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Abstract. This paper presents a Systematic Literature Review (SLR) on the de-
velopment of training support materials for the OBI Initiation Modality. The
objective is to identify, analyze, and classify, with the aim of pinpointing gaps
for the proposal of updated support materials for study, training, and prepara-
tion for the OBI Initiation Modality tests. The results underscore that a signifi-
cant portion of the available materials is focused on programming, emphasizing
the need to create specific support materials and resources for participants pre-
paring for the Brazilian Informatics Olympiad in the Initiation Modality. This
aligns with the competition’s style, meeting the proposals for the inclusion of
computing in Brazilian basic education.

Resumo. Este trabalho apresenta uma Revisdo Sistemdtica da Literatura (RSL)
sobre o desenvolvimento de material de apoio ao treinamento para a Modali-
dade Iniciacdo da OBI. O objetivo é identificar, analisar e classificar esse mate-
rial, visando a identifica¢do de lacunas para a proposi¢cdo de materiais de apoio
atualizados para estudo, treinamento e preparagdo para as provas da Modali-
dade Iniciacdo da OBI. Os resultados destacam que uma parcela significativa
dos materiais disponiveis é voltada para programacdo, ressaltando a necessi-
dade de criagcdo de materiais e recursos de apoio especificos aos participantes
que se preparam para a OBI na Modalidade Iniciacdo, cujo estilo de prova
vem ao encontro das propostas de inclusdo da computacdo na educacdo bdsica
brasileira.

1. Introducao

A Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI)! é uma competicdo realizada pela Sociedade
Brasileira de Computacao (SBC) desde 1999. Seu objetivo é despertar nos estudantes o
interesse pela ciéncia da computacdo, por meio de provas que desafiam os alunos com
problemas de raciocinio 16gico que demandam criatividade e estratégias para alcangar
solucdes eficazes [Martins 2011].

A participagdo dos estudantes nas olimpiadas cientificas contribui para o desen-
volvimento de conhecimentos que estido previstos na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que estabelece conhecimentos, competéncias e habilidades que se espera que
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todos os estudantes desenvolvam ao longo da escolaridade bésica [Brasil 2018]. Essas
politicas publicas acompanham as mudangas que vem ocorrendo nos sistemas educacio-
nais em contexto global, a exemplo alguns paises ja estdo implantando nos seus curriculos
disciplinas de introdu¢do a computacdo na educacdo bdasica [Hubwieser et al. 2014,
Lamprou et al. 2017, Webb et al. 2017].

Nesse contexto, em 2022, o Conselho Nacional de Educacao (CNE) aprovou as
“Normas sobre Computacdo na Educagao Basica — Complemento a BNCC” [Brasil 2022].
No ano seguinte, foi sancionada a Lei n°. 14.533, de 11 de janeiro de 2023, que define a
Politica Nacional de Educacao Digital (PNED), visando garantir a inser¢ao da educacao
digital nos ambientes escolares, por meio do financiamento e facilitacdo da formacgao
dos professores, adequacao da estrutura necessdria para as escolas, bem como, apoiar o
desenvolvimento de material didatico. Além disso, essa mesma lei prevé respaldo aos
objetivos de aprendizagens nos eixos que compdem a Computacao na Educagdo Basica,
da Educacdo Infantil até o Ensino Médio (Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital).[Brasil 2023]

A Modalidade de Iniciagdo da OBI pode contribuir para a aprendizagem da
Computacao na Educacdo Basica, visto que propde desafios que envolvem problemas
de logica e problemas de raciocinio computacional. Entretanto, ao realizar buscas de
materiais de apoio ao treinamento sobre o conteido abordado, sdo encontradas diversas
iniciativas voltadas para a Modalidade Programacao e pouco material destinado ao trei-
namento e prepara¢do de estudantes para as provas da Modalidade Iniciagdo.

Entre os poucos materiais encontrados para estudo e treinamento da Modalidade
Iniciagdo, destaca-se o livro intitulado “Jogos de Ldgica”, escrito pelo Prof. Dr. Welling-
ton Santos Martins, do Instituto de Informatica da Universidade Federal de Goias (UFG).
O livro € citado nas referéncias de estudo no site da OBI e utiliza questdes das provas da
Modalidade Iniciag¢ao aplicadas entre os anos de 2003 e 2010. No entanto, houve difi-
culdade em encontrar outras referéncias de estudo, evidenciando, assim, a necessidade de
iniciativas que possam contribuir com a inclusdo da computagdo na educacao basica.

Diante dessa realidade, este trabalho apresenta uma Revisdo Sistematica da Li-
teratura (RSL) com foco na identificacdo, andlise e proposta futura de classificacdo de
materiais e estratégias que visam a preparacdo para as provas da Modalidade Inicia¢io
da OBI. Para isso, o texto estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta os
principais conceitos € fundamentos sobre que norteiam o estudo. A Secdo 3 descreve o
protocolo utilizado para a condu¢do da RSL. A Sec¢ao 4 apresenta e discute os resultados
analisados. Por fim, a Secdo 5 apresenta as principais conclusdes do trabalho.

2. Fundamentacao Teoérica e Trabalhos Relacionados

Nesta se¢do, apresenta-se os principais conceitos e fundamentos utilizados neste estudo.
Para tal, buscou-se referéncias de artigos da area de educacao em computaciao. Sao dis-
cutidos temas como o Pensamento Computacional, Computa¢do na Educacdo Bésica e
Competicoes Cientificas.

2.1. Pensamento Computacional (PC) na educacao basica

Algumas iniciativas visam contribuir para o desenvolvimento das denominadas habili-
dades para o futuro do trabalho, propostas no relatério do férum econdmico mundial



[World Economic Forum 2020]. O PC inclui essas habilidades, que ndo se limitam ape-
nas ao aprendizado de programacdo, mas também o desenvolvimento de uma compre-
ensdo mais ampla dos conceitos relacionados a tecnologia, desenvolvendo estratégias de
resolucdo de problemas que envolvem criatividade e pensamento critico, essenciais para
o aprendizado no século XXI.

Em 2017, a SBC divulgou um documento intitulado “Referenciais de Formacao
em Computagdo: Educacio Basica”. Esse referencial foi concebido com o propésito de
preencher as lacunas identificadas na BNCC, no que se refere aos eixos estruturantes da
Computacdo na Educagdo Basica. Além disso, o documento estabelece diretrizes claras
para as habilidades e competéncias necessarias no ensino da Computagdo no contexto da
Educagdo Bésica [Ribeiro et al. 2022]

De acordo com [Brackmann et al. 2019], o Pensamento Computacional vem ocu-
pando lugar de destaque na educagdo basica em ambito internacional, impulsionado pelo
avanco das Tecnologias da informagao e Comunicacao (TICs) e sua aplicagdo abrangente
nas diversas dreas do conhecimento. Assim como a leitura, a escrita e a matematica, para
[Wing 2016], o PC € uma habilidade essencial que todos necessitam desenvolver para se
destacar em uma sociedade digital, portanto deve ser incluido como habilidade analitica
para as criangas em processo de formacdo. Na perspectiva de [Dagiené et al. 2022], o
PC representa a capacidade de analisar logicamente um problema do mundo real, empre-
gando a abstracao e processos algoritmicos, para auxiliar na tomada de decisdes, aumentar
a produtividade, fomentar a criatividade e inovagao.

Com a implementagdo do PC na educacio basica, surge a necessidade inicial de
preparar os professores para desenvolver em sala de aula os conhecimentos relaciona-
dos a computagdo. [da Silva Gomes et al. 2021] evidenciaram em seu trabalho a baixa
producdo de materiais didaticos para o desenvolvimento do PC, sendo que muitas inicia-
tivas se concentram na programacao ou na matematica. Além disso, destacaram a necessi-
dade de formacao de professores para lidar com técnicas como abstra¢do, decomposicao,
reconhecimento de padrdes e algoritmos.

2.2. Olimpiadas Cientificas

No Brasil, as Olimpiadas Cientificas sdo realizadas com recursos federais desde 2002. O
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq) publica editais
para a organizagao e realizacdo dessas competicdoes. Ademais, existe um calendario anual
para as principais olimpiadas escolares como a Olimpiada Brasileira de Matematica das
Escolas Publicas (OBMEP), Olimpiada Brasileira de Fisica (OBF) e Olimpiada Brasileira
de Astronomia (OBA).

As Olimpiadas Cientificas abrangem diversas areas do conhecimento e sdo volta-
das para estimular a resolu¢@o de problemas tedricos e praticos, com o intuito de favorecer
a popularizacdo da ciéncia e divulgacdo cientifica entre os jovens estudantes dos ensinos
fundamental e médio. Na area da computacdo, os principais eventos sao a Olimpiada
Brasileira de Informética (OBI) e a Olimpiada Brasileira de Robética (OBR).

A OBI € organizada nos moldes das olimpiadas cientificas brasileiras e estd sob
responsabilidade do Instituto de Computacdo da Unicamp. A competi¢cdo € dividida em
duas modalidades, Iniciac@o e Programacdo, de acordo com a idade e a etapa de ensino do
estudante. Na modalidade iniciagdo, o estudante deve resolver problemas de raciocinio



l6gico. Na modalidade programacgdo, sdo apresentados problemas computacionais que
exigem o conhecimento de uma linguagem de programacao para a resolucao das questoes.
Essas competi¢Oes visam despertar nos jovens estudantes da educagdo bdsica o interesse
pelas ciéncias em geral e desenvolvem nos participantes competéncias e habilidades es-
senciais para a continuidade dos estudos em carreiras académica cientifica e tecnolégica
[Martins 2011].

Ao desenvolver uma série de habilidades transversais, mais conhecidas como soft
skills, a participacdo em olimpiadas de informéatica como a OBI ndo apenas resulta em im-
pactos positivos na vida escolar, mas também contribui para um entendimento mais apro-
fundado do educando sobre as amplas possibilidades de carreira na drea da computacao.

Em entrevistas com estudantes premiados que participaram dessas olimpiadas,
eles relatam que a experiéncia nao apenas os auxiliou na preparagdo para entrevis-
tas de emprego e estdgio, mas também os capacitou a obter €xito nessas ocasides
[Vitorino et al. 2018]. Diante do exposto, ressalta-se que os topicos apresentados fun-
damentam a realizagdo da RSL proposta neste trabalho, cujas etapas seguem descritas nas
secdes a seguir.

3. Método de Pesquisa

Esta pesquisa seguiu as diretrizes propostas por [Dermeval et al. 2020], que define o pro-
cesso de planejamento, condugdo e relatério para uma Revis@o Sistematica da Literatura
(RSL). Para a sistematizacdo desta pesquisa, foi utilizada a ferramenta Parsifal®, baseada
no guia RSL de [Kitchenham and Charters 2007], que permite a condu¢do do processo de
revisdo de forma colaborativa, pois € disponibilizada online.

3.1. Questoes de Pesquisa e Palavras-chave

Para executar a RSL, foi elaborado o protocolo de atividades a serem seguidas de acordo
com as etapas indicadas pelos autores. Inicialmente foram definidas as questdes de pes-
quisa, conforme apresentadas na Tabela 1.

QP1 | Quais sdo os materiais de apoio ao treinamento para a modalidade iniciacao
da OBI?

QP2 | Quais as principais metodologias e estratégias utilizadas na preparagdo para a
modalidade iniciagdo da OBI?

QP3 | Quais os conceitos e fundamentos de computacao sdo utilizados nesses mate-
riais?

QP4 | Como esses materiais sao utilizados na preparacdo dos alunos?

QP5 | Quais habilidades e competéncias podem ser desenvolvidas a partir desses
materiais?

Tabela 1. Questoes de pesquisa

Em seguida, foram definidas as palavras-chave em lingua portuguesa, com
sindnimos na lingua inglesa, para realizar a busca por trabalhos em bases de dados de
referéncia, relacionadas a drea de pesquisa. Os termos pesquisados sdo apontados na
tabela abaixo:

Disponivel em: https://parsif.al/



Sinénimos

Olympiad in Informatics, Programming
Contest

Computational Thinking, Logical Reaso-
ning, Computational Reasoning
Preparation, Training

Palavras-chave

Olimpiada Brasileira de Informética, Ma-
ratona de Programacao

Pensamento Computacional, Raciocinio
Logico, Raciocinio Computacional
Preparacio, Treinamento

Tabela 2. palavras-chave

3.2. String de Busca, Critérios de Inclusao e Critérios de Exclusao

A partir das palavras-chave, foram realizados testes para a elaboracdo de uma string de
Busca adequada para ser executada nas bases de dados. Apds alguns testes, ficou definida
a string que obteve os melhores resultados em todas as bases selecionadas: ((“Olimpiada
Brasileira de Informdtica” OR “OBI” OR “Maratona de Programacdo”) AND (“Pensa-
mento Computacional” OR “Raciocinio Logico” OR “Légica Computacional”) AND
(“Preparacao” OR “Treinamento”)) OR ((“Olympiad in Informatics” OR “IOI” OR
“Programming Contest”) AND (“Computational Thinking” OR “Logical Reasoning”
OR “Computational Reasoning”) AND (“Preparation” OR “Training”)). No que se re-
fere as bases de dados cientificas selecionadas para a busca de trabalhos relacionados ao
tema, citam-se: ACM Digital Library, Google Scholar, IEEE Xplore, ISI Web of Science
e Scopus.

Em seguida, ap0s verificar os estudos retornados entre o periodo de 2013 a 2023,
foram definidos os critérios de inclusdo e critérios de exclusdo para filtrar os resultados
de acordo com o objetivo da pesquisa, que sao apresentados na tabela abaixo:

Critérios de Inclusdo

Critérios de Exclusao

Estudos primarios

Estudo indisponivel

Estudos revisados por pares

Trabalhos publicados como artigos
curtos ou posteres

Estudos que relatam treinamento ou
preparacdo para competicoes em in-
formatica

Estudos relacionados ao ensino su-
perior.

Os trabalhos devem conter as
palavras-chave no titulo.

Estudos secundérios ou monogra-
fias, dissertacdes e teses

Os trabalhos devem ser escritos em
inglés ou portugués.

Trabalhos nao relacionados com en-
sino sobre computagao na educagdo

basica

Tabela 3. Citérios de Inclusao e Exclusao

ApOs realizar buscas nas bases de dados selecionadas, foram retornados 46 estu-
dos, sendo 9 da ACM Digital Library (19,6%), 25 do Google Scholar (54,3%), 1 da IEEE
Explore (2,2%), 2 da ISI Web of Science (4,3%) e 9 da Scopus (19,6%). Ao aplicar os
filtros com os critérios de inclusdo e critérios de exclusdo sobre os 46 artigos retornados
pela busca, foram rejeitados 26 artigos (57%) e detectados 7 (15%) trabalhos duplica-
dos. Como resultado desse processo, 13 artigos (28%) atenderam os critérios e foram
pré-selecionados para andlise na etapa de avaliagdo da qualidade.



3.3. Avaliacao da qualidade

Nesta etapa, os trabalhos encontrados foram submetidos a andlise dos critérios de qua-
lidade (CQ), visto que, esta etapa auxilia tanto para medir a importancia dos estu-
dos incluidos na revisdo quanto para determinar a forca das evidéncias encontradas
[Dermeval et al. 2020]. Com isto foram definidos os seguintes critérios de qualidade:

* CQ1: O material pode ser aplicado a preparacdo para as provas da modalidade
iniciacao?

* CQ2: A metodologia do estudo esta descrita de forma clara e pode ser reproduzida
no contexto escolar?

* CQ3: O material utilizado no estudo € aberto? Esta disponivel para aplicacdo?

* CQ4: O Objetivo do estudo € na preparacdo / treinamento de estudantes para
competi¢Oes de informatica?

* CQS: Desenvolve competéncias e habilidades de pensamento computacional /
raciocinio 16gico?

* CQ6: O estudo apresentou resultados obtidos em competi¢cdes de informatica?

Cada trabalho selecionado passou por uma avaliacdo da qualidade de acordo com
os critérios estabelecidos e foi de acordo com as seguintes pontuagdes:

Atende totalmente: 1 ponto;
Atende parcialmente: 0,5 ponto;
Nao atende: 0,0 ponto;

O protocolo proposto por [Dermeval et al. 2020], utiliza um limiar de qualidade
de 50% para inclusdo do artigo na revisao, ou seja, caso os artigos nao atinjam pelo menos
50% de qualidade no instrumento de avalia¢do de qualidade eles sdo excluidos da revisao.

3.4. Extracao de dados

No total, oito trabalhos foram selecionados para a realizacdo da leitura completa. Esse
conjunto de artigos classificados com pontuagao superior a 50% na avaliacao de qualidade
serviu de material para a coleta de dados na busca de respostas as questdes de pesquisa
levantadas. Os estudos selecionados sdo apresentados na Tabela 4.

Para esta etapa foi realizada a andlise dos artigos citados, em busca de identificar
quais sao os principais tipos de metodologias/estratégias adotadas e materiais adequados
para a modalidade iniciacdo, bem como ferramentas/tecnologias utilizadas no treinamento
e preparacao dos estudantes para participagdao na OBI.

4. Resultados e discussoes

Nesta secdo, apresenta-se os resultados decorrentes da andlise dos estudos selecionados,
examinados sob a dtica de cada questdao de pesquisa. A andlise desses resultados per-
mite compreender de maneira mais abrangente o panorama das estratégias e materiais
utilizados no treinamento para a Modalidade Iniciacao da OBI.



Id | Titulo Autores Ano

1 | A Importancia da Computagdo para Alunos do Ensino | Costa et al. 2016
Fundamental: Acdes, Possibilidades e Beneficios

2 | Assessing Software Development Skills among K-6 | Gutierrez et al. 2018
Learners in a Project-Based Workshop with Scratch

3 | Ensino de Raciocinio Logico e Computagdo para | de Oliveira et al. 2017
criancas: Experiéncias, Desafios e Possibilidades

4 | Estudo de Ferramentas de Apoio a Correcao de Ativi- | Gerhardt et al. 2018
dades de Programacao no Contexto do Projeto Intro-
Comp

5 | Methods of Tracks for Training Juniors in Olympiad | Tsvetkova et al. 2022
Informatics: The ISIJ Experience

6 | Pensamento Computacional para criangas por meio | Martins e Oliveira 2023
do projeto de extensdo Academia Hacktown

7 | Uma experiéncia no ensino de pensamento computa- | Schoeffel et al. 2015
cional para alunos do ensino fundamental

8 | Use of cutting edge educational tools for an initial | Giordano e Maiorana | 2014
programming course

Tabela 4. Artigos classificados para a etapa de extracao de dados

1d App Arduino | IDEs | Kahoot | Lego | Minecraft Problfa mas de Scratch
Inventor Logica
1 X X
2 X X
3 X X X X
4 X X X
5 X X
6 X X X X
7 X X
8 X X X X
Total 1 1 5 1 3 1 8 3

Tabela 5. Materiais de apoio ao treinamento

4.1. QP; - Quais sao os materiais de apoio ao treinamento para a modalidade
iniciacao da OBI?

Nos artigos analisados, os autores relataram o uso de diversas ferramentas e tec-
nologias nos treinamentos, sendo elas alinhadas aos objetivos especificos de
cada pesquisa [Costaetal. 2016], [Gutierrez et al. 2018], [de Oliveira et al. 2017],
[Gerhardt et al. 2018], [Tsvetkova et al. 2022], [Martins and Oliveira 2023],
[Schoeftel et al. 2015], [Giordano and Maiorana 2014], observa-se a utilizacdo de
pelo menos dois ou mais tipos de ferramentas e tecnologias.

A Tabela 5 acima apresenta as principais ferramentas e tecnologias identifica-
das nos estudos. Observou-se maior ocorréncia na utilizacdo da estratégia de resolucao
de problemas de légica, seguida pelo uso de ambientes de desenvolvimento integrados,
Scratch e Lego. Entretanto, ndo possivel identificar os repositdrios para acesso aos ma-
teriais de problemas de 16gica, que sdo amplamente utilizados no treinamento para a



Atividades | Computagdo Cursos / Programacgao Robética

1d Ludicas Desplugada | Workshops Gamificacdo de Computadores | Educacional

1 X X

2 X X

3 X X X X

4 X

5 X X X X X

6 X X X

7 X X X X X

8 X X X X

Total 3 3 7 4 3 4

Tabela 6. Metodologias e estratégias utilizadas

participacdo da modalidade iniciacao na OBI. Observou-se, ainda, que algumas ferramen-
tas apresentadas podem ser melhor exploradas no contexto da preparacdo e treinamento
para as competi¢cdes cientificas, tais como o App Inventor, Arduino, Minecraft, Moodle e
Kahoot.

4.2. QP; - Quais as principais metodologias e estratégias utilizadas na preparacao
para a modalidade iniciacao da OBI?

Quanto as metodologias e estratégias empregadas nos treinamentos para as competicoes
cientificas, a Tabela 6 acima destaca a realizacdo de cursos/workshops como
o principal método adotado para os treinamentos relacionados a competicao.
Essa abordagem ¢é evidenciada em estudos como os de [Gutierrez et al. 2018],
[Giordano and Maiorana 2014], [Schoeffel et al. 2015], [Costa et al. 2016],
[de Oliveira et al. 2017], [Martins and Oliveira 2023] e [Gerhardt et al. 2018], se-
guidas por gamificagdo, robotica educacional, computacdo desplugada, atividades
ludicas, e programacgdo de computadores como as mais praticadas.

4.3. QP35 - Quais os conceitos e fundamentos de computacao sao utilizados nesses
materiais?

Embora 50% dos artigos ndo mencionam explicitamente quais atividades que aplica-
ram os principios da computacido, destaca-se a evolucdo de competéncias e habili-
dades relacionadas a criatividade, comunicacado, colaboragdo, concentragao, raciocinio
16gico e matemaético, resolugdo de problemas, pensamento computacional e programagao
de computadores, como destacado por [de Oliveira et al. 2017], [Gerhardt et al. 2018],
[Schoeffel et al. 2015], e [Martins and Oliveira 2023].

Os outros 50% dos artigos, além de abordar as técnicas de pensamento com-
putacional e resolucdo de problemas, conforme apresentado por [Gutierrez et al. 2018],
discorrem sobre o ensino de diversos conceitos, como representacdo de dados, sistema
bindrio e algoritmos de busca. [Costa et al. 2016] e [Giordano and Maiorana 2014], por
exemplo, incorporaram em seus estudos principios que envolvem comandos de entrada
e saida, varidveis, tipos de dados, expressoes logicas, estruturas de condi¢ao, estruturas
de repeticdo, vetores, estrutura condicional, parametros, fungdes, procedimentos e para-
lelismo.

[Tsvetkova et al. 2022] focam no ensino de como a informacgdo € representada,
contemplando dados discretos e continuos, tais como nimeros, texto e imagens. Além



disso, esses estudos abrangem temas como ldgica combinatdria, teoria dos conjuntos,
grafos, sistemas numéricos, algoritmos computacionais, € conceitos geométricos, propor-
cionando assim uma visdo abrangente no ambito do ensino de ciéncia da computacao.

4.4. QP, - Como esses materiais sao utilizados na preparacao dos alunos?

[de Oliveira et al. 2017] aplicaram exercicios de anos anteriores da OBI como base para o
treinamento do raciocinio légico. Eles conduziram a aplicacdo de um quiz na plataforma
online Kahoot, simulando um jogo para analisar o engajamento e envolvimento dos alunos
em atividades lidicas, fundamentadas na metodologia da gamificagao.

[Gerhardt et al. 2018], por sua vez, elaboraram material didatico com base no li-
vro intitulado Introducdo a Programacdo: Uma Nova Abordagem Usando C. O processo
de criacdo do contetido e da sequéncia didatica contou com a participagdo de diversos
estudantes no projeto. [Costa et al. 2016], a seu tempo, utilizaram questdes de anos ante-
riores da OBI, classificadas em niveis fécil, intermedidrio e dificil, porém nao detalharam
quais foram as questdes selecionadas.

Enquanto isso, [Schoeffel et al. 2015] desenvolveram o ensino de computacdo por
meio de atividades lidicas, sem a utilizacdo do computador, com base no material dispo-
nibilizado no livro tido como referéncia sobre educacdo em computacdo com o titulo
Computer Science Unplugged [Bell et al. 1998].

A propésito, [Martins and Oliveira 2023] destacaram a aplicacao de atividades de
Computacdo Desplugada, incluindo um exercicio no qual os estudantes criam instrucdes
e executam uma programacao preestabelecida. Em outra atividade, eles montam pecas de
quebra-cabeca e realizam a conversao do sistema bindrio para um texto inteligivel.

[Tsvetkova et al. 2022], por seu turno, propdem rodadas de resolucdo de pro-
blemas em informdtica matemadtica e légica como parte integrante da preparacao
para olimpiadas. Em cada grupo, os participantes enfrentam, em média, de 12
a 15 questdes, com o desafio de resolvé-las dentro de um periodo de 2 horas.
[Giordano and Maiorana 2014] concentraram-se na apresentacao de softwares educaci-
onais para um curso inicial de programacao.

Por fim, [Gutierrez et al. 2018] aplicaram préticas de Engenharia de Software, nas
quais os estudantes eram incumbidos de ler e interpretar requisitos funcionais para, pos-
teriormente, projetar um algoritmo, tudo inserido no contexto do livro CS-Unplugged.

4.5. QP5 - Quais habilidades e competéncias podem ser desenvolvidas a partir
desses materiais?

A partir de Massive Online Open Course ou Curso Online Aberto e Massivo (MOOC),
[Gutierrez et al. 2018] enfatizaram habilidades de pensamento computacional. O obje-
tivo principal foi capacitar os participantes a identificar dados relevantes para a resolucao
de problemas, propor um conjunto de etapas sequenciais para abordar um problema e
reconhecer os principais elementos do ambiente de programagdo Scratch, entre outras
competéncias destacadas no estudo, como raciocinio légico, representacdo de dados,
abstracdo, decomposicao, paralelismo e algoritmos.

O estudo de [Tsvetkova et al. 2022] concentra-se nos fundamentos da matematica
e légica para promover o pensamento algoritmico e as habilidades de programacao.



Utilizando como base o ensino de técnicas para a criagdo de algoritmos e resolucao
de problemas, o trabalho destaca o uso da linguagem de programagdo C++. Por sua
vez, [Giordano and Maiorana 2014] introduzem ferramentas iniciais de programacao,
baseando-se no desenvolvimento de competéncias essenciais e transversais, além de ha-
bilidades cientificas em informadtica. Isso engloba ndo apenas a promog¢ao do pensamento
criativo e computacional, mas também o aprimoramento das capacidades de resolucdo de
problemas e pensamento critico.

Os estudos de [Gerhardt et al. 2018], [de Oliveira et al. 2017] e
[Schoeftel et al. 2015] apontam habilidades especificamente relacionadas ao raciocinio
l6gico e pensamento computacional. Apesar de [Costa et al. 2016] ndo destacarem
explicitamente as habilidades especificas desenvolvidas, eles enfatizam a importancia da
l6gica de programacao como conhecimento fundamental.

5. Consideracoes finais

Esta pesquisa buscou investigar as informagdes disponiveis na literatura acerca do mate-
rial para a preparacdo de estudantes da educacdo basica para competicdes cientificas na
area da computagdo ao longo dos ultimos 10 anos. Com base nas questdes de pesquisa,
foram identificadas e classificadas as principais estratégias e metodologias empregadas
nesses treinamentos, as ferramentas de suporte utilizadas, assim como os principais con-
ceitos e fundamentos de computagdo utilizados nesses materiais.

Os trabalhos analisados apresentam resultados significativos, a maioria relata
o uso de ferramentas educacionais digitais nos cursos. Observa-se que muitas des-
sas iniciativas concentram-se predominantemente na preparagdo para a modalidade de
programacdo. Entretanto, a modalidade de iniciacdo da OBI é realizada apenas com ra-
ciocinio légico.

Com as novas resolucdes publicadas referentes a computacao na educacao basica,
surge a oportunidade de criar um repositério que concentre exercicios para esses treina-
mentos, alinhados com as competéncias e habilidades previstas para essa etapa educaci-
onal. Isso € relevante, uma vez que, pois ndo foi possivel obter acesso ao conjunto de
atividades aplicadas aos estudantes nos trabalhos que mencionaram a resolucao de pro-
blemas de logica.

A partir deste estudo, constata-se oportunidades para a criagdo de um material
de apoio embasado nas diretrizes do Complemento a BNCC e pela PNED para aprimorar
para o treinamento de professores quanto para estudantes, em relacao ao desenvolvimento
do PC. Esta iniciativa visa enriquecer e diversificar os recursos disponiveis, alinhando-se
de maneira abrangente com as metas educacionais propostas.

No que se refere a contribuicdo do trabalho para a discussdo sobre os materiais
utilizados nas olimpiadas, torna-se necessario uma classificacao inicial dos problemas de
l6gica de acordo com os conhecimentos previstos pela PNED e BNCC da Computacao.
Para trabalhos futuros, sugere-se considerar a expansdo desta revisdo para abranger inici-
ativas voltadas a outras competi¢des cientificas no ambito nacional.
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