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Abstract. Considering the high number of dropouts in technical courses and higher in
Computer Science, because in many cases, the difficulties in the courses that involve
programming, it is necessary to create different extracurricular activities, alongside
the formal and traditional, but that encourage students to pursue their studies with
pleasure and motivation. This paper reports the experiences of the authors in the
creation and development of competition in the programming area, and a group of
specific studies in this area with the goal of providing the opportunity and incentive to
the development of the academic area of computing and for their ability to resolve
problems and implementation of algorithms in a limited time.

Resumo. Considerando o alto numero de alunos desistentes nos cursos técnicos e
superiores na area de Computagdo, devido, em muitos casos, as dificuldades nas
disciplinas que envolvem programacgdo, faz-se necessario a cria¢do de atividades
extracurriculares diferenciadas, paralelamente ao ensino formal e tradicional, mas
que estimulem os alunos a seguirem seus estudos com prazer e motivagdo. Este
trabalho relata as experiéncias dos autores na criagcdo e no desenvolvimento de uma
competi¢cdo na area de programagdo, aléem de um grupo de estudos especificos nesta
drea, com o objetivo de proporcionar a oportunidade e o incentivo necessarios para o
desenvolvimento do académico da area de computa¢do quanto a sua capacidade para
a resolugdo de problemas e a implementagdo de algoritmos em tempo limitado.

1 As dificuldades no ensino-aprendizagem de disciplinas de Programacao

Segundo dados do Censo da Educacdo do Ensino Superior, divulgado em 2007, algo em
torno de 28% dos alunos dos cursos de ciéncia da computagdo, engenharia da computacio e
sistemas de informagdo desistem do curso no primeiro ano e somente 54% dos que iniciam
o curso chegam a conclui-lo com sucesso.

Uma grande dificuldade encontrada pelos professores destes cursos ¢ incentivar os
alunos a aprender o contetudo das disciplinas, para que se tornem bons profissionais. Essa
dificuldade se torna evidente quando lecionam disciplinas relacionadas com a programagao
de sistemas, onde muitos alunos ficam desmotivados ao se depararem com a criagdo do
primeiro algoritmo que deverd resolver um determinado problema. Esse fato pode
relacionar-se com a falta de conhecimento do aluno sobre quais sdo os fundamentos bésicos
do curso, por encontrar dificuldades em perceber a ldgica para resolver um problema, por
falta de dedicacdo, falta de interesse na linguagem de programacgdo adotada durante as
aulas, ou, ainda, devido as dificuldades em aprender através da metodologia adotada pelo
docente que prioriza a teoria, por vezes macante, ¢ a resolucdo de exercicios fora da



realidade do aluno, ou seja, sem contexto e sem utilidade. Isso leva o aluno, ja
desmotivado, a optar pela desisténcia do curso.

Sendo assim, este artigo discorre sobre os resultados iniciais dos autores com o
desenvolvimento de atividades de extensdo que realmente fomentem o interesse dos
estudantes na pratica da programacao de sistemas. Tais experiéncias relacionam-se com o
estimulo a participacdo em competicdes na area de programagdo e em atividades que
promovam o treinamento e o aperfeigoamento dos alunos nesta modalidade de olimpiada
do conhecimento.

2 Estimulo a pratica de programacéao através de Competices de Conhecimento

Individuos motivados costumam ser mais persistentes e apresentam niveis de desempenho
mais altos. Para Herzberg, Mausner & Snyderman (1957), o que motiva ¢ o atingir de uma
meta, isto pode levar a uma motivagdo para novos desafios, ou seja, sdo os fatores do
proprio trabalho que funcionam como fatores motivadores, pois 0 homem busca descobrir
coisas, realizar-se, atualizar-se, progredir e agregar coisas a sua existéncia.

Uma forma de estimular os alunos a aprimorarem seus conhecimentos em
determinada 4area é o desenvolvimento de competicdes de conhecimento em areas
especificas. Ao ingressarem numa disputa os participantes se véem engajados na missdo de
provar o seu valor e o seu conhecimento. Além disso, guiados pelo instinto competitivo,
ndo medem esfor¢os para buscar ainda mais conhecimento e transpor qualquer barreira que
surja em seu caminho.

No Brasil, existem diversas iniciativas, tais como a Olimpiada de Matemética"
Olimpiada de Portugués’, Olimpiada de Astronomia’, dentre outras. Na area de
Computacao, especificamente quando se fala de programacao e projeto de algoritmos, esse
tipo de evento vem ganhando forca a cada ano e tem o incentivo de grandes institui¢cdes de
ensino, sociedades representativas e empresas que buscam, neste ambiente, aqueles alunos
que mais se destacam. Tais iniciativas mostram, de certa forma, a preocupacdo em
contribuir com a melhoria do ensino de programacgio, pois os alunos sdo motivados a
participarem e os vencedores, além dos prémios materiais, carregaram em seus curriculos a
participagdo em atividades que envolvem disciplina, conhecimento, dedicagdo, raciocinio
logico e rapidez para resolver os problemas propostos.

De forma geral, existem competi¢des de programacdo em diversas modalidades de
ensino. No ensino superior, a nivel nacional, pode-se destacar a Maratona de programagio”
da SBC (Sociedade Brasileira de Computagdo), que também ¢ a seletiva brasileira para o
Desafio Internacional de Programagdo para Universitarios, organizado pela ACM (ACM
International Collegiate Programming Contest - ICPC). Esta competi¢do vem fomentando a
criacdo de experiéncias regionais e locais, que servem, na maioria das vezes, como seletiva
interna para a competicio nacional. E o caso da Maratona Mineira de Programagao,
Maratona de Programacdao do Norte de Minas, Maratona de Programagao dos Alunos da
USP, OLINFO — Olimpiada de Informatica da Univates e da OLIP — Olimpiada Interna de
Programacgao do IFSULDEMINAS, que sera descrita na proxima secdo. Também ocorrem
competi¢des livres pela internet que sdao Otimas oportunidades para treinar para as
competicdes tradicionais’. Além disso, grandes empresas da area de tecnologia promovem
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as suas competicdes, é o caso da Olimpiada de Algoritmo Hostnet® ¢ do Google Code
Jam’. Os alunos do ensino médio/técnico, por sua vez, podem participar da Olimpiada
Brasileira de Informatica® - OBI, resolvendo questdes tedricas e praticas.

Percebe-se, entdo, que competicdes sdo atividades que podem potencializar o
desenvolvimento de autonomia e a habilidade de trabalho em equipe. Além disso,
aproximam o conhecimento ao cotidiano dos alunos, mostrando-os como aplica-lo na
solucao de problemas reais. Assim como qualquer competi¢ao, ¢ importante que o aluno se
prepare para obter um bom resultado. A criagdo de um grupo de estudos seria uma forma de
estimular os alunos a estudarem técnicas de programacao para se prepararem melhor, além
de aumentar a integrag@o entre os académicos de diferentes semestres dos cursos na area de
Computagao.

Na proxima sessdo apresentamos a experiéncia dos autores na criacdo de atividades
extraclasses que despertem a motivacao dos alunos pela pratica da programagao.

3 Experiéncias em atividades de extensdo que fomentem o interesse de estudantes na
pratica de Programacao em cursos de Informatica

No intuito de conhecer os fatores que contribuem para a desmotivacdo dos alunos em
aprenderem e participarem das atividades desenvolvidas nas disciplinas de programacao,
realizou-se uma pesquisa com os alunos do bacharelado em ciéncia da computacdo do
IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho. O publico entrevistado compreendeu estudantes
do primeiro, segundo, quarto e sexto periodos deste curso. Segundo a pesquisa, 70,6% dos
alunos tem interesse pela area de programacao e 61,7% pretendem trabalhar na area apos a
conclusdo do curso. A pesquisa revelou que 44% dos estudantes sentem-se desmotivados
ao se depararem com dificuldades em disciplinas que envolvem programacao, entretanto,
88,3% se declaram competitivos e 70,5% afirmam que gostam de desafios. Quando
questionados sobre quais atitudes poderiam motiva-los a se aperfeicoarem como
programadores e a seguirem no curso, 44% afirmaram que competi¢des de programagdo € a
criacdo de um grupo de estudos nesta area poderiam ajuda-los a ultrapassar obstaculos e a
crescerem pessoal e profissionalmente.

Desta forma, em 2011, um grupo de professores e estudantes criaram a Olimpiada
Interna de Programagdo do IFSULDEMINAS - OLIP - nos moldes da Maratona de
Programacgdo e da Olimpiada de Informatica. Podem participar os alunos dos cursos de
informatica dos trés campi do Instituto, em todas as suas modalidades (técnico integrado,
técnico subsequente, PROEJA, bacharelado, licenciatura, especializacdo técnica e EAD). O
evento tem como objetivo proporcionar a oportunidade e o incentivo necessarios para o
desenvolvimento do académico da area de informatica quanto a sua capacidade para a
resolucdo de problemas e a implementacdo de algoritmos em tempo limitado. Com este
proposito, criam-se ferramentas para avaliar e premiar tais habilidades, estimulando seu
aperfeicoamento. Os alunos foram envolvidos na criagdo do evento desde o inicio, pois
puderam participar da escolha da logomarca do evento. A aluno premiado era aluno do
curso técnico em informatica a distancia.

Estiveram participando da 1* OLIP cerca de 74 alunos, divididos em 25 equipes,
sendo 10 na categoria Superior e 15 na categoria Técnico. Os dois primeiros colocados em
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cada categoria foram premiados com livros técnicos, materiais escolares e com a
oportunidade de fazerem estagio em uma grande empresa de informatica. O evento também
proporcionou aos alunos inscritos a possibilidade de atuarem como cidadaos conscientes,
pois todo o material ndo perecivel arrecadado no periodo de inscrigdes foram doados para
uma entidade filantropica da regiao.

Uma outra iniciativa, introduzida para estimular a participagdo ativa e consciente
dos alunos na pratica da programagao, relaciona-se com a criagao de um grupo de estudos
sobre praticas de programacgdo e o estimulo a participagdo de competicdes na area de
programacao. O grupo se reune periodicamente, de forma presencial, para realizar pequenas
competi¢des, entre os proprios membros do grupo, e para treinar a resolucdo de novos
problemas. E também fazem uso de um Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA - o
Moodle, para organizar e distribuir todo o conhecimento adquirido e formalizado através da
escrita de manuais da linguagem de programagao utilizada nas competi¢des e dos padrdes
de desenvolvimento adotados, além de codigos de problemas ja resolvidos. O grupo faz uso
das ferramentas disponiveis no AVA para se comunicar ¢ também para gerar novos
conhecimentos. Sdo utilizadas diversas ferramentas, tais como forum, licao, chat, glossario,
além do envio de atividades que serdo corrigidos pelos membros que possuem um maior
conhecimento nos problemas abordados. Além do AVA, um grupo virtual criado em uma
rede social serve como ponto de encontro “virtual” para os alunos e professores envolvidos.

4 Conclusbes

Com este relato de experiéncia inicial, percebe-se que ainda ha muito o que fazer para
inovar o ensino-aprendizagem dos alunos que cursam disciplinas de programagdo em
cursos da area de Computacdo. A concretizagdo de projetos que possam estimula-los a
participarem de forma mais efetiva neste tipo de disciplina pode contribuir para a formagao
de futuros profissionais conscientes, comprometidos, dedicados e cientes do seu potencial.
Neste caso, considerando os resultados iniciais j& alcangados, € pensando em perpetua-los e
melhora-los, existe a proposta de desenvolvimento de uma base de conhecimento sobre os
alunos do curso de computagdo. Tal base armazenara, além de informacdes sobre as
atividades realizadas por cada aluno, os motivos dos casos de desisténcia. Isso nos
possibilitara inferir a efetividade das agdes citadas anteriormente. Além disso, a existéncia
de disciplinas eletivas especificas para o estudo de competi¢des de informadtica, a aquisi¢ao
de referéncia bibliografica especializada e a existéncia de docentes que atuam diretamente
com os grupos de alunos que competem em maratonas, poderiam complementar o ciclo de
atividades escolares que despertam a motivacao pela programagao, resolucdo de problemas
e o relacionamento em equipe em prol de um objetivo comum: vencer.
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