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RESUMO: Este resumo descreve uma plataforma de treinamento a distancia com recursos
multimeios desenvolvida para apoiar 0s alunos de um curso técnico interessados em participar
da Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI). O material foi elaborado de acordo com os
conteddos introdutorios de programacdo de computadores e seguindo a metodologia dos
problemas da OBI. Esses materiais multimeios foram disponibilizados no ambiente virtual de
aprendizagem (Moodle) da UNICENTRO, e podem ser utilizados em qualquer atividade de
ensino sobre Programacao de Computadores.
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1. INTRODUCAO/CONTEXTO DAACAO

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) realiza a Olimpiada Brasileira de
Informatica (OBI), uma competicdo organizada nos moldes das outras olimpiadas cientificas
brasileiras, como Matemética (OBMEP), Fisica (OBF) e Astronomia (OBA). A OBI tem
como objetivo despertar nos alunos o interesse por uma ciéncia importante na formacao
basica hoje em dia (no caso, ciéncia da computacdo), por meio de atividades que envolvem
desafios, engenhosidades e uma saudavel dose de competi¢do. A organizacdo da OBI esta a
cargo do Instituto de Computacéo da UNICAMP (OBI, 2016).

A OBI possui diferentes niveis ha modalidade de programacdo, sdo eles:

o Nivel Junior: para alunos do ensino fundamental;
o Nivel 1: para alunos até o primeiro ano do ensino médio;
o Nivel 2: para alunos até o terceiro ano do ensino médio.

Atendendo a solicitacdo da coordenacdo do Curso Técnico em Informatica do Colégio
Estadual Francisco Carneiro Martins, foram propostas acfes para treinamento dos alunos
interessados. Dentre as agdes, foram desenvolvidos materiais multimeios disponibilizados no
ambiente virtual de aprendizagem (Moodle) da UNICENTRO, disponivel em
<http://moodle.unicentro.br/>. E esse material o objeto deste resumo.

Os materiais foram elaborados de acordo com os conteudos introdutorios de
programacédo de computadores, e seguindo a metodologia dos problemas da OBI. Os tépicos
abordados sdo: como submeter um exercicio no site de treinamento da OBI, entrada e saida de
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dados (formato das instancias de teste), estruturas de selecdo, estruturas de repeticdo e
vetores. Além disso, para cada topico, foram propostos desafios e exercicios, a fim de
preparar adequadamente os interessados para a competigéo.

Os tdpicos elaborados, incluindo o conteddo de cada um, bem como as tecnologias e
ferramentas utilizadas estdo descritos na Segdo 2. A Secdo 3 apresenta como resultado a
plataforma de treinamento para a OBI produzida. A Gltima secéo (consideracdes finais) cita 0s
beneficios do projeto para os bolsistas e para a comunidade em geral.

2. DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES E/OU DA METODOLOGIA

A plataforma de treinamento estd constituida por cinco topicos. Cada topico,
disponibilizado semanalmente aos alunos, aborda um conteudo diferente sobre programacéo.
O primeiro item de cada topico é um video tutorial, que explica o contetdo do topico. Apds
visualizar o video, o aluno deve resolver o desafio proposto sobre o conteudo. Os alunos
submetem as resolucdes pelo Moodle, para que sejam corrigidas.

Para a criacdo dos videos tutoriais, a principal ferramenta utilizada foi o Camtasia
Studio, que possui um conjunto de recursos que facilitam a gravacdo e edicdo de videos
(CAMTASIA, 2016), atendendo todas as necessidades para criacdo dos videos.

Os desafios de cada tdpico, bem como os exercicios propostos, foram obtidos de
provas anteriores, disponiveis no site da OBI. Um dos objetivos do treinamento era capacitar
guanto ao ambiente de avaliacdo da OBI, para que os participantes ndo tivessem dificuldades
ao realizar a prova. Para isso, o0s videos de resolucdo de exercicios foram feitos com base no
mesmo ambiente disponibilizado aos competidores. A grande vantagem € que 0 site possuli
um sistema de julgamento automatico, em que € possivel submeter solucdes dos exercicios,
que sdo avaliadas e pontuadas. O resultado da submissdo de uma solugdo no site da OBI é
mostrado na Figura 1. Para cada conjunto de teste executado, uma pontuacdo é somada ao
total. Dessa forma, o aluno pode saber no mesmo momento se a solucdo submetida esta
correta ou n&o.

Noticlas e Resultados Consultas Pratique InformagBes OBis passadas Regulamento Contato

Resultado de Submissdo
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Figura 1 - Resultado de Submisséo
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Embora a OBI e, por consequéncia, o0 site de treinamento, suportem solucbes em
diferentes linguagens de programacdo, o material aqui descrito aborda apenas a linguagem
Pascal, pois é a linguagem que os alunos para quem a acdo foi desenvolvida estdo
familiarizados.

O primeiro topico abordado inclui informagdes basicas, desde como encontrar 0s
exercicios, como salvar os programas desenvolvidos da forma correta, e como submeter uma
solugdo para avaliacdo no site da OBI. Além disso, explica como ¢ feita a correcdo automatica
realizada pelo sistema de julgamento do site.

O segundo tdpico explica sobre o formato dos dados de entrada e dos dados de saida.
O programa desenvolvido pelo aluno é avaliado por um sistema automatico, que fornece os
dados de entrada a esse programa e compara os dados de saida gerados com os dados de saida
corretos. Estes padrdes de entrada e saida sdo utilizados por diferentes julgadores
automaticos, ndo somente na OBI, como por exemplo a Maratona de Programacéo, destinada
a alunos de cursos de graduacdo e inicio de pos-graduacdo na area de Computacao e afins
(MARATONA, 2016). Entrada e saida de dados foram explicadas detalhadamente, pois s&o
0s componentes principais em qualquer problema desenvolvido. Caso estejam erradas o
exercicio sera recusado.

Apds o video apresentando o assunto do segundo topico, é apresentado ao aluno um
desafio. Depois de submeter uma solucédo para o desafio, os alunos podem assistir ao video de
resolucdo, no qual o desafio € resolvido, passo a passo, na linguagem Pascal, bem como
realizados testes para verificar se a solucao esta correta.

O terceiro tdpico é sobre estruturas de selecdo. As estruturas de selecdo ou decisdo sao
utilizadas quando existe a necessidade de verificar condigdes para a realizacdo de uma
instrucdo ou de uma sequéncia de instrucBes quando determinadas condicdes, representadas
por expressdes logicas ou relacionais, sao ou ndo satisfeitas (FARREL, 2010; MANZANO,
2016).

No video tutorial é explicada a importancia da estrutura, como e onde utiliza-la, e
detalhadas as estruturas de selecdo simples e composta. Na sequéncia, o topico disponibiliza
outro desafio, no qual é preciso utilizar os contetudos dos tdpicos ja apresentados. Da mesma
forma, apds enviar a solucéo do desafio, o aluno pode assistir ao video de resolucédo, que tem
como foco principal a explica¢do do uso da estrutura de selecdo para o problema proposto.

Com os contetdos desses trés primeiros topicos, é possivel resolver varios exercicios
das provas da OBI, disponiveis no site.

No quarto topico, sdo abordadas as estruturas de repeticdo, que permitem executar
mais de uma vez um mesmo trecho de cddigo. Trata-se de uma forma de executar blocos de
comandos somente sob determinadas condi¢Ges, mas com a opgao de repetir o mesmo bloco
quantas vezes for necessario. As estruturas de repeticdo sdo Uteis para repetir um mesmo
processamento até que uma certa condicdo seja satisfeita (FARREL, 2010; MANZANO,
2016).

O problema proposto neste video envolve todos os conteddos anteriormente
apresentados. Os alunos devem unir todo o conhecimento adquirido para conseguir resolvé-lo.
Além disso, o aluno tera que utilizar outros conhecimentos l6gicos e matematicos, que podem
ser treinados com os exercicios propostos ou resolvendo os exercicios das provas anteriores
pelo site da OBI.
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O dltimo topico é sobre vetores, 0 assunto mais complexo do treinamento. Sem 0s
conhecimentos dos tdpicos anteriores, ndo € possivel entender essas estruturas. Vetores sdo
estruturas em que € possivel armazenar, em uma soO referéncia, um conjunto de valores do
mesmo tipo. Com essas estruturas, é possivel resolver problemas mais complexos (FARREL,
2010; MANZANO, 2016).

Treinando adequadamente esses conteddos, os alunos podem atingir um nivel
intermediério em programacdo. Porém, para um bom desempenho em uma competicdo da
OBI, é preciso resolver muitos exercicios, dai a importancia de conhecer — e utilizar com
frequéncia — o site da OBI.

3. APRESENTACAO DOS RESULTADOS, ANALISE E DISCUSSAO

A plataforma de treinamento foi desenvolvida seguindo critérios de acessibilidade. O
aluno deve ter acesso simples e organizado, por isso a ordem de disponibilizacdo dos
conteldos e exercicios.

Cada topico da plataforma foi organizado de acordo com o0s recursos citados
anteriormente. Cada topico contém as instrucdes para realizar as atividades, o video tutorial,
um problema desafio, o video de resolucdo do desafio e problemas propostos. Os alunos
também tém acesso a um férum dedicado para tirar duvidas sobre o topico abordado, bem
como para discutir estratégias de solucdo dos exercicios. A Figura 2 ilustra a tela do ambiente
de aprendizado Moodle utilizada.

praly - Estruturas de Repeticao

10 2016, 23:55

Figura 2 - Topico de Estruturas de Repeticdo da plataforma de treinamento

Os videos tutoriais foram estruturados em trés secGes. A primeira se¢do contém a
explicacdo do conteudo proposto, a segunda secdo possui um exemplo de utilizacdo do
conteudo e a terceira secdo explica o desafio proposto para o aluno tentar resolver, referente
ao contedo do topico. Uma semana apds um novo topico ser disponibilizado no ambiente,
era postado o video de resolucdo do desafio proposto, que explica 0 melhor método para a
implementacdo da solugdo para o problema. A Figura 3 mostra uma tela do video tutorial
sobre estruturas de repeticéo.

Para cada topico, foram disponibilizados no minimo dois problemas para fixagdo do
conteudo. Os problemas foram retirados do préprio site da OBI, de provas do Nivel 1 e 2.
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O comando while

- Exemplo de um programa que soma os niimeros de 1 a 100 e imprime na
tela.
. program SomaNumeros;
82. var numeros,soma:Integer;
. begin

numeros:=1;
while numeros <= 10@ do
begin
SOma:=soma + Numeros;
numeros:=numeros + 1;

Figura 3 - Trecho do video tutorial utilizado

Todo o contetdo reunido para criar a plataforma de treinamento, desde os videos
tutoriais até os problemas e suas resolucdes, estdo disponiveis para uso futuro, tanto em novas
edicdes do projeto quanto em outras atividades introdutorias de ensino de programacédo de
computadores.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Para os bolsistas que participaram ativamente do desenvolvimento das midias, o
projeto proporcionou um grande aprimoramento nas habilidades de producdo de conteldos
audiovisuais, podendo-se destacar a edicdo e a narragdo de videos e também a utilizacdo do
ambiente de aprendizado, explorando suas funcionalidades ainda ndo utilizadas.

Vale destacar que, embora desenvolvido para o treinamento para a OBI, tratam-se de
conteddos introdutorios de programacao de computadores. Portanto, a plataforma pode ser
usada para o ensino de programacdo em qualquer situacéo.

Além disso, a disponibilizacdo dos conteddos em uma plataforma de ensino a
distancia, como é o Moodle, traz possibilidades muito além das imaginadas. E o preceito da
atividade extensionista sendo atingido, disseminando os contetdos académicos a comunidade,
independente de onde ela esteja.
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