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Abstract

This article reports on the implementation of an introductory com-
petitive programming workshop focused on the Brazilian Com-
puter Science Olympiad (OBI). The action was aimed at Software
Engineering freshmen and used active methodologies such as PBL
and CBL. The proposal aimed to stimulate computational thinking
and the motivation of students to participate in competitions. The
workshop was short in duration, with practical activities and a com-
petitive simulation. Data were collected through questionnaires and
revealed high engagement. Students highlighted gains in learning,
confidence and desire to continue. The workshop had a positive
impact, proving to be effective in introducing the topic, even with
its limited duration, which was pointed out as one of the limitations.

Keywords
Competitive programming, OBI, workshop.

1 Introducio

A formacio de estudantes na area de computacéo vai além da aqui-
sicdo de conhecimentos técnicos: ela exige o desenvolvimento de
competéncias como raciocinio logico, resolucéo de problemas, resili-
éncia diante de desafios e autonomia intelectual [1]. Nesse contexto,
a programacdo competitiva, também conhecida como maratona de
programacéo, tem se consolidado como uma pratica pedagbgica
eficaz para estimular essas habilidades desde os primeiros periodos
do curso[2].

Trata-se de uma modalidade que propde a resolugio de pro-
blemas algoritmicos com diferentes niveis de complexidade, sob
restri¢do de tempo e critérios rigorosos de correcéo [3, 4]. Competi-
¢des como a Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) e a Maratona
da SBC tém promovido o desenvolvimento de habilidades computa-
cionais avangadas, ao mesmo tempo em que fortalecem o trabalho
em equipe, o pensamento estratégico e a capacidade de lidar com
situagdes de pressio [5].

Entre essas iniciativas, a OBI, promovida pela Unicamp, destaca-
se como porta de entrada para a programacao competitiva no Brasil,
abrangendo desde o ensino fundamental até o ensino superior. No
Nivel Sénior, voltado a alunos do 4° ano do ensino técnico ou do
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1° ano da graduacéo, a competicdo oferece um ambiente propicio
para o desenvolvimento de autonomia na resolucdo de problemas
computacionais [6].

Apesar do potencial formativo da OBI, observa-se uma baixa
adesdo entre estudantes ingressantes do ensino superior. Fatores
como a complexidade dos desafios, a inseguranca diante do des-
conhecido e a falta de familiaridade com o formato competitivo
atuam como barreiras iniciais [7]. Esse cenario é agravado pelas
dificuldades comuns no processo de aprendizagem da programacao,
como a abstracéo logica e a construgdo algoritmica [8].

Para enfrentar esses desafios, diversas institui¢cdes tém adotado
oficinas e workshops como estratégias introdutorias. Essas acdes,
quando fundamentadas em metodologias ativas, oferecem aos estu-
dantes um ambiente seguro para aprender, errar, testar solucdes e
construir conhecimento de forma colaborativa [9, 10].

Neste contexto, este artigo apresenta um relato de experiéncia
sobre a oficina Iniciacdo a Programagio Competitiva com a OBI, de-
senvolvida com alunos do primeiro ano de Engenharia de Software.
A proposta utilizou as metodologias ativas de Aprendizagem Base-
ada em Problemas (PBL) e Aprendizagem Baseada em Competicdo
(CBL), com o objetivo de promover o Pensamento Computacio-
nal e estimular o engajamento em préaticas competitivas desde os
primeiros periodos da formacao.

O objetivo deste trabalho é descrever a pratica pedagégica desen-
volvida e analisar seus impactos na percep¢io de aprendizagem e
na motivacio dos participantes para se engajar com a programacio
competitiva.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: a Secéo 2 apre-
senta os trabalhos relacionados; a Se¢do 3 descreve os materiais
e métodos adotados; a Secio 4 discute os resultados obtidos; e a
Secdo 5 apresenta as conclusdes e as perspectivas para trabalhos
futuros.

2 Trabalhos Relacionados

O trabalho de Piekarski et al. [2023] [11], desenvolvido na Univer-
sidade Estadual do Centro-Oeste (Unicentro), descreve um projeto
de extenséo voltado a capacitagio de estudantes do ensino técnico
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para participacdo na Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI). A
iniciativa incluiu cursos e oficinas praticas focadas em logica de
programacéo e resolucio de problemas, utilizando linguagens como
Pascal, C e C++, bem como plataformas como o Beecrowd. Embora
compartilhe com o presente estudo o objetivo de estimular o racio-
cinio logico por meio da programacéo competitiva, a proposta aqui
relatada diferencia-se por ser voltada ao ensino superior, utilizando
Python como linguagem de introducéo e priorizando uma aborda-
gem pratica e introdutdria com foco na motivagio de ingressantes
do curso de Engenharia de Software.

De forma semelhante, a Cruz Santos et al. [2024] [12] relataram
uma proposta de formagdo baseada em desafios da OBI, destinada
a estudantes do ensino médio, com o uso de metodologias ativas,
como a Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) e plataformas
online. Os autores demonstraram que tais abordagens séo eficazes
para promover o desenvolvimento do pensamento computacional
e o engajamento dos alunos. O presente trabalho incorpora essas
metodologias em seu delineamento pedagdgico, reafirmando sua
aplicabilidade também no contexto da educacio superior, especial-
mente com alunos iniciantes.

O estudo de Silva Sousa et al. [2021] [13] apresenta um curso
preparatorio de longa duracao para a OBI Nivel Sénior, conduzido
ao longo de trés anos com discentes dos cursos de Tecnologia da
Informagio da Universidade Federal do Ceara (UFC). Assim como
a oficina aqui descrita, o curso foi destinado a estudantes do pri-
meiro ano e visou estimular a participacdo em competi¢cdes. No
entanto, difere-se consideravelmente quanto ao escopo e profun-
didade: trata-se de uma formacgio extensiva, com um curriculo
abrangente e o uso de uma plataforma prépria (Code Marathon).
Em contraste, a proposta relatada neste artigo constitui uma in-
tervencdo de curta duragio, com foco introdutério, centrada na
aplicacdo de metodologias ativas (PBL e CBL) para avaliar seus
efeitos imediatos na motivacdo e na percepcdo de aprendizagem
dos alunos. Assim, configura-se como uma estratégia inicial para
despertar o interesse dos ingressantes em eventos como a OBl e
outras maratonas universitarias.

A seguir, apresenta-se a Tabela 1, com uma analise comparativa
entre os trabalhos mencionados e a presente pesquisa, destacando
suas contribuicdes para o aprimoramento das metodologias ativas
no ensino de programacédo no contexto da Engenharia de Software.

Em comparagio com os estudos apresentados, o trabalho aqui
relatado apresenta caracteristicas distintivas em termos de publico,
escopo e abordagem pedagogica. A proposta de Piekarski et al.
(2023) [11], embora também voltada a preparagio para a OBI, é
direcionada ao ensino técnico e utiliza linguagens como Pascal, C e
C++, 0 que a distancia do foco introdutério adotado neste estudo,
voltado a ingressantes do ensino superior e com uso de Python. Da
Cruz Santos et al. (2024) [12] desenvolveram uma formagido com
base em desafios da OBI voltada ao ensino médio, com foco na
transicdo educacional e uso de plataformas online, diferentemente
da proposta atual, que visa a iniciacdo universitaria. Ja Silva Sousa
et al. (2021) [13] relataram um curso extensivo para alunos da
graduacdo em Tecnologia da Informacéo, com formagao de longo
prazo e uso de uma plataforma prépria, contrastando com a natureza
breve e introdutoria da oficina aqui descrita.

Assim, o presente trabalho se diferencia por propor uma interven-
¢do de curta duragio, com foco na motivacio inicial de estudantes

Tabela 1: Analise dos trabalhos relacionados

Santos et al.

Autor/Ano | Publico-Alvo | Abordagem/Metodologia

Piekarski et | Ensino técnico | Treinamentos praticos com

al. (2023) foco em logica e linguagens
como Pascal, C e C++ para ca-
pacitacdo a OBI

da Cruz | Ensino médio | Formacédo voltada aos desa-

fios da OBI e ao pensamento

Software

(2024) computacional com uso de
PBL e plataformas online
Silva Sousaet | 1° ano da gra- | Curso preparatoério de longa
al. (2021) duacdo em TI | duragdo para a OBI Nivel Sé-
nior, com ementa ampla e uso
da plataforma Code Marathon
Trabalho 1° periodo de | Oficina de curta duracdo com
proposto Engenharia de | uso de Python, metodologias

ativas (PBL e CBL) e foco em

motivacdo para eventos como
a OBI

ingressantes, articulando metodologias ativas para introduzir o
pensamento computacional em um formato acessivel e replicavel.

3 Materiais e Métodos

A presente pesquisa se caracteriza como uma pesquisa aplicada,
pois busca gerar conhecimento com aplicacéo pratica e imediata no
contexto do ensino de programacéo, especialmente no que tange a
motivacdo de alunos ingressantes para a participacdo em competi-
¢des como a Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI). Esse tipo
de pesquisa tem por finalidade resolver problemas concretos, com
vistas a melhoria de préaticas existentes [14].

Além disso, adota-se uma perspectiva de pesquisa de intervencao,
visto que, além de observar um fenémeno educacional, propde-
se uma acgdo concreta com o objetivo de provocar mudangas no
engajamento e na percepgio dos estudantes. [15] destaca que esse
tipo de abordagem é apropriada quando se pretende avaliar os
efeitos de uma modificacdo intencional no ambiente de ensino.

A abordagem metodolégica utilizada é quali-quantitativa, in-
tegrando analises estatisticas das respostas em escala Likert e a
interpretagio qualitativa de depoimentos obtidos por meio de per-
guntas abertas. Essa combinacio visa captar ndo apenas a variagdo
objetiva nas percepcdes dos participantes, mas também suas im-
pressdes subjetivas quanto ao processo vivenciado.

As etapas metodoldgicas deste trabalho foram organizadas em
trés fases: Concepcéo, Investigacdo e Avaliacdo. A fase de Con-
cepcdo envolveu a definicdo do problema, a revisdo tedrica e o
planejamento da oficina. Na Investigacdo, a oficina foi aplicada,
com registro das atividades e coleta de dados. Por fim, a Avalia-
¢do consistiu na analise dos dados e reflexdo sobre os efeitos da
intervencdo na motivacdo e aprendizagem dos participantes. Esse
percurso estruturou o desenvolvimento e a validagdo da proposta
pedagdgica. A Figura 1 apresenta a etapas metodologicas.
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Figura 1: Representacio das Etapas Metodologicas

3.1 Contexto e Participantes

A oficina foi aplicada a uma turma do primeiro periodo do curso de
Bacharelado em Engenharia de Software de uma instituicao publica
de ensino superior. A escolha desse grupo justifica-se pelo fato de
que a categoria Sénior da OBI é destinada a estudantes do ensino
médio e também aqueles que estdo cursando, pela primeira vez, o
primeiro ano de um curso de graduacio. Assim, além de ser um
publico estratégico para introdugio a programacio competitiva, os
alunos dessa turma se enquadram nos critérios de elegibilidade da
competicdo, o que reforca a pertinéncia da intervencéo.

A turma era composta por 40 discentes, dos quais 30 atendiam
aos critérios da OBI. Diante disso, os 30 alunos elegiveis foram con-
vidados a participar da oficina de forma voluntaria. Todos os parti-
cipantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), autorizando a participa¢io na pesquisa conforme os prin-
cipios éticos estabelecidos.Embora todos fossem ingressantes do
curso de Engenharia de Software, observou-se heterogeneidade no
nivel de conhecimento prévio em programacao: alguns estudantes
ja possuiam familiaridade com conceitos basicos da area, enquanto
outros estavam em fase inicial de aprendizagem, limitando-se ao en-
tendimento de estruturas sequenciais e fundamentos introdutérios
de logica computacional.

A oficina foi realizada em dois encontros, com carga horaria total
de 10 horas, conduzida por trés pesquisadoras responsaveis pela
proposta e por um docente do curso. As atividades aconteceram no
laboratorio de informatica da institui¢do, ambiente que ofereceu os
recursos necessarios para a realizacio pratica das atividades.

3.2 Delineamento Pedagogico

A concepgio da oficina foi fundamentada em metodologias ativas,
com o objetivo de posicionar o estudante como agente central no

processo de aprendizagem. A estrutura da intervencéo foi dese-
nhada para estimular os principais pilares do Pensamento Computa-
cional (PC), conforme definidos por [16], contemplando competén-
cias como decomposicéo, abstracdo e construcéo de algoritmos em
contextos praticos.

Duas abordagens metodoldgicas principais orientaram o desen-
volvimento das atividades:

o Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL — Problem-Based
Learning): Utilizada como estratégia introdutoria, a PBL foi
aplicada na apresentagio dos conteidos técnicos por meio
de problemas reais da OBI. A resolucéo dialogada em sala
promoveu o exercicio da decomposicéo (dividir os desafios
em subproblemas) e da abstracio (identificar os elementos
essenciais para a formulagdo da solucio).

e Aprendizagem Baseada em Competicdo (CBL — Competition-
Based Learning): Utilizada na etapa final da oficina, a CBL
foi operacionalizada por meio de um simulado pratico, que
recriou um ambiente competitivo com tempo limitado e pro-
blemas de diferentes niveis de dificuldade. Essa abordagem
favoreceu o desenvolvimento da construcéo de algoritmos e
contribuiu para aumentar a autoconfianca dos participantes
em contextos avaliativos.

As duas metodologias foram complementares, promovendo um
ambiente dindmico de aprendizagem onde os estudantes puderam
experimentar, errar, ajustar e evoluir de forma auténoma, colabora-
tiva e motivadora.

3.3 Estrutura e Desenvolvimento da Oficina

A oficina foi estruturada em dois encontros presenciais, realizados
de forma sequencial e complementar. Durante as atividades, os alu-
nos foram constantemente acompanhados pelos pesquisadores, que
atuaram como facilitadores do processo de aprendizagem (Figura
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2). Esse acompanhamento permitiu intervengdes pontuais, esclare-
cimento de ddvidas e incentivo a participacéo ativa dos estudantes
(Figura 3). A proposta pedagogica da oficina priorizou o protago-
nismo discente, com foco na resolucéo pratica de problemas e na
construcéo colaborativa do conhecimento, valorizando o dialogo e
a experimentacao.

No primeiro encontro teve como objetivo introduzir os alunos ao
universo da programacio competitiva e ao funcionamento da Olim-
piada Brasileira de Informética (OBI), destacando suas modalidades,
niveis e critérios de participacdo. Em seguida, foram apresentados
conceitos fundamentais de logica de programacéo, com foco em es-
truturas condicionais, lagos de repeticéo, listas e fun¢des em Python.
As atividades foram desenvolvidas com base na metodologia de
PBL, por meio da resolugéo guiada de exercicios inspirados na OBL
Esse momento favoreceu a aplicagéo do pilar do Pensamento Com-
putacional relacionado a decomposicéo, estimulando os alunos a
dividirem os desafios em etapas menores e a raciocinar de forma
logica e estruturada.

No segundo encontro, o foco foi a consolidagio das estratégias
de resolucéo de problemas e a vivéncia pratica em ambiente de
competicdo. Foram discutidas técnicas para analise de enunciados,
identificacio de padroes de resolucéo e a utilizagdo da plataforma
de treino Beecrowd. A atividade central deste dia foi a realizacdo
de um simulado competitivo, com questdes extraidas de edi¢des
anteriores da OBI. Essa experiéncia foi conduzida com base na CBL,
promovendo o desenvolvimento do pilar construcio de algoritmos
e ampliando a autoconfianca dos alunos diante de desafios reais.
A Tabela 2 apresenta uma sintese dos topicos abordados e das
atividades desenvolvidas em cada dia da oficina.

Tabela 2: Resumo dos Encontros da Oficina

Atividades Re-

Pilar do PC alizadas

Dia | Topicos Abordados

e Introducdo a OBI

e Estruturas condicio-
nais Apresentacao

e Lacos de repeticéo expositiva e re-

e Listas e funcdes em solucdo guiada
Python de problemas.

e Resolucio de proble-
mas

1° Decomposicdo

o Estratégias de resolu-
cao

e Leitura e decomposi-
¢do de enunciados

e Plataforma de treino
(Beecrowd)

e Simulado com ques-
toes da OBI

Discussao de es-
tratégias e si-
mulado pratico.

Construcao

2 de Algoritmos

3.4 Instrumentos de Avaliacio

A avalia¢do da intervencio foi realizada por meio de trés questi-
onarios aplicados no final da oficina, utilizando o Google Forms
como instrumento de coleta. Os questionarios foram compostos por

perguntas objetivas e abertas, estruturadas com o uso de escalas
do tipo Likert, variando de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo
totalmente).

O objetivo foi obter dados qualitativos e quantitativos a respeito
da experiéncia dos participantes, organizados em trés eixos princi-
pais: percep¢ao de aprendizagem, valor do aprendizado e motivagdo
para participar de competicdes de programacdo. Além da avaliacdo
da didatica e da relevancia dos contetidos, buscou-se compreender
o nivel de dificuldade percebido pelos alunos e os efeitos da ofi-
cina em seu engajamento futuro. Os resultados dessa avalia¢do sdo
discutidos na préxima secéo.

4 Resultados e Discussoes

Esta secdo apresenta os resultados sobre a percepc¢io, valor da
aprendizagem e motivacdo dos estudantes durante a experiéncia
com a metodologia proposta.

4.1 Percepcio da Aprendizagem

Os dados coletados indicam uma percepg¢io amplamente positiva
dos participantes quanto ao aprendizado adquirido durante a oficina.
Como mostra a Figura 4, apresenta a distribuigdo das respostas
dos participantes sobre a percepgio de aprendizagem. Observa-se
predominéncia das categorias mais altas da escala Likert (niveis
4 e 5), indicando avalia¢do positiva dos conteudos abordados na
oficina. Além disso, 27 dos 30 participantes afirmaram saber por
onde continuar seus estudos em programacéo apds o encerramento
da atividade.

As respostas abertas reforcam essa percepcio positiva. Um dos
participantes destacou: “Entendi sobre raciocinio logico, que é fun-
damental para a programagdo”, enquanto outro afirmou: “Aprendi
conceitos que ndo vimos em sala de aula”. Outro aluno enfatizou
que o maior valor da oficina foi o “conhecimento de programacao
competitiva, com praticas direcionadas”. Ha também registros que
valorizam o acompanhamento: “Foi muito bom ser orientado por
alguém que ja participou”.

Esses relatos qualitativos indicam que a abordagem metodologica
utilizada foi eficaz na construgio de conhecimentos iniciais e no
estimulo a continuidade dos estudos. A oficina cumpriu seu papel de
introduzir os participantes ao universo da programacdo competitiva
de forma acessivel e motivadora.

4.2 Valor da Aprendizagem

Os resultados evidenciam que os participantes atribuiram alto va-
lor a oficina como componente formativo. A Figura 5 apresenta a
distribuicéo das respostas relacionadas a importéncia percebida da
atividade para a formacao académica dos estudantes. De forma geral,
observa-se concentragéo das respostas nas categorias de concor-
dancia, indicando que os participantes reconheceram a relevancia
da oficina para sua trajetdria académica e para o desenvolvimento
de habilidades relacionadas a programagcéo. Entre os aspectos mais
valorizados estdo a utilidade do contetido para a formacéo, a compre-
ensdo da importancia da programacéo e a possibilidade de vivenciar,
ainda que de forma introdutoria, a dindmica de uma competicéo.
As respostas abertas reforcam esse reconhecimento qualitativo
do valor da experiéncia. Um participante destacou: “Um melhor en-
tendimento de como funciona o mundo da programagdo competitiva”,
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Figura 4: Distribuicdo das respostas sobre percepc¢ao de apren-
dizagem.

«

enquanto outro apontou como principal beneficio a “auto confi-
anc¢a”. Houve também quem ressaltasse: “Poderia ser uma matéria
na ementa do curso, para todos aprenderem” e “Foi poder praticar e
compartilhar conhecimento com colegas”. Esses relatos demonstram
que o impacto da oficina transcendeu o contetdo técnico, envol-
vendo aspectos motivacionais, sociais e de integracdo curricular.

4.3 Motivacao dos Estudantes

Outro aspecto analisado foi o impacto da oficina na motivacao dos
estudantes para continuar aprendendo programacio e participar
de competicdes. A Figura 6 apresenta a distribuicido das respostas
referentes a essa dimensio. Os resultados indicam predominancia
de avaliagdes positivas, evidenciando que a experiéncia contribuiu
para despertar o interesse dos participantes em aprofundar seus
estudos e explorar ambientes de treinamento em programacéo com-
petitiva. Em particular, observou-se forte intenc¢do de continuidade

Valor da Aprendizagem

Oficinas como essa deveriam ser regulares 1
Contetdo agregou valor ao 12 periodo
Simulagio foi vélida para entender a...
Vejo valor na OBl como atividade... B

Resolugdo de problemas & relevante para..

A oficina mostrou importancia da...

Conteddo Gtil para minha formagio

m Discordo Totalmente (1) m Discordo Parcialmente (2)
Neutro (3) m Concordo Parcialmente (4)

W Concordo Totalmente (3)

Figura 5: Distribuicao das respostas sobre o valor da aprendi-
zagem.

das praticas de estudo apds a oficina. Além disso, diversos estudan-
tes demonstraram interesse em participar da Olimpiada Brasileira
de Informatica (OBI), apontando a oficina como um fator que con-
tribuiu para despertar essa possibilidade.

As respostas qualitativas reforcam esse cenario de engajamento.
Um dos participantes afirmou: “Foi a vontade de aprender cada vez
mais e me superar”, enquanto outro destacou que “A introdugdo a
varios aspectos da OBI e a competicdo me motivou”. A simulagio
pratica e o carater colaborativo também foram citados como ele-
mentos centrais: “O principal motivo foi compartilhar conhecimento
com os colegas” e “Ajuda na pratica da légica de programagao, é
bem motivador”. Em contrapartida, uma das sugestoes de melhoria
apontadas foi a necessidade de mais tempo para treino, conforme
relatado por um estudante: “Mais tempo para treinar”.

Essas percepg¢des apontam que a oficina foi eficaz ndo apenas
no ensino de conceitos, mas também no despertar de interesse
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Motivacdo

Quero continuar treinando apds a oficina [l

Resolver problemas de forma competitiva... Il

[ D

Pretendo explorar plataformas de treino [} e
I

| |

A oficina despertou meu interesse na CB1 [l

Sinto-me mais motivado(a) a aprender... FIE——"—8"

m Discordo Totalmente (1)  m Discordo Parcialmente (2)
Neutro (3) W Concordo Parcialmente (4)

m Concorde Totalmente (5)

Figura 6: Distribuicio das respostas sobre a motivacao.

continuo pela programacéo competitiva como préatica formativa e
desafiadora.

5 Ameacas a Validade

Embora os resultados obtidos indiquem efeitos positivos da oficina
sobre a aprendizagem e a motivacdo dos participantes, é importante
reconhecer algumas limitacdes que podem afetar a validade interna
e externa deste estudo.

Em primeiro lugar, a amostra foi composta por um tinico grupo
de estudantes ingressantes do curso de Engenharia de Software, em
uma Unica instituicdo publica de ensino superior. Essa delimitacdo
compromete a validade externa, dificultando a generalizacdo dos
resultados para outros cursos, institui¢cdes ou perfis de estudantes.
Estudos futuros podem mitigar essa limitacdo por meio da replica-
cdo da oficina em diferentes contextos educacionais, ampliando a
diversidade da amostra.

A participagio voluntaria na oficina representa outra ameaca
a validade interna, uma vez que estudantes com maior interesse
prévio em programagio podem ter se sentido mais inclinados a
participar. Esse viés de autoselecido pode ter influenciado positi-
vamente as percepgdes e avaliagdes obtidas. Para contornar esse
aspecto em futuras investigagdes, recomenda-se utilizar estraté-
gias de amostragem aleatéria ou aplicar a intervencéo de forma
obrigatoria a toda a turma, com o devido controle ético.

O tempo reduzido da interven¢io também limita a avaliacdo de
efeitos de longo prazo, pois embora os efeitos imediatos tenham
sido positivos, ndo se pode afirmar a permanéncia do engajamento
ao longo do curso. Pesquisas futuras podem adotar um acompanha-
mento longitudinal dos participantes, monitorando sua participagio
em competicdes reais, desempenho académico e continuidade nos
estudos de programacio.

A coleta de dados exclusivamente por meio de questionarios de
autopercepgao, ainda que enriquecida com perguntas abertas, esta
sujeita a viés de desejabilidade social. O uso de multiplas fontes de
evidéncia pode contribuir para fortalecer a validade das interpreta-
coes.

Por fim, o envolvimento direto das pesquisadoras na conducéo
da oficina pode ter influenciado as respostas dos estudantes, seja
pelo vinculo estabelecido, seja pela percepcéo de avaliacdo. Como
forma de mitigar esse possivel viés, futuros estudos podem envolver

avaliadores externos ou aplicar os instrumentos de forma anoni-
mizada por terceiros, garantindo maior neutralidade na coleta e
analise dos dados.

6 Conclusiao

A oficina proposta evidenciou potencial como estratégia pedagogica
para introduzir estudantes ingressantes a programagao competitiva.
Os resultados apontaram impactos positivos em trés dimensdes
principais: aquisi¢do de conhecimentos técnicos, valorizacdo da
pratica como ferramenta formativa e estimulo a continuidade dos
estudos. Os dados quantitativos revelaram altos indices de con-
cordancia em relacdo a clareza dos contetdos, a pertinéncia das
metodologias adotadas e a contribui¢éo da oficina para a formacéo
dos participantes. As respostas qualitativas, por sua vez, trouxe-
ram relatos marcados por sentimentos de descoberta, superacio e
envolvimento, evidenciando o potencial educativo da intervengao.

A principal contribui¢io deste trabalho reside na apresentacéo de
um modelo de intervengio acessivel, replicavel e de curta duragéo,
capaz de despertar o interesse de estudantes por meio de meto-
dologias ativas e foco na resolugdo pratica de problemas. Mesmo
entre alunos com pouca ou nenhuma experiéncia prévia, a abor-
dagem adotada permitiu desenvolver competéncias associadas ao
pensamento computacional de forma significativa.

Para estudos futuros, recomenda-se ampliar a duracdo da oficina,
distribuindo os encontros ao longo do semestre, e avaliar a viabi-
lidade de sua integragdo ao curriculo de disciplinas introdutdrias.
Além disso, a criacio de grupos de estudo permanentes e o estimulo
a participacdo continua em competi¢cdes podem contribuir para con-
solidar uma cultura institucional voltada a 16gica computacional e
a resolucdo colaborativa de problemas desde os primeiros periodos
da formacao universitaria.
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