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DESENVOLVIMENTO DE ESTRATEGIAS PARA TREINAMENTOS E REFORCOS DE
PROGRAMACAO
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RESUMO

Este artigo descreve a implementacdo de um projeto de ensino destinado a motivar os alunos do curso técnico em
informatica do IF Sul de Minas - Campus Muzambinho a participarem de competi¢cdes de programacdo. Além dos
treinamentos abrangendo os topicos relevantes para essas competigdes, também foram conduzidos reforcos da disciplina
de Linguagens de Programacdo 1. Como resultado, foi notdvel um aumento do interesse dos alunos em se envolverem
em competicdes desse tipo.
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1. INTRODUCAO

O cendrio atual da tecnologia da informacdo tem sido marcado por mudangas rapidas e
constantes, gerando uma crescente demanda por profissionais qualificados na area de programagao
e resolucdo de problemas. Nesse contexto, as competi¢cdes de programacdo emergem como uma
arena onde estudantes podem desenvolver habilidades técnicas avancadas e aprimorar suas
capacidades cognitivas.

Desse modo, o Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais
- Campus Muzambinho, busca ativamente estimular os alunos matriculados no curso técnico em
informatica integrado ao ensino médio a participarem de competi¢cdes de programacao, tais como a
Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) e a Olimpiada Interna de Programacao (OLIP).

Reconhecendo a importancia das olimpiadas na formagdo dos alunos, especialmente por
estimularem habilidades fundamentais como o trabalho em equipe e a resolu¢ao de problemas em
um curto periodo de tempo, foi proposto um projeto de ensino. Esse projeto tem como objetivo
principal fornecer uma sequéncia de treinamentos extracurriculares destinados aos alunos que
demonstram interesse em aprofundar seus conhecimentos no campo da programagao competitiva.

Além dos treinamentos direcionados as competi¢des de programagdo, também foram
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implementados reforcos da disciplina de Linguagens de Programacdo 1, especificamente voltados
para os alunos do primeiro ano do curso técnico em informatica. Essa iniciativa teve como foco
esclarecer duvidas pertinentes a linguagem de programacdo C, fornecendo um suporte para o
desenvolvimento académico desses alunos.

Através desse projeto, almejou-se oferecer uma oportunidade Unica aos alunos que desejam
ndo apenas expandir seu dominio técnico em programacdo, mas também aprimorar suas
competéncias cognitivas, criatividade e resiliéncia diante de desafios complexos. Portanto, este
artigo apresenta a metodologia empregada no projeto, destaca os resultados conquistados e analisa

os obstaculos enfrentados ao longo de aproximadamente trés meses de execucao.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Os problemas propostos nas competi¢des de programacdo abrangem uma ampla gama de
niveis de dificuldade e técnicas computacionais (AREFIN, 2006). Desde problemas mais simples
que visam consolidar conceitos introdutorios de programacdo, como entrada e saida de dados,
estruturas condicionais e repeticdes, at¢ desafios complexos que envolvem grafos, geometria
computacional e paradigmas computacionais.

A programagdo competitiva pode ser compreendida como um esporte mental no qual os
participantes se empenham na solu¢do de desafios computacionais, empregando principalmente
dois aspectos cruciais: o desenvolvimento e a concretizagdo de algoritmos. No que concerne ao
desenvolvimento do algoritmo, o foco reside na criacdo de estruturas eficientes capazes de resolver
problemas especificos, amalgamando conhecimentos logicos e matematicos. Por outro lado, a
concretizacdo do algoritmo se refere a habilidade de traduzir o planejamento algoritmico em uma
linguagem de programagao (LAAKSONEN, 2018).

Um recurso valioso na fundamentagao teorica € o livro escrito por Skiena e Revilla (2003)
"Programming Challenges: The Programming Contest Training Manual". Este livro oferece uma
visdo abrangente sobre os desafios e treinamentos envolvidos na programacgdo competitiva. O
manual explora as estratégias de resolugdo de problemas complexos e aprimora a compreensdo dos

estudantes sobre algoritmos eficientes.

3. MATERIAL E METODOS

Durante a execugdo deste projeto de ensino foram usados os seguintes materiais: um
notebook para implementacdo de codigos durante os treinamentos; um celular para facilitar o
esclarecimento de duvidas por meio do WhatsApp; a plataforma Beecrowd para disponibilizacao de
problemas a fim de estimular a pratica de resolucdo de exercicios; o Google Drive para fins de

compartilhamento de materiais e slides usados no decorrer dos treinamentos; ¢ o YouTube, onde as



gravagoes dos treinamentos semanais foram disponibilizadas.

Os treinamentos eram realizados todas as sextas-feiras, das 18h30 as 19h30, por meio da
plataforma Google Meet. Antes de cada sessdo, eram preparadas apresentacoes de acordo com o
tema a ser abordado, abrangendo conceitos basicos de programagao, abordando topicos como
entrada e saida de dados, além de introduzir o uso de bibliotecas. Posteriormente, foram explorados
temas como funcdes e calculos matematicos na programacido, estruturas condicionais, lacos de
repeticdo, manipulagdo de strings e o uso de vetores unidimensionais e bidimensionais, entre outros
topicos essenciais.

Ao todo, foram realizados oito treinamentos, cada um com duracdo de aproximadamente
uma hora. Cada sessdo foi focada em um tema especifico relevante para competicdoes de
programacao. No inicio, foram apresentados os conceitos basicos de programacao, abordando
topicos como entrada e saida de dados, além de introduzir o uso de bibliotecas. Posteriormente,
foram explorados temas como fungdes e calculos matematicos na programacdo, estruturas
condicionais, lagos de repeticdo, manipulagdo de strings e o uso de vetores unidimensionais e
bidimensionais, entre outros topicos essenciais.

ApoOs os treinamentos, a pratica ativa foi fundamental para consolidar os conhecimentos
adquiridos. Para estimular a aplicagdo do aprendizado, foram propostos alguns problemas aos
alunos. Esses problemas foram disponibilizados por meio da plataforma Beecrowd®,
proporcionando um ambiente onde puderam praticar e aprimorar suas habilidades. Em caso de
duavidas ou dificuldades, a comunicacdo com a ministrante do treinamento foi facilitada através de
um grupo no WhatsApp, criado para esta finalidade.

Além dos treinamentos, também foram realizados encontros semanais dedicados a esclarecer
duvidas relacionadas a disciplina Linguagens de Programacao 1, com o objetivo de apoiar os alunos
do primeiro ano do curso técnico em informatica no processo de aprendizagem da programacao. Os
encontros de refor¢o ocorriam aos sabados, as 14:00, com uma duracao de 1 hora. Nessas sessoes, a
participag@o era mais limitada, contando no maximo com a presenga de 2 alunos por chamada.

Para garantir que todos os alunos tivessem a oportunidade de acessar o conteudo,
independentemente de sua disponibilidade nos encontros sincronos, todas as sessdes de treinamento
foram gravadas e posteriormente disponibilizadas no YouTube, permitindo que os participantes
assistissem conforme sua conveniéncia. Isso assegurou que nenhum aluno fosse prejudicado por

ndo poder participar nos horarios estabelecidos.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto de ensino voltado para o desenvolvimento de estratégias de ensino-aprendizagem
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visando competi¢cdes de programacdo teve como objetivo despertar o interesse dos alunos pelos
desafios presentes nas competi¢des, a0 mesmo tempo em que estimulou a habilidade de resolver
problemas computacionais e promoveu o trabalho colaborativo em equipe.

Em resumo, a metodologia adotada neste projeto de ensino buscou proporcionar um
ambiente dindmico e interativo para os alunos do curso técnico em informatica integrado ao ensino
médio. Através da combinacdo de treinamentos estruturados, plataformas online de suporte e
encontros sincronos, os participantes puderam nao apenas adquirir conhecimentos praticos em
programacao competitiva, mas também fortalecer habilidades de resolucdo de problemas e
colaboragdo em equipe. O nimero de alunos variava em cada treino, ocasionalmente contando com
cerca de 6 pessoas nos encontros sincronos de treinamento.

A participagdo neste projeto nao trouxe beneficios apenas aos alunos que participaram dos
treinamentos € monitorias, mas também a propria ministrante dos treinos. Ela buscou aprimorar
seus conhecimentos em linguagem de programagdo e programacdo competitiva, visando transmitir

os conteudos de maneira mais clara e eficaz aos alunos.

5. CONCLUSAO

Durante a realizacdo do projeto, a ministrante dos treinamentos adotou diversas abordagens
para apresentar os conceitos de programagdo, com o intuito de tornar o entendimento dos alunos
mais acessivel em relagdo aos contetidos propostos. Participar desta iniciativa representou uma
experiéncia fundamental na formacgdo da aluna responséavel pelos reforgos e treinamentos, uma vez
que aprofundar o proprio entendimento se mostrou crucial. Entretanto, mesmo com um inicio
marcado por um numero consideravel de participantes, ao longo do desenvolvimento, observou-se
uma consideravel taxa de desisténcia por parte dos alunos. A dindmica dos encontros evidencia que
esse ¢ um desafio persistente a ser enfrentado na continuidade do projeto. O projeto parece
promissor, visto que tem o potencial de aprimorar as habilidades e conhecimentos dos alunos,

contribuindo para uma abordagem mais eficaz no ensino de programacao para competicdes.
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