora¢io do pensamento computacional e da Aprendizagem
Baseada em Problemas no processo educacional de estudantes do
ensino médio. Atingir as competéncias tecnologicas apresentadas
na BNCC para estudantes do Ensino Médio.

6 FEEDBACKS ESPERADOS

Espera-se receber a opinido construtiva de pesquisadores da area
de Educacdo em Computacio, de forma a contribuir com o método
e sua implementa¢io como um todo. Por exemplo, sugestdes de ati-
vidades, plataformas e contetdos, diferentes métodos para avaliar o
desempenho dos estudantes e o método utilizado, alternativas para
apresentacdo do contetdo tedrico visando torna-lo mais dinamico,
propostas de rotinas de estudo, além de consideracdes sobre as ca-
racteristicas e particularidades dos estudantes que possam auxiliar
no aprimoramento do método.
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