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Abstract. This article analyzes the academic and professional impact of the
participation of students of Technical Course in Computer Science integrated to
High School in the ” Programming Training for OBl project carried out at IFPR
— Quedas do Iguacu and Cascavel Campus between 2018 and 2024, through a
questionnaire to 70 participants with 58 valid responses, analyzed quantitati-
vely and descriptively. The results indicate an improvement in academic perfor-
mance, greater involvement in science olympiads and a development of auto-
nomy in studies, as well as a strengthening of interest in study programs and
professional careers in the field of computer science. It is believed that competi-
tive programming can support technical education in a complementary way and
contribute to better defined educational and career pathways.

Resumo. Este artigo analisa os impactos académicos e profissionais da
participagdo de estudantes do curso Técnico em Informdtica Integrado ao En-
sino Médio no projeto " Treinamentos de Programagdo para a OBI”, realizado
no IFPR — Campi Quedas do Iguacu e Cascavel entre 2018 e 2024, a partir
de um questiondrio a 70 participantes, com 58 respostas vdlidas, analisadas de
forma quantitativa e descritiva. Os resultados indicam melhoria no desempenho
académico, maior engajamento em olimpiadas cientificas e desenvolvimento da
autonomia nos estudos e fortalecimento do interesse por cursos e carreiras pro-
fissionais na drea de Computacdo. Considera-se, portanto, que a Programacdo
Competitiva pode apoiar a formagdo técnica de maneira complementar e con-
tribuir para trajetorias académicas e profissionais mais bem-definidas.

1. Introducao

O ensino de programacdo de computadores € desafiador, além de ser conside-
rado fundamental a formacdo técnica e profissional de estudantes da drea da
Computacdo [Ou et al. 2023], e essa complexidade se reflete em elevados indices de
evasdo e reprovagdo nos cursos técnicos € na graduacdo. Segundo o Mapa do Ensino
Superior no Brasil [Instituto Semesp 2023], a taxa de evasao nos cursos presenciais de
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Tecnologia da Informacao chega a 38,5%, acima da média nacional de 30,7% nas demais
areas do conhecimento.

Para [Piekarski et al. 2023] o contato prévio com a légica de programacio
ainda no ensino médio pode contribuir para reverter esse cendrio. Colabo-
ram [Santos et al. 2015] afirmando que quando a Computacdo € inserida de maneira cor-
reta, € possivel gerar futuros graduandos que realmente sabem do que se tratam os cursos
da drea, assim proporcionando aos estudantes uma compreensao mais clara sobre a drea e
favorece escolhas profissionais mais conscientes.

Nesse contexto, a Programacao Competitiva apresenta-se como uma estratégia
para o ensino e aprendizagem de Computagcdo com foco em programacdo. O desenvol-
vimento de habilidades técnicas avancadas € fundamentada na resolucdo de problemas
16gicos e matematicos por meio de algoritmos e codificacio em tempo limitado, essa
pratica estimula o raciocinio légico, o pensamento critico, a organizacao de ideias e a
capacidade de resolver problemas complexos [Irion et al. 2024]. Além disso, hd um cres-
cente reconhecimento da Programacido Competitiva por parte das empresas de tecnologia,
que passaram a utilizar questoes semelhantes aquelas praticadas por programadores com-
petitivos em seus processos seletivos [Nunes et al. 2024].

Apesar dos beneficios reconhecidos, muitos estudantes do Ensino Médio ainda
tém pouco ou nenhum acesso a Programacdo Competitiva durante sua formacao escolar,
e isso evidencia uma problematica educacional na formacao. Iniciativas isoladas, como
projetos de extensdo, ensino e grupos de estudo, vém tentando preencher essa lacuna,
a exemplo de estudos como os de [Meneses et al. 2015] e [Lucena et al. 2018] que de-
monstram que o envolvimento de jovens em treinamentos para a Olimpiada Brasileira de
Informética (OBI) pode impactar positivamente no desempenho escolar e na constru¢ao
de percursos académicos e profissionais mais promissores.

Projetos de ensino que incentivem a pratica da Programagao Competitiva entre es-
tudantes dos cursos técnicos, como o de Informética integrado ao Ensino Médio, oferecem
um ambiente desafiador e motivador, para [Attle and Baker 2007] integrar a cooperacao
e a competicdo contribui para fortalecer as competéncias técnicas e desenvolver habili-
dades socioemocionais para a carreira académico e profissional. Além disso, de acordo
com [Lopes et al. 2019] a oferta de cursos preparatdrios que utilizam a ementa oficial da
OBI € uma estratégia para motivar estudantes a seguir na drea.

Neste artigo, analisa-se os impactos académicos e profissionais da participacao
dos estudantes do curso Técnico em Informética Integrado ao Ensino Médio no projeto de
ensino, intitulado “Treinamento de Discentes para a OBI”, desenvolvido no IFPR — Cam-
pus Quedas do Iguagu entre 2018 e 2022, e no Campus Cascavel, entre 2022 a 2024. A
partir dos dados coletados por meio de questionarios, discute-se como essa iniciativa influ-
enciou a formagao técnica e profissional, o interesse por areas relacionadas a Computagao,
o engajamento académico e a defini¢ao de trajetdrias profissionais dos participantes.

2. Desenvolvimento de habilidades técnicas com Programacao Competitiva

A Programacao Competitiva consiste em uma abordagem pratica na qual os participan-
tes enfrentam desafios computacionais em um ambiente competitivo, com restricoes de
tempo e uso de memoria. Nessa modalidade, os algoritmos desenvolvidos devem ser im-
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plementados de forma correta e eficiente, sendo avaliados automaticamente por um sis-
tema de correcdo. Essa pratica estimula o uso de conceitos avancados de algoritmos e
estruturas de dados, exigindo dos competidores ndao apenas precisdo na codificagdo, mas
também otimizacao das solucdes propostas.

Segundo [Laaksonen 2020], a resolu¢do de problemas em Programagdao Competi-
tiva ocorre em duas etapas: inicialmente, é necessario desenvolver uma solucao, por meio
de algoritmos otimizados baseados em fundamentos de 16gica e matemaética; em seguida,
essa solucao € implementada em cédigo-fonte utilizando uma linguagem de programacao.
Os problemas propostos nas competi¢des variam em nivel de dificuldade e abrangem uma
diversidade de técnicas e paradigmas algoritmicos.

Nos eventos de Programacdo Competitiva, os estudantes compartilham a
interpretacdo dos enunciados, analisam as estratégias de resolucdo, discutem aspectos
técnicos relacionados ao ambiente de desenvolvimento, a linguagem de programacao uti-
lizada e conceitos tedricos relevantes. Essa dinamica favorece o aprendizado colaborativo
e fortalece competéncias técnicas e interpessoais [Cameron et al. 2018].

A 1niciagdo de estudantes em atividades de Programac¢dao Competitiva tem se mos-
trado uma estratégia promissora e ativa para o desenvolvimento de um conjunto de habi-
lidades e o dominio de técnicas de programacao que sao fundamentais a formacao de dis-
centes de Computag@o. No Quadro 1, apresenta-se as habilidades técnicas identificadas e
suas respectivas descrigdes; essas praticas aliadas aos desafios 16gico-matematicos com a
necessidade de tomada de decisdes sob restricdo de tempo, promovem a consolidacdo de
habilidades que extrapolam o dominio da codificacdo, e contribuem para a formacao de
um profissional analitico, autdnomo e adaptavel as demandas da area.

Dentre as habilidades potencializadas por esse tipo de abordagem metodoldgica,
destaca-se que o engajamento sistematico em Programagao Competitiva € uma estratégia
que contribui tanto para o desempenho em competi¢des quanto para a formacao desses
futuros profissionais. A seguir, apresenta-se uma relacao de trabalhos que consideram a
Programagao Competitiva como estratégia educacional e também, os impactos relatados
na progressao académica e profissional dos participantes.

2.1. Trabalhos Relacionados

Estudos tém evidenciado os impactos positivos da Programacdao Competitiva no con-
texto educacional, principalmente no que se refere ao aprimoramento do desempenho
académico, a motivagdo dos estudantes e a formacao profissional na area de Computagao.

Nessa linha, [Brito et al. 2019] apresentam uma metodologia de ensino que inte-
gra maratonas de programacgado, gamificacao e o uso de plataformas como o URI Online
Judge (atualmente Beecrowd) , demonstrando impactos positivos no engajamento dos es-
tudantes ao proporcionar um ambiente competitivo saudavel por meio de rankings, metas
e recompensas. Além de incentivar a pratica da programacao fora do espago formal de
ensino, destacam o desenvolvimento de habilidades colaborativas pela resolug¢do de pro-
blemas em equipe. Os autores ressaltam que a integracdo da Programac¢dao Competitiva no
curriculo promove uma formagdo complementar, preparando os estudantes para desafios
técnicos exigidos em processos seletivos de empresas da area, cujas entrevistas frequen-
temente incluem problemas semelhantes aos das competicoes.
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Habilidade

Descricao

Raciocinio Légico e
Abstracao

Envolve a identificacdo de padrdes e estruturas ldgicas nos problemas, abs-
traindo informagdes irrelevantes para focar na esséncia da solugdo. Fortalece a
capacidade de pensar em termos algoritmicos e decompor conceitos comple-
XO0S em partes compreensiveis.

Resolucdo de Proble-
mas

Refere-se a decomposicdo de grandes problemas em subproblemas, permi-
tindo modularidade na solucdo. Essa prética promove clareza de raciocinio e
eficiéncia na implementacdo [Laaksonen 2020, Puri et al. 2021].

Pensamento Compu-
tacional

Requer decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e construcao
de algoritmos. E fundamental para enfrentar problemas de diferen-
tes niveis de complexidade, desde questdes ad hoc até programagdo
dinamica [Skiena and Revilla 2003].

Tomada de Decisédo e
Pensamento Critico

O tempo limitado nas competi¢des exige decisdes rdpidas e estratégicas. Os
estudantes aprendem a refletir sobre erros, avaliar alternativas e tomar decisdes
sob pressdo [Attle and Baker 2007].

Autoavaliacio da
Aprendizagem

O feedback imediato das plataformas permite que os estudantes monitorem seu
progresso, identifiquem fragilidades e planejem seus estudos de forma mais
autdnoma e personalizada.

Trabalho em Equipe
e Colaboracao

Em competicdes em grupo, como a Maratona da SBC, os estudantes desenvol-
vem habilidades de comunicagdo, cooperacdo e divisdo de tarefas, promovendo
aprendizagem colaborativa [Irion et al. 2024].

Autonomia e
Motivacao para
Aprender

A natureza desafiadora da Programacdo Competitiva estimula o interesse es-
pontaneo por novos conhecimentos, incentivando a aprendizagem continua e
autdénoma [Lopes et al. 2019].

Quadro 1. Habilidades desenvolvidas com a Programacao Competitiva

Nessa perspectiva [Sousa et al. 2021] relatam uma experiéncia com estudantes
de graduacdo da Universidade Federal do Ceard para a OBI — Nivel Sénior que envol-
veu a criacdo de uma plataforma de conteido e a implementacdo de treinamentos sis-
tematicos, com o objetivo de incentivar uma cultura de Programacao Competitiva no am-
biente académico, destacando a importancia de uma metodologia estruturada a formacao
de estudantes, com preparacao, criacdo de conteidos e exercicios, abordando termos de
dominio técnico com o estimulo a participa¢do em olimpiadas e maratonas.

Em [Santos et al. 2024] € apresentada uma metodologia baseada em problemas,
fundamentada no uso da Programacdo Competitiva para o desenvolvimento do pensa-
mento computacional aplicada para estudantes do Instituto Federal do Triangulo Mineiro
e de escolas estaduais, combinou atividades presenciais e remotas, com suporte de moni-
tores, trilhas em linguagem C++, e avaliacOes baseadas em simulados e questionarios. Os
resultados apontaram aumento no nimero de participantes da OBI, maior envolvimento
institucional e crescimento da participacao feminina, especialmente nos niveis iniciais.

Para [Santos et al. 2015], a inserc@o da programacao desde o Ensino Médio, por
meio de iniciativas como a OBI, pode contribuir para a reducio das taxas de evasdo em
cursos superiores de Computacido, uma vez que promove uma escolha mais consciente
da area e maior familiaridade com os desafios. Para [Piekarski et al. 2023] a metodo-
logia das maratonas de programacao, aplicada em projetos de extensdo, tem potencial
para tornar o ensino de programacdo mais atrativo e desafiador, especialmente no en-
frentamento das altas taxas de reprovagdo observadas nas disciplinas introdutdrias da
area. [Lucena et al. 2018] relatam a aplicacdo de treinamentos para a OBI em escolas
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da Educacao Bésica por meio do Programa de Educacdo Tutorial (PET), destacando o
engajamento dos estudantes e a contribuicao dessas acdes para a aproximagao com a uni-
versidade e para o fortalecimento da aprendizagem em légica e algoritmos.

Os trabalhos supracitados convergem com os objetivos deste artigo, ao destaca-
rem os beneficios académicos e profissionais da inser¢dao de estudantes em projetos de
treinamento para a OBI. Essas experiéncias reforcam a relevancia de iniciativas como
o projeto desenvolvido, principalmente ao proporcionarem ambientes de aprendizagem
desafiadores, formativos e alinhados as demandas académicas e profissionais.

3. Projeto de Ensino de Programacao Competitiva no Ensino Médio Técnico

O projeto de ensino intitulado “Treinamento de Discentes para a OBI” tem como publico-
alvo estudantes do curso Técnico em Informatica integrado ao Ensino Médio do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Parana (IFPR), abrangendo principalmente
estudantes do segundo e terceiro anos, com eventual participacdao de estudantes do pri-
meiro ano. O projeto foi conduzido entre os anos de 2018 a 2022, exceto em 2021, no
Campus da cidade de Quedas do Iguagu/PR; e, entre os anos de 2022 a 2024 no Campus
da cidade de Cascavel/PR, conforme descrito em [Souza et al. 2025]. Em cada ano, foram
realizados cerca de 30 encontros semanais, com duracdo de duas horas, em contraturno,
com turmas de no maximo 20 estudantes, no laboratério de Informatica do Instituto. A
participacdo dos estudantes foi totalmente voluntdria, sendo seguidos os preceitos éticos
de pesquisa, com o consentimento livre e esclarecido, garantindo-lhes o anonimato.

O projeto de ensino tem sido desenvolvido com base em uma abordagem me-
todoldgica que integra diferentes praticas para garantir uma aprendizagem ativa, cola-
borativa e competitiva, desde fundamentos bdsicos até habilidades técnicas avancgadas,
Nesse contexto, as principais atividades do projeto sdo: (i) grupos de estudo; (i) aulas
tedrico-praticas; (iii) treinamentos; (iv) torneios simulados; e, (v) a propria organizacao
da OBI no Campus. A metodologia de ensino foi estruturada de maneira a proporcio-
nar uma formacao abrangente e integrada, alinhando-se as demandas da OBI e de outras
competi¢Oes de programacado, conforme apresentado no Quadro 2 de [Souza et al. 2025].

As abordagens metodoldgicas e estratégias utilizadas nos encontros e nos treina-
mentos estruturam-se em um conjunto articulado de acodes e atividades didéticas, con-
forme o modelo utilizado em [Souza et al. 2025]. Esse modelo apresenta uma sequéncia
de préticas de ensino envolvendo aulas tedrico-praticas, resolucdo de conjuntos de proble-
mas, debates em grupos de estudo (sobre possiveis solucdes e solugdes implementadas),
resolucao de problemas em nivel de programacao, discussdo e resolu¢ao de provas ante-
riores da OBI e coding dojo para resolugdo colaborativa de problemas em sala de aula.

Para apoiar as atividades do projeto, foram utilizadas plataformas digitais de
Programacdo Competitiva, sites de estudo e ferramentas de simulacdo da execugdo
de algoritmos: (i) Beecrowd!: plataforma online voltada a prética e 2 competi¢io em
programacdo; (ii) Site da OBI?: utilizado para a pratica com desafios de edi¢des anterio-
res; (iii) Data Visualization®: simulador empregado como recurso de apoio 2 visualiza¢io

'Beecrowd - Disponivel em: https://www.beecrowd.com.br - Acesso em: 25 mai. 2025.

20BI - Disponivel em: https://olimpiada.ic.unicamp.br - Acesso em: 25 mai. 2025.

SData  Visualization - Disponivel em: https://www.cs.usfca.edu/~galles/
visualization/ - Acesso em: 25 mai. 2025.
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Aulas expositivo- | As aulas s@o uma das principais abordagens para a introducao dos conceitos

dialogadas teéricos fundamentais para a resolugdo de problemas de Programag¢do Compe-
titiva.

Resolugdo de proble- | A resolugdo de problemas é uma das metodologias centrais, uma vez que a OBI
mas e outras competicdes de programacio exigem habilidades de andlise, criacdo
de algoritmos e desenvolvimento de solugdes criativas.

Coding Dojo A abordagem Coding Dojo € utilizada como estratégia eventual para promo-

ver o aprendizado colaborativo. Essa metodologia baseia-se em dindmicas de
resolucdo de problemas em grupo, onde os participantes se revezam em papéis
especificos, como piloto e copiloto, enquanto o restante da equipe observa e
contribui com sugestoes.

Debates Nos debates ¢é discutido a resolugdo dos problemas propostos nos encontros e
cada estudante poderia expor suas possiveis solu¢des para o grupo, abordando
questdes de paradigmas de algoritmos, estruturas de dados e aspectos relacio-
nados a linguagem de programacdo. O debate aconteciam em dois momentos,
antes da resolucao dos problemas ou apds a implementacao da solugdo.
Torneios simulados Os torneios simulados tem como objetivo preparar os estudantes para as
competicdes, com foco na gestdo de tempo, estratégias de resolucdo de pro-
blemas e controle emocional.

Conjunto de proble- | Os problemas utilizados nos desafios sdo obtidos do site da OBI e da plata-
mas forma Beecrowd. Eles sdo selecionados conforme o nivel de dominio dos estu-
dantes em programacao e por assuntos abordados nos tltimos encontros.

Quadro 2. Descricao das praticas de ensino (Fonte: [Souza et al. 2025])

de algoritmos e estruturas de dados; (iv) VisuAlgo*: plataforma interativa que per-
mite a visualizacdo e simulacdo de algoritmos e estruturas de dados, possibilitando
experimentacio e testes em tempo real; (v) W3Schools®: recurso educacional online que
disponibiliza tutoriais e materiais interativos sobre diversos conceitos e linguagens de
programacio; e, (vi) GeeksforGeeks®: guia de programacio que apresenta tutoriais de-
talhados sobre conceitos avancados de algoritmos e estruturas de dados, bem como es-
tratégias para a resolucao de problemas tipicos de competi¢des.

Um questiondrio online foi elaborado e enviado aos participantes com o obje-
tivo de analisar de que maneira o projeto influenciou ou estd influenciando sua formacao
técnica e profissional, o interesse por areas relacionadas a Computagdo, o engajamento
académico e a defini¢do de trajetorias profissionais dos participantes, cujos resultados sdao
apresentados na proxima se¢ao.

4. Resultados e Discussoes

O questionario foi aplicado em fevereiro de 2025, contando com a participagdo de 58 dos
70 estudantes envolvidos no projeto. A amostra contemplou todas as edi¢Oes ja realizadas
nos dois campi do IFPR, ao longo dos anos de execucao até 2024. Em 2025, 36,21%
estdao matriculados no curso Técnico em Informética Integrado ao Ensino Médio do IFPR
- Campus Cascavel, enquanto 63,79% concluiram o Ensino Médio Técnico até 2024.
Dentre esses egressos, 58,62% estao cursando graduacdo na area de Computacao.

*VisuAlgo - Disponivel em: https://visualgo.net/en - Acesso em: 25 mai. 2025.

SW3Schools - Disponivel em: https://www.w3schools.com - Acesso em: 25 mai. 2025.

5GeeksforGeeks - Disponivel em: https://www.geeksforgeeks.org/
competitive-programming—a-complete—guide/ - Acesso em: 25 mai. 2025.
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Na Figura 1, observa-se que 24,14% estao cursando Ciéncia da Computagdo;
17,24% cursam Engenharia de Software; 12,07% frequentam o curso de Anélise e De-
senvolvimento de Sistemas; 3,45% estdo matriculados em Engenharia da Computacao;
1,72% cursam Sistemas de Informacao; e 3,45% estao matriculados em cursos superiores
nao diretamente relacionados a drea de Computacao. Além disso, destaca-se que 93,10%
estdo cursando em Instituicdo de Ensino Superior publica, e que 44,82% atuam com pro-
fissionais na area de Computagao.

Técnico em informatica integrado ao ensino médio 21(36,21%)

Ciéncia da Computagéo 14 (24,14%)

Engenharia de Software 10 (17,24%)

Analise e Desenvaolvimento de Sistemas 7(12,07%)

Engenharia da Computagéo 2(3,45%)

Sistemas de Informagao 1(1,72%)

Outro cursao fora da area de computagio 2 (3,45%)

N&o estou cursando graduagao 1(1,72%)

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00%

Figura 1. Acompanhamento dos estudantes em diferentes cursos em 2025

Na Figura 2, nota-se que 44,83% dos estudantes estao matriculados no Instituto
Federal do Parand - Campus Cascavel, sendo 21 no curso Técnico em Informética Inte-
grado ao Ensino Médio e 5 no curso Superior de Andlise e Desenvolvimento de Siste-
mas. Além disso, 32,76% encontram-se na Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
(UTFPR) e 8,62% cursam Ciéncia da Computacdo na Universidade Estadual do Oeste do
Parand (Unioeste) — Campus Cascavel, outros dois participantes estdo matriculados em
cursos ndo relacionados a drea de Computagao.

Identificou-se estudantes matriculados em cursos de graduacdo em Computacio
em outras institui¢cdes de ensino, como a Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
o Instituto Tecnoldgico de Aerondutica (ITA), a Pontificia Universidade Catdlica do Pa-
rand (PUCPR), a Unido de Ensino do Sudoeste do Parana (UNISEP) e o Centro Univer-
sitdrio FAG. Ressalta-se ainda que apenas um egresso do projeto, ja concluinte do ensino
médio, ndo estava vinculado a nenhum curso de graduagao no momento da pesquisa.

IFPR - Instituto Federal do Parana 26 (44,83%)

UTFFR - Universidade Tecnoldgica Federal do Parana 19 (32,76%)

UNIOESTE - Universidade Estadual do Oeste do Parana 7(12,07%)

UFSC - Universidade Federal de Santa Catarina 1(1,72%)

ITA - Instituto Tecnologico de Aeronautica 1(1,72%)

PUCPR - Pontificia Universidade Catdlica do Parana 1(1,72%)

UNISEP - Unido de Ensino do Sudoeste do Parana 1(1,72%)

FAG - Centro Universitario da Fundag&o Assis Gurgacz 1(1,72%)

N&o estou cursando graduagio 1(1,72%)

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00%

Figura 2. Acompanhamento dos estudantes em diferentes Instituices em 2025
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Em relacdo a Figura 3, os resultados evidenciam que a participagdo no projeto
impactou no desenvolvimento académico dos estudantes, pois 91,38% dos participantes
afirmaram que as habilidades adquiridas durante os encontros contribuiram para um me-
lhor desempenho em componentes curriculares relacionados a programacao. Além disso,
81,04% destacaram que o projeto incentivou a busca autdbnoma por novos conhecimentos
sobre Programacdo Competitiva fora do ambiente do projeto, e 63,8% afirmaram que a
experiéncia possibilitou a descoberta de novas areas de interesse dentro da Computacao.
Outro aspecto relevante foi o desenvolvimento de habilidades interpessoais, pois 67,24%
reconheceram melhorias na capacidade de trabalho em equipe.

As habilidades aprendidas no projeto facilitaram o
desempenho em disciplinas académicas
relacionadas & programagdo

0 projeto motivou a explorar mais sobre Programag do
Competitiva fora dos encontros regulares

A experigncia no projeto contribuiu para melhorar as
habilidades de trabalho em equipe

O projeto ajudou vocé a descobrir novas areas de
interesse dentro da computagdo

A participagdo no projeto foi decisiva para minha
escolha de graduacdo ou area profissional

17,24%

O projeto ajudou a consolidar o meu interesse pela
area de Computagdo

As hahilidades desenvolvidas no projeto aumentaram
as chances de obter oportunidades académicas ou
profissionais

0% 25% 50% 7%
Discordo totalmente Discordo W Meutro W Concordo [ Concordo totalmente

Figura 3. Impactos académicos e profissionais

Quanto ao impacto profissional, observa-se que 77,59% dos estudantes relataram
que o projeto ajudou a consolidar o interesse pela area de Computacdo, enquanto 79,31%
perceberam que as habilidades desenvolvidas durante o projeto aumentaram suas chan-
ces de obter oportunidades académicas ou profissionais. Apesar de apenas 32,75% terem
considerado a experiéncia como decisiva na escolha da graduacdo ou érea profissional,
esse nimero demonstra que, para uma parcela, o projeto desempenhou papel central na
definicdo de suas trajetorias. Por outro lado, a porcentagem pode indicar que muitos ja
ingressaram no projeto com afinidade prévia pela area, utilizando-o como forma de apro-
fundamento e consolidacdo de seus interesses.

Na Figura 4, apresenta-se uma analise de coocorréncia entre os contetudos abor-
dados, a partir da percep¢ao dos estudantes sobre sua compreensdo. A anélise evidencia
conteddos que tendem a ser compreendidos em conjunto, revelando possiveis relacdes de
sobreposicao ou dependéncia conceitual. Por exemplo, dos 22 estudantes que indicaram
dominio sobre o contetido Algoritmos e Estruturas de Dados, 14 também relataram en-
tendimento em Algoritmos de Ordenacdo, 12 em Algoritmos de Busca e outros 12 em
Fundamentos de Ldgica (de Programacdo). Esses padrdes de coocorréncia sugerem que
tais contetidos estdo relacionados em termos conceituais e na forma como sdo assimila-
dos, possivelmente devido a sequéncia ou pelo formato da apresentagdo metodoldgica.

A Figura 5 apresenta os contetidos que os estudantes indicaram terem encon-
trado mais facilidade de aprendizagem de acordo com as suas percepc¢oes. Observa-se que
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60,34% indicaram o contetido Fundamentos de Légica (de Programagdo) como o que ti-
veram mais facilidade, seguido de Algoritmos de Busca (55,17%) e Ordenacao (53,45%).

Alguritmcsdenus:afﬂ 3 8 n 3 12 (1] 1 1 4 2 a a 10 -
1 4

Algoritmos de Geometria - 3 4 o 2 ] ] 1 3 o 1 o 1 1
30
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Figura 4. Coocorréncia dos conteiidos com maior dominio

Fundamentos de Ldgica 35 (60,34%)
Algoritmos de Busca 32 (55,17%)

Algeritmoes de Ordenagao 31 (53,45%)
Algoritmos e Estruturas de Dados 22 (37,93%)

Fundamentos de Computagao e Programacao 22 (37,93%)

Algoritmos de Matematica

] Estratégias de Algoritmos - 12 (20,69%)
'E Conceitos de Aritmética e Geometria - 10 (17,24%)
§ Conceitos de Matematica Discreta - 9 (15,52%)
Algoritmos de Programac&o Dinamica - 8 (13,79%)

Andlise de Complexidade de Algoritmos - 6 (10,34%)

Conceitos de Grafos - 4 (6,90%)

Algoritmos em Grafos - 4 (6,90%)

Algoritmos de Geometria - 4 (6,90%)

Algoritmos em Arvores - 2 (3,45%)

% de frequéncia

Figura 5. Conteudos que encontraram mais facilidades

Além disso, a abordagem de conteidos mais complexos no Ensino Médio
Técnico, como Algoritmos em Arvores, Algoritmos de Programacdo Dinimica, Algo-
ritmos de Grafos, Algoritmos de Geometria e Andlise e Complexidade Algoritmica,
apresenta-se como um elemento diferenciado que reflete no dominio de conteudos, con-
tribuindo para uma curva de aprendizagem mais suave e um desempenho académico con-
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sistente ao longo da graduacao (como sugere 91,38% que concordaram que as habilidades
aprendidas no projeto facilitaram o desempenho em disciplinas académicas relacionadas
a programacao, da Figura 3).

A adogdo da ementa da OBI como referéncia ao desenvolvimento das atividades
deste projeto propicia aos estudantes o contato com um conjunto de contetidos que, em ge-
ral, ndo sdo contemplados nem mesmo de forma introdutéria no curriculo regular do En-
sino Médio Técnico em Informética. Topicos como estruturas de dados avangadas, analise
de complexidade algoritmica, algoritmos em grafos e programac¢ao dindmica sao normal-
mente restritos ao nivel de graduacdo em Computacao e Tecnologia, e ao aborda-los por
meio de exercicios praticos, simulados e participagdo em competicdes, os estudantes tém
a oportunidade dessa formagao complementar no Ensino Médio Técnico.

5. Consideracoes Finais

A Programac¢do Competitiva, quando inserida de maneira sistematica na formacao, favo-
rece a consolidacdo de habilidades técnicas e psicoemocionais com influéncias diretas no
desempenho académico e nas escolhas profissionais dos estudantes. Os dados analisados
sobre o projeto indicam que os impactos da participacdao dos estudantes vao além dos
resultados obtidos nas competicdes, e estdo associados ao processo formativo continuo
proporcionado pelas atividades do projeto de ensino.

Os resultados indicam que 94,83% dos participantes perceberam que suas habili-
dades em resolu¢do de problemas melhoraram; 79,31% relataram melhores oportunidades
académicas ou profissionais; 58,62% sdo egressos do curso técnico e estdo cursando, em
2025, graduacao na area de Computacgdo; e 36,21% estao cursando atualmente o Técnico
em Informatica Integrado ao Ensino Médio, totalizando 94,83% de estudantes na area.
Além disso, 44,82% estao atuando profissionalmente, evidenciando que a Programacao
Competitiva aliada ao aprendizado colaborativo e a aprendizagem baseada em proble-
mas fortalece o ensino de algoritmos e o engajamento dos estudantes com a drea de
Computacgdo e na atuacao profissional.

A diversificacdo dos contetidos pode atrair estudantes com diferentes interesses
de Computacdo, estimulando a descoberta de novas possibilidades profissionais. Além
disso, identificou-se que a intensificagdo de atividades colaborativas, como programagao
em pares e desafios em equipe, pode fortalecer as habilidades de trabalho em grupo e
contribuir para o maior engajamento dos estudantes. Destaca-se que os impactos observa-
dos sdo resultados de uma trajetdria formativa estruturada, baseada em ciclos continuos e
formativos ao longo do projeto, com no minimo trés anos, iniciando no primeiro ano do
Ensino Médio Técnico. Essa continuidade permite uma abordagem gradual, progressiva
e alinhada ao nivel de desenvolvimento dos estudantes, além de desenvolver uma cultura
de estudo e persisténcia em torno do aprendizado l6gica e programacao.

O projeto continua em andamento, com foco na defini¢do e no refinamento de no-
vas estratégias educacionais voltadas a formacgao dos estudantes por meio da Programacao
Competitiva. Pretende-se: organizar palestras com profissionais da area que participaram
de competi¢des durante sua graduagado, enriquecendo a experiéncia formativa e promo-
vendo uma maior aproximacao dos estudantes com a realidade profissional e académica;
e provocar a participacdo dos estudantes em outras competi¢oes além da OBI, para anali-
sar os desempenhos e fortalecer suas habilidades técnicas.
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