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Abstract. This paper describes the Logical Thinking Olympiad, an event that
aims mainly for freshman students of Bachelor of Information Systems, and
has been collaborating on two important points. First it contributes to the
disciplines such as algorithms and programming language for a primary
analysis of how the student makes use of logic. Second because it facilitates
the integration of students of the course itself as well as those from other
courses.

Resumo. Este artigo descreve a Olimpiada de Raciocinio Logico, um evento
voltado, principalmente, para alunos ingressantes de um curso de
Bacharelado em Sistemas de Informagdo, e que vem colaborando em dois
pontos importantes. Primeiro contribui com disciplinas, como Algoritmos e
Linguagem de Programacdo, para uma andlise primaria de como o aluno faz
uso da logica. Segundo porque facilita a integragdo entre alunos do proprio
curso, bem como destes com alunos de outros cursos.

1. Introducao

A sociedade brasileira tem experimentado um importante movimento de acesso a
Educacdo Superior, em que anualmente ocorrem milhares de matriculas de alunos em
Institui¢des de Ensino Superior por todo o pais. Em muitos casos, esses alunos sao os
primeiros representantes de suas familias a ingressar em um curso superior.

Em cursos da area de Computagdo como Bacharelado em Sistemas de
Informacao, a disciplina de algoritmos, ministrada no inicio do curso, ¢ considerada a
base de apoio de outras disciplinas do curso e busca apresentar os principios da logica
de programacdo e por meio dela, desenvolver nos alunos a capacidade de andlise e
resolucao de problemas para desenvolvimento de programas.

Porém, tanto nas disciplinas de algoritmos quanto nas de linguagem de
programacao, pode ser computada uma quantidade relevante de reprovacdes, que dentre
outros motivos, estd a dificuldade em desenvolver a logica de programacdo. Esse fator

DOI: 10.5753/chie.wchie.2015.1263 1263



CBIE-LACLO 2015
Anais dos Workshops do IV Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2015)

também acaba por ser representativo na evasdo de alunos nos anos iniciais desses
cursos. Segundo Deters et al. (2008) as disciplinas de algoritmos e programagdo, que
normalmente sdo lecionadas nas primeiras fases dos cursos, sdo consideradas
desafiadoras pelos alunos ja que necessitam da aplicagdo l6gico-matematica na solugdo
de problemas.

Por outro lado, pode ser observado que jogos de video games e computadores
conquistaram um espago importante na vida dos atuais alunos ingressantes nos cursos
superiores, € que muitos desses jovens sdo seduzidos e ficam emprenhados nos desafios
que os jogos oferecem (Savil; Ulbricht, 2008). Pensando nesse potencial, busca-se
meios de desviar e atrair para atividades educacionais, a mesma atengdo que 0s
estudantes dao aos jogos, € nesse intuito, surge a proposta da Olimpiada de Raciocinio
Légico (ORL).

O modelo da ORL foi inspirado na Maratona de Programag¢ao e na Olimpiada
Brasileira de Informatica (OBI), ambas promovidas pela Sociedade Brasileira de
Computacao (SBC).

Aberta para alunos ingressantes dos cursos de Sistemas de Informacao,
Administragdo, Ciéncias Contabeis e Ciéncias Econdmicas, a ORL tem objetivos que
atendem a requisitos primarios desses cursos. No caso especifico da area da
computagdo, dentre outras coisas, a ORL permite uma primeira analise dos alunos de
Sistema de Informagdo em relacdo ao uso de légica, fundamental em algoritmos e
linguagens de programagao.

2. Competicoes

A competitividade ¢ uma pratica que pode ser adotada como estratégia para estimular o
maior esfor¢o dos alunos no aprendizado de determinados contetdos. Dessa forma,
alunos de todos os niveis educacionais podem participar de olimpiadas de conhecimento
em varias areas.

As competigdes escolares sdo estratégias pedagdgicas que podem auxiliar na
aprendizagem dos estudantes, ja que nesse tipo de atividade o aluno tem a oportunidade
de construir, analisar e compartilhar o conhecimento, além de permear outras questdes
como trabalhar a ansiedade, desenvolver a autonomia e melhorar a capacidade de
aten¢do e a concentragdo (Lopes, 2005).

Associando as ideias de Tarouco et al. (2004) as competigdes podem ser usadas
como instrumentos no ensino, uma vez que t€m caracteristicas de motivacao, diversdo e
de exercitar as fungdes mentais e intelectuais dos competidores, € como consequéncia,
facilitar o aprendizado e aumentar a capacidade de retengdo de novos contetidos
ensinados. Também, possibilita explorar a autonomia, a criatividade e a simulacao
novas situagcdes bem como de situagdes ja conhecidas.

No Brasil, ocorrem, anualmente, importantes competigdes para alunos do ensino
fundamental, médio e superior, como a Olimpiada Brasileira de Astronomia e
Astrondutica, a Olimpiada Brasileira de Matematica, a Olimpiada Brasileira de Fisica, a
Olimpiada Brasileira de Robdtica, a Olimpiada de Lingua Portuguesa, e a Olimpiada
Brasileira de Biologia, dentre outras. Das competi¢des na area da computagdo,
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destacam-se duas de iniciativa da Sociedade Brasileira de Computagao (SBC), a
Olimpiada Brasileira de Informatica e a Maratona de Programagao.

A Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) tem como objetivos estimular o
interesse pela computagdo e por ciéncias em geral, promover a introdug@o de disciplinas
de técnicas de programagdo de computadores nas escolas de ensino médio e
fundamental, proporcionar novos desafios aos estudantes e identificar talentos e
vocagdes em ciéncia da computacdo de forma a melhor instrui-los e incentiva-los a
seguir carreiras nas areas de ciéncia e tecnologia. De acordo com o regulamento de
2015, cada competidor pode se inscrever em apenas uma das trés modalidades
existentes. Modalidade Iniciacdo, onde as tarefas das provas versam sobre problemas de
logica e problemas de computagdo, mas sem o uso de computador. Modalidade
Programacgdo, com tarefas sobre problemas de programagdo, com uso de computador,
exigindo conhecimentos de estruturas de dados e técnicas de programac¢do. Modalidade
Universitaria, composta por tarefas sobre problemas de programacdo, com uso de
computador, e que também exige conhecimentos de estruturas de dados e técnicas de
programacao (UNICAMP, 2015).

A Maratona de Programacdo ¢ parte da regional sul-americana do concurso
ACM International Collegiate Programming Contest ¢ se destina a alunos de cursos de
graduacdo e inicio de pds-graduagdo na area de Computagdo e areas afins. Busca
promover nos alunos a criatividade, a capacidade de trabalho em equipe, a busca de
novas solucdes de software e a habilidade de resolver problemas estando sob pressao
(USP, 2015).

Por fim, pode-se destacar que esse tipo de competicdo tem outros pontos
positivos. Os alunos participantes acabam por criar novos vinculos com a instituicdo de
ensino, constroem uma nova visao a respeito das disciplinas temas da competigdo e tem
a oportunidade de interagirem fora da sala de aula com outros alunos e professores
(Barros et al, 2009).

3. OLIMPIADA DE RACIOCINIO LOGICO

A Olimpiada de Raciocinio Légico (ORL) iniciou-se em 2011 como um evento para
todos os alunos do curso de Sistemas de Informac¢do de uma Instituicdo de Ensino
Superior.

Dentre seus objetivos estdo proporcionar desafios aos alunos da instituicao,
proporcionar a oportunidade de aprender na pratica, promover entre os alunos o estudo
da légica buscando incrementar o interesse dos mesmos por este tema, estimular a
capacidade de resolver problemas, desenvolver as capacidades de observagdo e
concentracdo e identificar talentos e motiva-los dentro da area de interesse. Outros dois
objetivos sdo propostos para atender o curso de Sistemas de Informacdo. Primeiro
pretende-se identificar o grau de afinidade dos alunos com o uso de logica, essencial
para varias disciplinas do curso, entre elas algoritmos e linguagens de programacao. O
segundo refere-se a socializagdo e integracdo do aluno de Sistemas de Informagdo com
alunos do proprio curso e com alunos dos demais cursos do nucleo de negocios desta
institui¢ao de ensino.
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Inspirada nos moldes da Maratona de Programacdo, na concepg¢ao original foi
caracterizada como uma atividade pratica organizada por professores interessados no
desenvolvimento de habilidades de ldégica em seus alunos, reforcando ou
complementando conceitos de suas disciplinas.

Assim, na ORL devem ser realizadas atividades que busquem desenvolver o
raciocinio logico dos participantes, a0 mesmo tempo em que estimulem sua memoria e
sua capacidade de solucionar problemas.

Com excecdo da primeira edi¢do que teve 13 problemas, a ORL se caracteriza
por uma prova composta de 10 problemas. Um problema pode ter um unico elemento a
ser solucionado ou pode ser subdividido em varias partes, identificadas como itens a
serem solucionados. A prova ¢ elaborada por uma equipe de professores e contém
problemas distribuidos em niveis facil, médio e dificil e que podem ser dos tipos
sudoku, kendoku, jogo simulando a organizacdo de palitos de fosforos, enigma, de
correlacionamento, de sucessdes logicas (sucessdes com numeros, letras, palavras,
imagens etc.), para uso de tabela verdade, para uso de conectivos, dentre outros.

Para participar da Olimpiada o aluno deve se inscrever em uma equipe composta
por trés elementos. Em data, local e horario pré-determinado pela coordenacdo do
evento a equipe se apresenta para a realizacdo da prova. As equipes devem ser
distribuidas em espago fisico de tal forma que uma nao interfira no desenvolvimento das
atividades das outras equipes.

Um software para gerenciamento da ORL foi desenvolvido em 2013. Dentre
outros beneficios, este software possibilita que a prova possa ser realizada
simultaneamente em varias salas ou espagos fisicos independentes, sendo que em cada
uma deve haver um coordenador de sala, uma equipe de juizes e uma equipe de apoio.

Antes do inicio da competicdo, as equipes recebem um caderno de instrugdes e
um caderno lacrado com os problemas da prova. Os Unicos materiais permitidos durante
a prova sdo o caderno de problemas, lapis, caneta e borracha. Nao ¢ permitido o uso de
equipamentos eletronicos, realizar consultas a qualquer tipo de material, analdgico ou
digital, nem a comunicacdo entre alunos de equipes diferentes.

O inicio da prova ¢ sincronizado em todas as salas, momento em que € iniciada a
contagem de tempo através de um crondmetro e momento em que as equipes podem
abrir o caderno de problemas.

Vence a Olimpiada a equipe que resolver corretamente, segundo a comissao
julgadora, a maior quantidade de problemas. Para o desempate de equipes com 0 mesmo
nimero de problemas resolvidos, ¢ considerada melhor colocada aquela equipe com
menor Tempo Relativo (TR).

O TR ¢ calculado de acordo com a Equagdo 1, descrita da seguinte forma: ¢ a
somatoria dos tempos cronometrados e das punigdes para cada problema submetido e
julgado correto, ou seja, toda vez que a equipe submete uma solugdo correta, serd
acrescido dois valores ao seu TR. O primeiro valor corresponde ao tempo registrado no
cronometro no exato momento em que o problema foi submetido aos juizes, enquanto
que o segundo valor corresponde as puni¢des de tempo para submissdes deste
problemas que foram julgadas incorretas. Cada punicdo representa 10 minutos no TR.
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TR = Y12,(TC; + P; * 10) Eq. 1
onde:
TR = tempo relativo da equipe;
TC = tempo do cronometro no exato momento que o problema foi submetido;

P = quantidade de puni¢des por submissdes do problema com solugdo incorreta.

Desta forma, cada problema ao ser finalizado deve ser imediatamente entregue,
por meio da equipe de apoio, a comissao de julgamento. Se o problema estiver correto,
computa-se para a equipe o tempo do crondometro no ato do encaminhamento do
problema ao julgamento. Porém, se o problema estiver errado, o0 mesmo sera devolvido
a equipe para nova tentativa. Cada tentativa errada pode acarretar puni¢do de 10
minutos ao tempo relativo da equipe.

A tabela de classificagdo (Figura 1) é exibida em tempo real em todas as salas ¢
mostra o tempo do crondmetro e a classificacdo geral da competicdo neste momento.
Cada equipe tem seus resultados representados em uma linha da tabela. A primeira
coluna mostra a posi¢ao da equipe na classificacdo da prova. A ultima coluna exibe a
quantidade de problemas resolvidos corretamente e o respectivo tempo relativo. A
segunda coluna identifica a equipe pelo nome. As demais colunas intermediarias
possuem dados dos problemas de 1 a 10, com as respectivas quantidades de submissdes
realizadas e o tempo do crondmetro para a submissao correta.

IV Ompiada do Raciocinio Logico -

5 Eguipe P m2 "3 P4 P5 = Pz = P P10 Resshides
1 Equipes 2/35 4/ 12 1/9 1/15 1/13 147 = 2/- T 81
2 Equipeds 2/12 259 117 1/15 1/5% NN i/- if- 484 FYEE 8 (433)
3 Eguipe 16 1/5 2] 7% 1/37 3/ 2/ 51 1/6 /7 2/~ /42 4/- & (450)
A Equiped0|| 2725 | af- [ af:m D oayse (Lafm Coag- afse [oapsr | aiee | apm |l s e |
.———————————-
6 Equipel? 568 3/84 1/4 143 140 220 1- 2- 3/ 7 (412)
Y Equipe? 230 3f- 1/12 260 1/61 1/ 1/ if- z.-su & (388
B Equipe 10  4/82 2/85 124 WEN 2- i 1/ 1/ )5 22 6(38)
0 Eguigelt 2/10  4/67 1/19 2/25 395 3/ 1/ 1/ 3/ 483 6(m9)
10 Equipe 3 3/48 2- 5/01 1/18 2/ 2y- 28 1- yw /- s(ms)
11 Equipe 27 489 1/44 1417 1/09 2- /- 1/- /65 260 6(434)
12 Equipe 32 3/47 if- 4% 1i7 2141 ar- 2f- L] 488 & [481)
13 Equipe 34 4/ 64 5/7%  4/65 /93 3/- 1 29 1/ 3/85 - 6(es)
14 Equipe 12 3/ €5 4. 1/30 2/26 2/75 1/10 4/ 3 5/ 4/ 5(28)
15 Equipe 16 450 1f- n 15 1/15 3- ajo7 2/- 5/- /- s
16 Equipe 53 8/ a- 1/ 1/8 4f- 1/ 1. 1 3T 4f& 5(20)
17 Equipe 52 2/80 495 )48 260 3~ if- 1/- 2f- /80 af- 5 (381)
16 Bguipe 35 17 17 1/ 30 1/ 2/ 3/ 1= 4(0)
10 Equipe 1 238 2/ 1/40 3- 24- - 27 /- 4(m)
20 Equiped  2/24 a- Y 1/19 1/- 3- 1- 1- 2- 4fes 428
2 Bquipe 38 2% 1~ 2/81 1/41 188 3/ 1/ 3. 3. 441

Atusliracio em 28

Figura 1. Tabela de classificagdo, no tempo 100 minutos, da IV ORL.

J4

A equipe mais acima na tabela ¢ a melhor classificada naquele momento
especifico, enquanto que as equipes mais abaixo apresentam as de piores resultados.
Faltando 20 minutos para o término da prova, a classificacdo exibida para os
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competidores se congela. Isso acaba por gerar um clima que contribui em dois sentidos.
Primeiro que todas as equipes acabam por se empenhar mais para galgar posi¢des e
segundo, para aquelas melhores classificadas, sentem que ndo devem se acomodar, o
que poderia gerar perda de posicdes.

A premiagdo por meio de medalhas ocorre para as cinco equipes primeiras
colocadas ao término da prova. Os integrantes da equipe mais bem colocada recebem
medalhas de ouro. J& os integrantes das equipes que ficaram em segundo e terceiro
lugares recebem medalhas de prata, enquanto que os integrantes das equipes da quarta e
quinta posi¢des recebem medalhas de bronze.

4. Resultados

A organiza¢do de um evento como a ORL segue uma agenda de atividades que se inicia
na definicdo do coordenador geral, na escolha da comissdo de prova e comissdo
julgadora, como seus respectivos coordenadores, na definicdo das datas importantes, na
revisdo e validagcdo das regras, na divulga¢do do evento, na montagem da prova, na
montagem de equipe de apoio para o dia do evento, e na realizacdo da prova e na
divulgagdo dos resultados.

A coordenagdo de prova faz uma chamada para o recebimento de questdes, que
sdo avaliadas e se aprovadas entram na composi¢do da prova. Apds a montagem da
prova, esta ¢ submetida a todos os membros da comissdo para apreciacdo e julgamento.
Questdes aprovadas e nao usadas em uma edi¢ao, vao para o banco de questdes e podem
ser usadas em edigdes posteriores da ORL.

A primeira edi¢do da ORL, ocorrida em 2011, foi planejada para atender a todos
os alunos do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao. Embora tenha sido bem
aceita por alunos dos quatro anos do curso, ap6s a avaliagdo dos resultados, a comissao
organizadora entendeu que pelos objetivos tragados, pelos resultados gerados e pelo
feedback dos alunos, o foco deveria ser os alunos ingressantes do curso, fato ocorrido a
partir da segunda edicao em 2012.

Com o pleno sucesso entre os alunos ingressantes da edi¢do de 2012 e buscando
ampliar a socializacdo com alunos de outros cursos, a ORL foi aberta para que alunos
do nucleo de negdcios também participassem. Dessa forma, a partir da terceira edig¢do
em 2013, além dos alunos de Sistemas de Informacao, inscreveram-se ingressantes dos
cursos de Administragdo e Ciéncias Contabeis, e desde 2014, também participaram
alunos do curso de Ciéncias Econdmicas.

Durante a prova as equipes podem adotar estratégias diferentes, dependendo das
caracteristicas dos competidores, do tempo decorrido ou do problema em questdo. A
Figura 2 apresenta equipes nas quais seus participantes trabalham individualmente
(Figura 2a) ou em conjunto (Figura 2b).

O ntmero de equipes varia de acordo com o numero de alunos participantes na
ORL. Cada equipe tem trés alunos e ¢ incentivado que cada um dos integrantes seja de
um curso diferente. A Tabela 1 apresenta um resumo dos dados referentes as cinco
edicoes da ORL realizadas até o momento.
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Figura 2a. Trabalho individual. Figura 2b. Trabalho em conjunto.

Na segunda coluna pode-se observar o nimero de problemas propostos em cada
prova, a partir de 2012 ficou estabelecido que a prova devesse ter 10 problemas. De
acordo com o tipo bem como sua classificagdo em facil, médio ou dificil, um problema
pode ser subdividido em itens independentes. Dessa forma, um problema pode ter um
ou varios itens a serem resolvidos. Um problema com mais de um item s6 serd julgado
como resolvido quando todos seus itens forem respondidos corretamente.

Tabela 1. Dados das cinco primeiras edi¢cdes da Olimpiada de Raciocinio

Légico.
Edicdo - | Problemas Total de Equipes Origem dos participantes
Ano - Itens Participantes
1*-2011 13-16 84 27 Alunos do curso de Sistemas de
Informagao (1° ao 4° ano)
2%-2012 10 -22 28 10 Alunos ingressantes do curso de
Sistemas de Informagao
3*-2013 10 - 26 59 21 Alunos ingressantes dos cursos de

Sistemas de Informacao, Ciéncias
Contabeis ¢ Administracao.

4*-2014 10 - 30 159 53 Alunos ingressantes dos cursos de
Sistemas de Informacgao, Ciéncias
Contabeis, Ciéncias Economicas e
Administragao.

5*-2015 10 -27 168 56 Alunos ingressantes dos cursos de
Sistemas de Informacgao, Ciéncias
Contabeis, Ciéncias Economicas e
Administragao.
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5. Consideracoes finais

Cada edi¢ao da Olimpiada de Raciocinio Légico mostra evolucao na forma com que os
objetivos propostos tém sido alcangados. A analise dos resultados de cada prova
possibilita um perfil preliminar dos alunos do Curso de Sistema de Informagao no que
diz respeito ao raciocinio logico que ¢ fundamental em varias disciplinas do curso.

A participacdo na ORL possibilita a quebra de barreiras como timidez e
insegurancga, ¢ uma oportunidade de integracao entre alunos do préprio curso de Sistema
de Informacdo bem como com alunos dos cursos da area de negbcios da instituicao.
Essa integragdo torna-se mais significativa se for levado em consideracdo que os
profissionais da area de negdcios correspondem a potenciais clientes dos egressos de
Sistemas de Informacgao.

Outros pontos positivos foram alcangados com a ORL. Pode-se destacar que o
aluno ingressante ¢ estimulado a resolver problemas e torna-se mais confiante diante
dos desafios que o curso lhe colocard durante sua vida académica. No curso de Sistemas
de Informagdo, os alunos sentam-se estimulados em aprofundar a pratica no uso de
logica, o que reflete positivamente em disciplinas de algoritmos, estrutura de dados e de
programacao.

Deve-se destacar, também, que a ORL tem se tornado ponto de partida para
alunos iniciarem atividades de preparagdo e posterior participacdo em Maratonas de
Programacao.
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