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Abstract. This article reports on the application of a gamified pedagogical
architecture in a Polytechnic Curricular Unit (UCP) of a technical course
integrated into upper secondary education in Systems Development, with the
aim of preparing students for the Brazilian Olympiad in Informatics (OBI)
through RPG mechanics and Problem-Based Learning (PBL). The intervention,
conducted with 24 students over the course of 12 weeks, produced a statistically
significant performance gain in programming logic (d = 2.66; p < 0.001)
and qualitative evidence of engagement and curricular integration among
Mathematics, Portuguese Language, and Computing. Studies with larger samples
are needed to consolidate these findings.

Resumo. Este artigo relata a aplicacdo de uma arquitetura pedagdgica
gamificada em uma Unidade Curricular Politécnica (UCP) de um curso técnico
integrado ao ensino médio em Desenvolvimento de Sistemas, com o objetivo de
preparar estudantes para a OBI por meio de mecdnicas de RPG e Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP). A intervencdo, conduzida com 24 estudantes
ao longo de 12 semanas, produziu ganho de desempenho estatisticamente
significativo em légica de programacdo (d = 2,66, p < 0,001) e indicios
qualitativos de engajamento e integracdo curricular entre Matemdtica, Lingua
Portuguesa e Computagdo. Estudos com amostras maiores sdo necessdrios para
consolidar essas indicagoes.

1. Introducao

O ensino de programacgdo no nivel técnico integrado ao ensino médio enfrenta desafios
persistentes: altos indices de evasdo, dificuldades de abstracdo logica e a percep¢ao de
que programacdo € um dominio de dificil acesso para parte dos estudantes [Kehdy 2026].
No ambito dos Institutos Federais, esse contexto € agravado pela tensdo historica entre a
formacao técnica propedéutica e a formacao humana integral, tensao que marca a trajetoria
da educacao profissional e tecnoldgica brasileira [Moura et al. 2015].

A Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI), organizada anualmente pela
Universidade Estadual de Campinas (Unicamp) desde 1999, tem como objetivo despertar
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o interesse dos estudantes pelas Ciéncias e fomentar a introducdo do raciocinio
computacional nas escolas de ensino fundamental e médio [OBI 2026]. A competi¢do
estrutura-se em modalidades como a Iniciagdo, focada em problemas de l6gica para o
projeto de algoritmos, e a Programacao, que exige a implementacdo pratica de solugdes
computacionais.

Diante desse cendrio, este artigo relata a experiéncia A Jornada do Mestre Python,
uma Unidade Curricular Politécnica (UCP) gamificada desenvolvida para a 3.% série do
curso técnico integrado ao ensino médio em Desenvolvimento de Sistemas. A proposta
articula trés elementos raramente encontrados em uma Unica arquitetura pedagogica: a
gamificacdo (como estratégia de engajamento), a UCP (como espaco curricular flexivel
e politécnico) e a programacdo competitiva via OBI (como objeto de estudo e pratica
formativa). O objetivo do artigo € relatar e discutir os resultados dessa interven¢ao com
24 estudantes do 3.° ano. Como contribuicao, este trabalho documenta o planejamento, a
execucao e os resultados iniciais desta UCP, reunindo indicios quantitativos e qualitativos
que podem orientar novas investigacoes sobre gamificacdo e programacao competitiva na
educacao basica.

O artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a fundamentagao
tedrica e os trabalhos relacionados; a Sec¢do 3 descreve o método e a arquitetura pedagogica;
a Secdo 4 reporta e discute os resultados quantitativos e qualitativos; e a Secdo 5 traz as
consideragdes finais € 0s proximos passos.

2. Fundamentacao Teérica

2.1. Educacao Politécnica e o Ensino Médio Integrado

O Ensino Médio Integrado (EMI) no Brasil vem se consolidando como uma proposta
politico-pedagdgica que busca enfrentar a historica tensdo entre formagao geral e formacao
técnica. Essa separacdo produziu ao longo do tempo percursos escolares distintos, ora
voltados a preparagdo académica, ora a inser¢ao imediata no mercado de trabalho. Como
destacam Moura et al (2015), tal fragmentacdo limitou o potencial emancipatério da escola.
Nesse contexto, 0 EMI propde uma formagao humana integral, articulando ciéncia, cultura,
tecnologia e trabalho como dimensdes indissocidveis da vida social.

No cerne dessa fundamentacdo encontra-se o conceito de educacao politécnica,
entendido como a superacao da dicotomia entre trabalho manual e intelectual. Saviani
(2003) enfatiza que a politecnia implica o dominio dos fundamentos cientificos das
diferentes técnicas, permitindo ao estudante compreender o processo produtivo em sua
totalidade. Experiéncias recentes em UCPs t€ém demonstrado a viabilidade dessa proposta,
ao promoverem interdisciplinaridade e flexibilidade curricular. Essas iniciativas, como
mostram Fiuza et al. (2025), configuram espagos de integragao em que saberes basicos e
tecnoldgicos se encontram, favorecendo praticas pedagdgicas que ampliam a formacgao
critica e omnilateral dos estudantes.

A transposi¢ao desses pressupostos tedricos para a realidade pratica dos Institutos
Federais impoe desafios significativos de engenharia curricular. E nesse horizonte que
emergem as UCPs, concebidas como espacos de inovacdo capazes de romper com
a rigidez disciplinar e o isolamento dos conteddos tradicionais. Ao promoverem a
interdisciplinaridade, funcionam como laboratérios pedagdgicos nos quais estudantes

2728



XV Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2026)

e docentes de diferentes dreas cooperam na resolucdo de problemas reais. Em vez de
segmentar o saber, a estrutura de uma UCP permite que os conceitos cientificos das
disciplinas propedéuticas encontrem materialidade nas praticas tecnoldgicas, ao passo que
a técnica € constantemente ressignificada pela reflexao critica e humana.

No campo da Informética na Educagdo, alinhar o ensino de computacdo aos
preceitos da politecnia e do EMI exige superar abordagens meramente tecnicistas. Em
ambientes como os das UCPs, a programacio e o pensamento computacional podem
atuar como instrumentos de mediacao cognitiva e emancipagao, articulando fundamentos
matematicos, linguisticos e tecnoldgicos em praticas integradas que ampliam a autonomia
intelectual dos estudantes.

2.2. Programacao Competitiva e Pensamento Computacional

O conceito de pensamento computacional, introduzido por Wing (2006) como um conjunto
de habilidades de resolucio de problemas que se apoia nos fundamentos da Ciéncia da
Computacao, fornece a base tedrica para entender o valor formativo das competi¢cdes de
programacdo. Nesse sentido, a programacao competitiva € apontada por Laaksonen (2017)
como uma atividade que favorece o desenvolvimento do pensamento computacional e a
resolugdo de problemas.

Santos et al. (2025) analisam a programacgdo competitiva sob a Otica da
Educagdo 5.0 e da BNCC, indicando que as competéncias mobilizadas t€ém correspondéncia
com as competéncias gerais previstas para a educagdo béasica. No contexto especifico
de treinamentos para a OBI, Solérzano et al. (2019) apresentam o Pratique OBI, um
recurso de apoio a treinos voltado a modalidade Iniciagcdo, apontando a necessidade de
suporte estruturado para iniciantes. Moura et al. (2019) propdem a virtualizacdo de
questoes da OBI como estratégia para o desenvolvimento do pensamento computacional
na educacao bésica. Santos et al. (2024) investigam o impacto de treinamentos no ensino
médio, identificando avancos no raciocinio algoritmico, mas também desafios relacionados
a motivacdo e a inclusdo de iniciantes. Theodoro et al. (2024) apontam a importancia
de metodologias colaborativas e do feedback imediato no contexto das competi¢cdes de
programacgao.

2.3. Gamificacao como Estratégia Pedagogica

A gamificagdo € definida como o uso de mecanicas, dindmicas e estéticas de jogos em
contextos ndo ludicos com fins de engajamento e motivagdo [Barbosa et al. 2017]. Kehdy
(2026) relata que sua aplicacdo no ensino de l6gica de programacao para estudantes do
ensino técnico esteve associada a maior engajamento, persisténcia e redu¢ao da ansiedade
diante de problemas complexos, embora o estudo seja de natureza exploratéria. Alves et
al. (2025) propdem a Arquitetura Pedagégica Libélulas para o ensino de programacao
esportiva na educagdo bdsica, constituindo referéncia proxima a proposta aqui relatada.

Em relagado aos trabalhos citados, a proposta aqui relatada se diferencia por articular,
em uma Unica arquitetura pedagdgica, a gamificacdo baseada em RPG, os principios da
educacao politécnica e a preparacao para a OBl em uma UCP do Ensino Médio Integrado.
Essa combinagdo ndo foi identificada nos trabalhos revisados, o que justifica o relato desta
experiéncia como contribui¢do exploratéria a comunidade de Informadtica na Educacao.
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3. Método

Esta pesquisa € qualitativa e exploratoria, com caracteristicas de pesquisa-a¢do, na medida
em que as facilitadoras sdo agentes da intervencdo e da reflexdao [Thiollent 1986]. Os
dados foram coletados por meio de: (i) observacao participante com registro em diério de
campo; (i1) questiondrio de autoavaliacdo ao final; (ii1) entrevistas semiestruturadas com os
grupos; e (iv) pré e pds-teste de conhecimento em ldgica de programacao. A andlise seguiu
uma abordagem interpretativa, buscando identificar padrdes de engajamento e indicios de
desenvolvimento de competéncias. Dada a natureza qualitativa e o tamanho reduzido do
grupo, os resultados ndo permitem generaliza¢des e sdo apresentados como indicagdes
iniciais a serem investigadas em estudos posteriores.

3.1. Cuidados Eticos

O projeto foi formalmente submetido ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos,
sob 0 nimero CAAE 90374825.3.0000.5152, em conformidade com as Resolucdes CNS
n.° 466/2012 e n.° 510/2016. Por se tratar de turma do Ensino Médio integrado, foram
utilizados dois instrumentos de anuéncia: o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), assinado pelos responsaveis legais, e o Termo de Assentimento (TA), assinado
pelos estudantes. A UCP ¢ atividade curricular obrigatdria, mas a participacdo na pesquisa
(autorizagdo para coleta, respostas e entrevistas) foi voluntaria, independente da frequéncia
as aulas e sem qualquer prejuizo académico para quem optasse por nao participar.

3.2. Contexto e Participantes

A intervengado ocorreu no IFTM, campus Uberaba Parque Tecnoldgico, durante o primeiro
trimestre letivo (mar¢o a maio) de 2026. Participaram da experiéncia 24 estudantes
regularmente matriculados na terceira série do curso Técnico em Desenvolvimento de
Sistemas integrado ao ensino médio. Os estudantes possuiam conhecimento prévio de
l6gica de programacao e codificagdo em Python e JavaScript, adquiridos nas disciplinas
regulares do curso. A UCP teve carga horaria de 2h semanais ao longo de 12 semanas
(total: 24h), conduzida por trés facilitadoras com formacdes em Ciéncia da Computagao,
Desenvolvimento de Software e Linguas Portuguesa e Espanhol, atendendo ao principio
politécnico de integracdo entre a drea técnica e a basica.

3.3. A Arquitetura Pedagégica Gamificada

A UCP foi estruturada sob a metafora de um Role-Playing Game (RPG) intitulado
A Jornada do Mestre Python. Os estudantes foram divididos em guildas de 3 a 5
membros, fomentando a colaboragdo e a aprendizagem entre pares. O sistema de avaliacao
tradicional foi substituido por um rastreador de Pontos de Experiéncia (XP), estruturado
por dificuldade: Facil (50 XP), Médio (100 XP) e Dificil (200 XP), com bonus por
interpretacdo clara de enunciados (+50 XP) e colaboracao entre guildas (+50 XP). O
progresso era tangibilizado por adesivos semanais € um Guia do Aventureiro impresso
com registro de conquistas (badges). As avaliagdes formativas foram transformadas em
Boss Battles, culminando no Grande Torneio (simulado da OBI) na 11* semana. Para
submissio e validacdo dos cédigos, utilizou-se a plataforma SPOJ! e o sistema BOCA
[Silva and Campos 2006], proporcionando feedback imediato caracteristico dos juizes
online.

Thttps://br.spoj.com/
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Tabela 1. Plano de atividades da UCP “A Jornada do Mestre Python”

Més Semana Contelido BNCC
1- Despertar Logico Algoritmos desplugados EMI3MAT315, EMI3CO02
2 - Detetive Interpretagdo de questdes EMI3LP27, EMI3CO02
] 3 - Dojo Lagos (for/while) EMI3MAT406, EMI3COO0I
4 - Mini-Boss Avaliagdo 1 EMI3MAT3I5, EMI13CO03
5 - OBICT Prova da OBICT -
6 - Inventdrio Vetores (Bdsico) EMI3CO02, EMISMAT406
2 7 - Inventdrio Vetores (Avangado) EMI3C0O02, EMI3MAT406
8 - Boss Battle Avaliagéo 2 EMI3CO02, EMI3MAT406, EMI3MAT315
9 - Revis@o Andlise de solugbes em grupo EMI13CO02, EMI3MAT406, EMISMAT315
10 - Estratégia Vetores EMI3CO02, EMI3SMAT406, EMI3SMAT315
: 11 - Maratona Simulado OBI EMI3CO02, EMI3MAT315
12 - Encerramento Conferéncia e entrevistas =

1 Olimpiada Brasileira de Inovaggo, Ciéncia e Tecnologia -https://www.obict.com.br/

A estrutura curricular foi dividida em trés meses tematicos, com progressao de
dificuldade, conforme detalhado na Tabela 1. O primeiro més focou nos fundamentos
l6gicos e na interpretacdo de enunciados; o segundo, nas estruturas de dados lineares; € o
terceiro, em estruturas bidimensionais e estratégias de solugao.

3.4. Integracdo com Outras Areas do Conhecimento

A UCP foi planejada para mobilizar competéncias de diferentes componentes curriculares,
em consonancia com os principios da politecnia e com as competéncias gerais da
BNCC. A estrutura da UCP explorou essa articulacdo de forma deliberada, tratando
a programagdo competitiva como contexto em que saberes de diferentes componentes se
tornam funcionalmente necessdrios, € nao meramente complementares.

A articulagdo das competéncias da BNCC ocorreu de forma integrada ao longo da
unidade, unindo diferentes eixos de forma transversal. Na Semana 01, as habilidades
EM13MAT315 e EM13CO02 foram acionadas em conjunto para que os estudantes
formalizassem sequéncias de passos 16gicos nos algoritmos desplugados. Em seguida,
no eixo de leitura e interpretagcdo, a Semana 02 focou na habilidade EM13LP27 aliada a
EM13C002, utilizando estratégias analiticas de marcacao para destrinchar a alta densidade
informacional dos enunciados da OBI. Ao longo de todas as semanas seguintes, as
habilidades da BNCC continuaram a ser mobilizadas de forma progressiva e integrada,
guiando o avango das atividades praticas, desde a construcao de lagos de repeti¢cdo até a
resolugdo de problemas complexos com estruturas de dados.

Essa organizacdo é coerente com a perspectiva de Saviani (2003), para quem a
politecnia ndo € a justaposi¢do de disciplinas, mas a apreensdo dos fundamentos cientificos
das diferentes técnicas em sua unidade. Ao posicionar problemas da OBI como objeto de
integracao, a UCP criou condi¢des para que matematica, linguagem e computagdo fossem
mobilizadas em conjunto, respondendo a uma necessidade real de resolucdo, € ndo como
exercicios paralelos de cada disciplina [Saviani 2003].

4. Resultados e Discussao

Os resultados combinam dados de pré e pds-teste de conhecimento, questionario de
autoavaliacio e entrevistas semiestruturadas. Dado o tamanho reduzido do grupo (n =
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21-24), os resultados ndo permitem generalizacdes e sao discutidos como indica¢des
iniciais. Por esse motivo também, para a andlise quantitativa dos dados de desempenho,
optou-se por uma estratégia de triangulacdo entre um teste paramétrico € um nao
paramétrico, aplicados sobre os mesmos pares de dados [Siegel and Castellan 1988].

4.1. Desempenho nos Testes: Analise Pré e Pos-intervencao

Para avaliar o efeito da intervencdo sobre o conhecimento em légica de programacao,
aplicou-se um teste de multipla escolha com cinco questdes antes do inicio da UCP,
o mesmo teste foi reaplicado ao final. Foram avaliados os construtos cognitivos:
saida de dados, estrutura condicional, laco de repeti¢do, indexacdo em vetores/listas
e manipulacdo de matrizes bidimensionais. Como os arquivos de respostas nao continham
identificadores individuais cruzdveis, o pareamento entre pré e pds-teste foi realizado
por rank, procedimento conservador que tende a subestimar a correlagdo real entre os
pares, tornando os testes mais rigorosos. A tabela 2 apresenta os resultados estatisticos das
respostas obtidas nos dois testes.

Parémetro Pré-teste Pés-teste

Q Construto Pré Pés A(pp) McNemar
n 22 21
o Ql Saidadedados 95%  100% +5  ns. (efeito de teto)
Média (0-5) 3,00 4,81
Desvio Padrdo 0,82 0,40 Q2 Condicional 95%  100% +5  n.s. (efeito de teto)
Minimo 2 4 Q3 Laco 68% 100% +32 p<005
Maximo 5 5 Q4 Lista 14%  95%  +82 X2 =15086;p < 0,001

% acerto 60,0% 96,2% .
Q5 Matriz 2D 27% 86% +569 p<0,05

Tabela 2. Estatisticas - pré

e pos-intervencgao Tabela 3. Resultado do teste de McNemar

A melhora de desempenho foi avaliada por dois caminhos estatisticos
independentes. O teste ¢ pareado indicou ¢(20) = 12,20, p < 0,001. O teste de
Wilcoxon signed-rank [Wilcoxon 1945], que ndo assume normalidade, confirmou o
resultado: z = —4,18, p < 0,001. O tamanho de efeito calculado pelo d de Cohen
foi d = 2,66, classificado como muito grande, o tamanho de efeito foi estimado pelo d
de Cohen, com os limiares convencionais de 0,2 (pequeno), 0,5 (médio) e 0,8 (grande)
[Cohen 1988]. O intervalo de confianca de 95% para a diferenca média foi IC [1,50; 2,12],
nao incluindo zero e sendo substantivamente relevante numa escala de cinco pontos.

A concordancia entre os dois testes é reforcada por um resultado notavel: W~ =
0, significando que nenhum estudante apresentou regressao de desempenho. Os dois
estudantes que ndo registraram ganho (d = 0) ja haviam atingido nota mdxima no pré-teste.
No pré-teste, 64% dos estudantes concentrou-se na nota 3 e nenhum obteve nota maxima;
no pos-teste, 81% atingiu 5/5 e os 19% restantes ficaram em 4/5.

A desagregacdo por questdo, Tabela 3 revela que os maiores crescimentos
ocorreram nos construtos que partiam de base mais fragil. Q4 e QS5 partiram de 14%
e 27% de acerto no pré-teste e alcancaram 95% e 86%, respectivamente. O teste de
McNemar [McNemar 1947] para Q4 registrou x? = 15,06 com 17 transi¢des 0—1 em
21 pares, o maior valor entre as questdes. Q3 registrou avanco de +32 pp e também
atingiu p < 0,05, Q1 e Q2 ndo atingiram significancia porque ja apresentavam 95% de
acerto no pré-teste: o efeito de teto eliminou pares suficientes na célula “0— 1" para que
o teste detectasse mudanga, nao havendo evidéncia de regressdo. Esse padrao é coerente

2732



XV Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2026)

com a teoria da carga cognitiva [Sweller 1988]: em contextos de aprendizagem ativa e
colaborativa, conceitos de maior complexidade tendem a se beneficiar mais de andaimes
pedagdgicos e pratica distribuida do que aqueles ja automatizados.

4.2. Autoavaliacao e Satisfacao com o Curso

Ao final da UCP, 21 estudantes responderam a um questiondrio de autopercepciao. A
avaliacdo da qualidade do curso foi elevada (M = 4,70; DP = 0,47; escala 1-5), sem
nenhuma nota abaixo de 4, com 70% dos respondentes atribuindo nota méxima. A
dificuldade percebida do p6s-teste foi moderada (M = 2,81; DP = 1,08), coerente com as
taxas de acerto observadas.

O padrao de estudo extracurricular foi modesto: nenhum estudante relatou estudar
mais de trés dias por semana (M = 1,86 dias; DP = 0,79), com média de 2,10 h diérias.
A correlagdo entre dias de estudo e nota no pds-teste foi fraca e sem significancia
estatistica robusta (r = 0,22), o que pode ser explicado pelo efeito de teto das notas
(81% obtiveram 5/5). Quanto aos recursos utilizados, 81% dos estudantes citaram o
SPOJ como plataforma de exercicios, e 62% recorreram a videos como fonte de estudo
complementar. A colaboracdo ocorreu principalmente no espago estruturado da UCP:
apenas 5% dos estudantes relataram estudar em grupo fora das aulas.

4.3. Analise Qualitativa: Temas das Entrevistas

As entrevistas com as guildas foram analisadas por meio de andlise tematica indutiva
[Braun and Clarke 2006]. Identificaram-se cinco temas principais: percep¢ao do sistema
de XP, dinamica colaborativa nas guildas, curva de dificuldade, integracdo interdisciplinar
e atividades mais valorizadas.

Sistema de XP e reducao de ansiedade avaliativa. O sistema de XP foi avaliado
positivamente em todas as guildas entrevistadas, com dois efeitos distintos relatados:
reduc@o da pressao avaliativa e estimulo a competitividade intrinseca. Um estudante
descreveu: “quando substituiu a nota por XP, deu para deixar um pouco mais divertido e
com menos pressao na mente”. Outro relatou que a UCP permitia “dar uma respirada” em
semanas de prova. Uma critica construtiva apontou imprecisao nos critérios de pontuacao:
“acabamos ganhando XP sem terminar tudo; se deixasse mais nitida uma classificacao
melhor para dar o XP, seria melhor”, sinalizando que a eficicia da gamificacao depende da
clareza e da justica percebida das regras.

Aprendizagem colaborativa nas guildas. A estrutura de guildas heterogéneas
produziu dinamicas que extrapolaram o modelo cléssico de tutoria par-a-par. Um estudante
com menor fluéncia em programacao relatou: “nem sempre eu sei a légica por trds dos
problemas, e as vezes, os trés me ajudaram bastante a descobrir essa l6gica”. A maratona
final exemplificou a complementaridade mais claramente: “[..] é mais pratico na hora
de fazer os cddigos, eu ja sou mais da parte de matematica, entdo, na hora de montar
as formulas, fui eu.” A avaliag¢do do trabalho em equipe foi, contudo, ambivalente: um
estudante afirmou que “a pior parte da UCP foi o trabalho em grupo”, citando engajamento
irregular. Esse dado sugere que mecanismos de responsabilizacao individual dentro dos
grupos precisam ser reforcados nas proximas edicdes.

Curva de dificuldade e déficits de base tedorica. Um tema recorrente em trés
das cinco guildas foi a percep¢dao de que os exercicios das primeiras semanas eram
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excessivamente dificeis para o nivel inicial da turma, dado corroborado pelo desempenho
médio de 60% no pré-teste. Um estudante sugeriu: “é melhor se comecar com uns
desafios leves e for evoluindo, assim como a ideia de RPG, uma evolucao do seu proprio
personagem”. A lacuna em fundamentos de Python foi identificada de forma independente
em duas guildas, com sugestao de aulas mais explicativas sobre estruturas de controle
antes da resolu¢do de problemas. Um estudante também defendeu o uso de papel e l4pis:
“quando voce utiliza o 1apis para fazer c6digos, voce precisa for¢ar mais seu cérebro [...]
porque na maioria das vezes o PC traz um conforto”.

Integracao interdisciplinar. A percep¢do da integracdo entre programacao,
matematica e leitura foi relatada de forma espontanea. Um estudante descreveu: “da para
ver a conexao entre saber programar e saber entender o que o exercicio pede, tanto para
organizar os pensamentos quanto a matematica”. Outro afirmou que “muitos problemas
a gente pecou na hora de entender o enunciado”, reconhecendo a interpretacdo de texto
como componente funcional da resolu¢cdo de problemas computacionais. Esse alinhamento
corresponde a noc¢do de letramento computacional ampliado, que inclui a capacidade de
modelar, abstrair e comunicar solucdes [Wing 2006].

Atividades mais valorizadas. A anélise de frequéncia das referéncias positivas
identificou duas atividades como as mais citadas: a Torre de Hanéi (Semana 01) e o
simulado competitivo (Semana 11). A Torre de Handi foi descrita como a atividade mais
lidica e de maior engajamento coletivo: “todo mundo ficou junto rachando a cabeca
para resolver”. O simulado foi valorizado pela autenticidade: “s6 nessa atividade a gente
comecou a realmente ter a pressao de como seria a prova da OBI de verdade”. Por contraste,
observou-se percepcao de repetitividade nas semanas intermedidrias: “no desenrolar eu
achei que foi meio repetitivo: a gente chegava, fazia os exercicios e depois ia embora”.
Esse dado sugere que a variacdo dos formatos de atividade ao longo da UCP € um fator
relevante para a manutenc¢ao do engajamento.

5. Consideracoes Finais e Proximos Passos

Este artigo relatou a experiéncia A Jornada do Mestre Python, uma UCP gamificada
voltada a preparacdo para a OBI em um curso técnico integrado ao ensino médio. Os
dados coletados sugerem que a articulagdo entre gamificagdo, politecnia e programacao
competitiva pode oferecer uma alternativa ao modelo tradicional de treinamento para
olimpiadas, com indicios de ganho no raciocinio algoritmico, engajamento e integracao
entre componentes curriculares. Essas indica¢des precisam ser verificadas em estudos com
amostras maiores e instrumentos de coleta mais rigorosos.

Do ponto de vista do aprendizado, a diferenca entre pré e pos-teste foi
estatisticamente significativa e de magnitude expressiva (d = 2,66), com os maiores ganhos
nos conceitos de maior complexidade cognitiva. As entrevistas corroboram esse achado:
estudantes que se descreviam como “enferrujados” perceberam sua propria evolucdo
ao longo das semanas. Do ponto de vista da motivagdo, o sistema de XP produziu
reducdo da ansiedade avaliativa e estimulacdo da competi¢dao saudavel. Do ponto de vista
metodoldgico, a percepcdo de repetitividade nas semanas intermedidrias e as criticas sobre
a curva de dificuldade inicial apontam dois vetores de melhoria: diversificar os formatos
de atividade e calibrar a progressao para respeitar o conhecimento prévio da turma.

Para trabalhos futuros, pretende-se: (i) acompanhar o desempenho desta turma
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na OBI 2026, o que fornecerd um dado externo de referéncia para avaliar os efeitos da
intervencao; (ii) expandir a proposta para mais duas turmas ao longo do ano letivo de
2026, permitindo comparag¢do entre grupos; (ii1) aplicar instrumentos de mensuragao de
motivacao e autodeterminacao.

Disponibilizacao de artefatos

Os artefatos derivados desta pesquisa estdo disponiveis no repositorio a seguir:
https://github.com/camilacruz-dev/sbie-2026/

Agradecimentos

Os autores agradecem aos estudantes do IFTM campus Uberaba Parque Tecnoldgico pela
participacdo e pelas contribui¢des nas entrevistas.

Referéncias

Alves, M. R., Santana, T. S., and Braga, A. H. (2025). Libélulas: Arquitetura pedagdgica
gamificada para o ensino de programacao esportiva na educacdo basica. In Anais da
XIII Escola Regional de Informdtica de Goids, pages 234-243, Porto Alegre, RS, Brasil.
SBC.

Barbosa, B., Much, B., Silva, C. O., Bigolin, M., and da Silva, S. J. (2017). Tri-logic:
Proposta ludica gamificada para o ensino e aprendizagem da légica de programacgao
com o uso da mineracao de dados como ferramenta de auxilio ao professor. In Anais
do XXVIII Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educacdo (SBIE), pages 1754—1756,
Recife, Brasil. SBC.

Braun, V. and Clarke, V. (2006). Using thematic analysis in psychology. Qualitative
Research in Psychology, 3(2):77-101.

Cohen, J. (1988). Statistical Power Analysis for the Behavioral Sciences. Lawrence
Erlbaum Associates, 2 edition.

Fiuza, A. C. B., Coutinho, F. N., and Bizinotto, D. B. (2025). Narrativas digitais como
unidade curricular politécnica do ensino médio integrado. Revista Cadernos Cajuina,

10(4):1-12.
Kehdy, R. B. (2026). Aplicacio da gamifica¢do no ensino de 1dgica de programagdo para
estudantes do ensino técnico. Ivy Enber Scientific Journal, 6(1):191-211.

Laaksonen, A. (2017). Competitive Programmer’s Handbook. Springer.

McNemar, Q. (1947). Note on the sampling error of the difference between correlated
proportions or percentages. Psychometrika, 12(2):153-157.

Moura, A. E, Tavares, T. H. C., Moreira, J. A., and Mattos, G. O. (2019). Virtualizacdo de
questoes da OBI para o desenvolvimento do pensamento computacional. In Anais dos

Workshops do Congresso Brasileiro de Informdtica na Educa¢do (WCBIE), volume 8§,
page 1334. SBC.

Moura, D. H., Lima Filho, D. L., and Silva, M. R. (2015). Politecnia e formacgao
integrada: Confrontos conceituais, projetos politicos e contradi¢Oes historicas da
educacdo brasileira. Revista Brasileira de Educagdo, 20(63):1057-1080.

2735



XV Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2026)

OBI (2026). Regulamento da Olimpiada Brasileira de Informética. https://
olimpiada.ic.unicamp.br/info/regulamento/. Acesso em: 17 maio
2026.

Santos, C. C., Irion, C., Aradjo, R. D., and Pereira, J. H. S. (2025). Programacao
competitiva no desenvolvimento de competéncias em computacdo: Uma andlise de
literatura sob a otica da educacdo 5.0 e BNCC. In Anais do XXXIII Workshop sobre
Educagdo em Computagdo (WEI), pages 573-584. SBC.

Santos, C. C., Santos, S. S., Irion, C., Menezes, G. R., Aratjo, R. D., and Pereira, J.
H. S. (2024). Impacto de treinamentos em programagao competitiva no ensino médio:
Resultados e desafios. In Anais do Simposio Brasileiro de Informdtica na Educacdo
(SBIE), pages 3274-3283. SBC.

Saviani, D. (2003). O choque tedrico da politecnia. Trabalho, Educagcdo e Saiide,
1(1):131-152.

Siegel, S. and Castellan, N. J. (1988). Nonparametric Statistics for the Behavioral Sciences.
McGraw-Hill, 2 edition.

Silva, U. E. F. and Campos, C. P. (2006). BOCA Online Contest Administrator - Sistema
de Submissao.

Soldérzano, A., Schneider, C., and Charao, A. (2019). Pratique OBI: Um recurso de apoio
a treinos para a modalidade inicia¢do da olimpiada brasileira de informatica. In Anais
do XXVII Workshop sobre Educacdo em Computacdo (WEI), pages 453-462. SBC.

Sweller, J. (1988). Cognitive load during problem solving: Effects on learning. Cognitive
Science, 12(2):257-285.

Theodoro, L. C., Santos, C. C., Irion, C., Aradjo, R. D., Pereira, J. H. S., and Rosa, P. F.
(2024). Compreendendo o sucesso em competi¢des de programacao: Perspectivas dos
estudantes com resultados excepcionais. In Anais do XXXII Workshop sobre Educagdo
em Computagdo (WEI), pages 466-476. SBC.

Thiollent, M. (1986). Metodologia da Pesquisa-A¢do. Cortez, Sao Paulo.

Wilcoxon, F. (1945). Individual comparisons by ranking methods. Biometrics Bulletin,
1(6):80-83.

Wing, J. M. (2006). Computational Thinking. Communications of the ACM, 49(3):10-11.

Uso de Inteligéncia Artificial

Neste trabalho, utilizou-se a Inteligéncia Artificial Generativa Claude (Anthropic), com a
finalidade de auxiliar na correcdo ortografica e gramatical. O artigo foi elaborado e revisado
integralmente pelos autores, que assumem total responsabilidade pelo seu conteddo.

2736



