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Resumo

Este trabalho descreve os treinamentos em programacao de computadores para os alunos do curso Téc-
nico em Informatica, como atividades de extensdo, realizadas no periodo de 2016 a 2022. Os treinamentos,
destinados a preparacdo para a Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI), sdo oferecidos no ambito do projeto
“Treinamento em Légica e Programacdo de Computadores para o Ensino Técnico” (TL&PC), vinculado ao
Departamento de Ciéncia da Computacdo (Decomp) da Universidade Estadual do Centro-Oeste (Unicentro),
destinados aos alunos do Curso Técnico em Informatica do Colégio Estadual Francisco Carneiro Martins (CE-
FCM), em Guarapuava, PR. O artigo apresenta um histérico das acoes realizadas, os conceitos de programacao
competitiva, competicdes de programacao e os ambientes de treinamento, descreve as atividades realizadas e
apresenta os principais resultados desses sete anos de parceria.
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Abstract

This work describes the training in computer programming for students of the Computer Technician
course, as extension activities, carried out from 2016 to 2022. The training, aimed at preparing for the Brazilian
Informatics Olympiad (OBI), is offered at scope of the project “Training in Computer Logic and Programming
for Technical Education” (TL&PC), linked to the Department of Computer Science (Decomp) of the State
University of the Midwest (Unicentro), intended for students of the Technical Course in Computer Science at
the Francisco Carneiro Martins State College (CEFCM), in Guarapuava, PR. This article presents a history of
the actions carried out, the concepts of competitive programming, programming competitions and the training
environments, describes the activities carried out and presents the main results of these seven years of partner-
ship.

Keywords: Brazilian Olympiad in Informatics; Computer Programming; University Extension; High
School.

Introducao

Desde 2014, acOes de extensdo vinculadas ao Departamento de Ciéncia da Computacdo (De-
comp) da Universidade Estadual do Centro-Oeste (Unicentro) sao realizadas em parceria com a co-
ordenacgdo do Curso Técnico em Informatica do Colégio Estadual Francisco Carneiro Martins (CEF-
CM). As atividades vinculadas ao projeto “Treinamento em Logica e Programacdao de Computadores
para o Ensino Médio” (TL&PC) visam apoiar conteidos da grade curricular ou oferecer formagao
complementar aos alunos do curso técnico. O objetivo do projeto é melhorar as habilidades em l6gica
e programacao de computadores por meio de resolucdo de problemas computacionais.

A partir de 2016, atividades de treinamento que visam preparar os alunos do curso técnico
para a participacao na Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) vém sendo realizadas. Em geral,
0s treinamentos ocorrem no contraturno ou aos sabados, nas dependéncias do Decomp, sempre
com participacdo voluntaria dos alunos. As atividades sdao conduzidas pela equipe de execu¢do do
projeto, formada por docentes e discentes (monitores) do Bacharelado em Ciéncia da Computacao
da Unicentro.

O projeto é delineado considerando que a extensao universitaria constitui-se em “processo in-
terdisciplinar, politico educacional, cultural, cientifico, tecnolégico, que promove a interacao trans-
formadora entre as instituicoes de ensino superior e os outros setores da sociedade, por meio da
producdo e da aplicacdo do conhecimento, em articulacdo permanente com o ensino e a pesquisa”
(MINISTERIO DA EDUCACAO, 2018).

Neste artigo estdo descritas as atividades do projeto TL&PC destinadas aos alunos do
curso Técnico em Informatica do CEFCM, mais especificamente os treinamentos em progra-
macdo competitiva, destinados a preparacdo para a participacdo na OBI. E apresentado um
histérico das agOes realizadas e os conceitos de programacgdo competitiva, incluindo as compe-
ticoes de programacdo e os ambientes de treinamento. As atividades realizadas no periodo de
2016 a 2022 sdo descritas, bem como as adaptagdes em relacdo a metodologia e as ferramentas
utilizadas. Sdo apresentadas as consideracoes finais, ressaltando os aspectos extensionistas do
projeto.
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Historico

A coordenacdo do curso técnico em informética do CEFCM sempre manteve contato com o
Decomp, convidando para palestras ou outras atividades no colégio.

A parceria intensificou-se a partir de 2014, quando foram oferecidas varias oficinas sobre temas
envolvendo seguranca na Internet, utilizando como material de apoio a “Cartilha de Seguranca para
Internet” e seus fasciculos, desenvolvida pelo Centro de Estudos, Resposta e Tratamento de Inciden-
tes de Seguranca no Brasil (CERT.BR) (PIEKARSKI et al., 2016). Em 2014 e 2015, essas oficinas
fizeram parte da programacdo da Semana de Estudos do curso técnico. Em 2015, a coordenagao in-
centivou os alunos do curso técnico a participar da Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI).

No ambito do Decomp, o projeto de extensao “Ensino Extracurricular de Programacao de Com-
putadores” (E2PC) iniciou em 2011, com o objetivo de viabilizar a participacao de times da Unicentro
na Maratona de Programacao da Sociedade Brasileira de Computacdao (SBC). Um objetivo transversal
do projeto era desenvolver acoes para apoiar alunos de ensino médio interessados em disputar a OBI.
Entdo, em 2016, foram iniciadas atividades de treinamento em programacao competitiva, visando o
estimulo a participacdao dos alunos do curso técnico na OBI (PADILHA et al., 2016; PIEKARSKI et
al., 2018a; GARDIN et al., 2019). Essas acOes se mantém até o presente momento.

Paralelamente, outras oficinas, destinadas a melhorar as habilidades em légica e programacao
de computadores foram realizadas, utilizando plataformas ludicas, tais como Greenfoot, a plataforma
Code e desenvolvimento web com Python (PIEKARSKI et al., 2018b; PRESTES et al., 2019; PRES-
TES et al., 2020).

Durante a pandemia de Covid-19, foram feitas atividades remotas envolvendo contetidos de
oficinas que ja haviam sido realizadas de modo presencial. Embora se tratassem de atividades em
contexto lddico, os alunos do curso técnico estavam reticentes em participar, dada a sobrecarga das
atividades a distancia, conforme relatado em MILITAO et al. (2021) e ROCHA JUNIOR et al. (2021).

Com o retorno as atividades presenciais em 2022, foi possivel retomar os treinamentos em
programacao competitiva, da forma que eram feitas antes da pandemia. No entanto, novos desafios
surgiram, decorrentes das restricdes do ensino remoto. Nesse contexto, estdo sendo oferecidas ofici-
nas de reforco em programacao, e, extrapolando os contetidos abordados até entdo, foram iniciadas
também atividades de apoio em Matematica, abrindo novas perspectivas para o carater multidiscipli-
nar do projeto.

Programacao competitiva

A programacdo competitiva é um esporte mental, na qual os praticantes dedicam-se a resol-
ver problemas computacionais utilizando dois principais topicos: o projeto e a implementagao do
algoritmo. O projeto do algoritmo se preocupa em criar algoritmos eficientes que sejam capazes de
resolver um determinado problema, os algoritmos sao criados combinando conhecimentos logicos e
matematicos. Ja a implementacao do algoritmo se refere a traduzir o projeto do algoritmo para uma
linguagem de programacao (LAAKSONEN, 2018).

Os problemas enunciados sdo de niveis de dificuldade diversos e envolvem diferentes técni-
cas da computacdo. Ha problemas simples, cujo objetivo é exercitar os conceitos introdutérios de
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programacao de computadores, como a entrada e saida de dados, estruturas de condicdo e repeticao,
chamados de problemas ad hoc, até problemas complexos, cuja solugdo envolve grafos, geometria
computacional e paradigmas computacionais (tais como busca binaria e gulosa, programacao dinami-
ca, otimizacdo combinatoria) (AREFIN, 2006; SKIENA, 2013).

O processo de avaliacdao da solugdao implementada utiliza sistemas de julgamento automatico,
denominados juizes, com base em conjuntos de dados de entrada e saida para cada problema, tempo
de execucao da solucdo e quantidade de memoria utilizada na execucdo, conforme os parametros de
cada problema.

Nos enunciados dos problemas, sdo disponibilizados exemplos da entrada e saida dos dados.
A implementacdo da solucdo deve ser rigorosa quanto a esses formatos, pois o sistema de avaliacdo
compara os conjuntos de teste com as saidas geradas pela solu¢dao submetida e, caso seja diferente, a
submissao € julgada incorreta. Os juizes automaticos retornam diferentes respostas para a corretude
da solucado, ou para situacoes em que a solucdao extrapola as restricoes de tempo ou de memoria ao
ser executada.

Em uma prova de programagao competitiva, é entregue aos competidores um caderno de provas
com diversos problemas, para que implementem solu¢des em um tempo predefinido. Essas competi-
¢oOes podem ser individuais ou em times.

Dentre as competicOes de programacao competitiva mais conhecidas no Brasil, estdo a OBl e a
Maratona de Programacdo, ambas promovidas pela Sociedade Brasileira de Computacdo. Essas duas
provas sdo etapas seletivas para as competicoes internacionais International Olympiad in Informatics
(IOI) e International Collegiate Programming Contest (ICPC), respectivamente. Além dessas, mun-
dialmente conhecidas, existem competicoes realizadas por organizacoes privadas, tais como Hacker-
Rank, CodeForces e Code Jam' da Google.

Para os treinamentos em programacao competitiva, ha uma série de plataformas disponiveis,
tais como HackerRank, BeeCrowd e CodeForces.

OBI

A Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) é uma competicao de programacao realizada anu-
almente, desde 1999, promovida pela Sociedade Brasileira de Computacao (SBC). A OBI tem como
objetivo despertar nos alunos o interesse pela Computacdo e por Ciéncias em geral, bem como pro-
mover a introducdo do raciocinio computacional e técnicas de programacao de computadores nas
escolas de ensino médio e fundamental, além de buscar proporcionar novos desafios aos estudantes
(OBI, 2022).

A prova tem duas modalidades, conforme a fase escolar dos participantes: (i) Iniciacdo, destina-
da aos alunos do quarto ao nono ano do ensino fundamental, a qual consiste em problemas de l6gica,
envolvendo conhecimentos prévios para projeto de algoritmos; e (ii) Programacdo, que permite a
participacdo dos alunos de qualquer série do ensino fundamental e do médio, além de estudantes do
quarto ano de cursos técnicos de nivel médio e alunos que estejam cursando pela primeira vez o pri-
meiro ano de um curso superior, a qual requer a implementacao de solugdes computacionais para o0s

! https://codingcompetitions.withgoogle.com/codejam
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problemas propostos. A modalidade Iniciacdo possui trés niveis: Nivel Junior, Nivel 1 e Nivel 2. Ja a
modalidade Programacao, possui quatro niveis: Nivel Junior, Nivel 1, Nivel 2 e Nivel Sénior. Ambas
as modalidades sao divididas em trés fases: Local, Estadual e Nacional. Os melhores participantes do
seu respectivo nivel e modalidade avancam para a proxima fase (OBI, 2022).

Plataformas de treinamento

Ha diversas plataformas de treinamento em programacao competitiva, que buscam auxiliar os
maratonistas a desenvolver melhor suas habilidades, tais como Coderbyte?, Project Euler?, Code-
Chef,* HackerRank®, TopCoder® e CodeForces’. No entanto, essas plataformas disponibilizam seus
contetdos apenas em inglés, o que se torna um problema para os competidores iniciantes.

O site da OBI® disponibiliza uma plataforma propria de treinamento, na qual se pode acessar
problemas de provas anteriores e submeter solu¢des para o sistema de julgamento automatico. No
entanto, seu repositorio é limitado aos problemas de edicGes anteriores da competicao.

Nesse contexto, a Universidade Regional Integrada (URI) disponibilizou o URI Online Judge,
que é uma plataforma que disponibiliza um vasto repositério de problemas em lingua portuguesa
(problemas tradicionais das outras plataformas traduzidos, problemas de OBIs e Maratonas passadas)
e um mecanismo de avaliacdo automatica. Além disso, possui outros recursos complementares, Como
competicoes, foruns e o Beecrowd Academic, que possibilita criar disciplinas para que o professor
acompanhe a evolugdo dos participantes. O URI Online Judge funcionou de janeiro de 2013 até outu-
bro de 2021, quando passou a ter novo nome: plataforma Beecrowd (BEECROWD, 2021).

Atividades realizadas

As primeiras atividades destinadas aos treinamentos para a OBI tiveram como objetivo intro-
duzir o formato da prova, tanto em relacao aos enunciados quanto ao formato de entrada e saida dos
dados, pois os critérios de avaliacao das solu¢des ndo sao familiares aos alunos do curso técnico. Os
treinamentos eram destinados aos alunos do 3° e 4° ano do curso técnico, que ja tinham cursado dis-
ciplinas de programacao de computadores.

Em 2016, foi elaborada e disponibilizada uma plataforma de treinamento no Moodle da Uni-
centro (PADILHA et al., 2016), com os topicos iniciais de programacdo. Semanalmente um novo
topico era disponibilizado no Moodle, contendo um video explicativo, seguido de um exercicio de
desafio, que os alunos deveriam resolver e submeter a resolu¢ao. Um video com a resolucao do desa-
fio estava disponivel, depois da postagem da resolucao, bem como outros exercicios sobre o topico.
Todo esse contetido foi elaborado com o intuito de ser reutilizado em atividades futuras.

Todas as resolucoes postadas eram avaliadas pela equipe de coordenacao do projeto, que testa-

2 https://coderbyte.com/

3 https://projecteuler.net/

* https://www.codechef.com/

> https://www.hackerrank.com/products/main/
6 https://www.topcoder.com/

7 https://codeforces.com/

8 https://olimpiada.ic.unicamp.br/pratique/
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va e dava retorno sobre possiveis melhorias e/ou falhas da solugdo. Além das atividades a distancia,
foram disponibilizados atendimentos semanais para apoio a resolucao dos exercicios propostos e foi
realizado um simulado da prova, conforme o material de divulgacao da Figura 1.

Figura 1: Material de divulgacdo da atividade preparatoria para a OBI

Simulado da Olimpiada Brasileira de Informatica

Data:
24 de maio de 2016, 08:20-10:00

Local:
Laboratério PROINFO, Colégio Carneiro Martins

o

\/

UNICENTRO

PARANA

Atividade do projeto de extensdo "Ensino Extracurricular de Programacgéo de Computadores”,
vinculado ao Departamento de Ciéncia da Computagao da UNICENTRO.
Mais informagdes: e2pc@unicentro.br http://tinyurl.com/wiki-e2pc

Fonte: Os autores (2016).

Dos 25 alunos que estavam participando do treinamento, 16 participaram do simulado, reali-
zado uma semana antes da primeira fase da OBI. Dos 24 alunos que realizaram a prova, uma aluna
foi selecionada para a 2% fase. Para essa aluna, foram feitos atendimentos presenciais para apoiar a
resolucao de exercicios. Dos participantes, 20% avaliaram o treinamento como “Muito bom”, 72%
avaliaram como “Bom” e 8% avaliaram como “Ruim”.

Em 2017, a primeira atividade realizada com os alunos interessados em participar dos treina-
mentos para a OBI foi uma prova simulada, utilizando a linguagem que haviam aprendido no curso
técnico (Pascal). Com isso, foi possivel identificar a falta de pratica com a linguagem de programagao
(sintaxe das instrucoes) e o uso adequado das funcdes de entrada e saida. Utilizando a plataforma do
Moodle desenvolvida no ano anterior, os monitores acompanharam o0s acessos, postagens e davidas.
As vésperas da realizacdo da OBI, foi oferecida uma atividade presencial, destinada a elucidar dividas.
A maioria dos inscritos ndo acessou a plataforma no Moodle. Dos dez participantes que prestaram a
primeira fase da OBI, trés foram selecionados para a segunda fase. A coordenacao do curso técnico so-
licitou, entdo, apoio para o treinamento desses selecionados, com prazo bastante restrito. Foram reali-
zadas duas monitorias nas dependéncias do Decomp, destinadas a aprimorar as habilidades dos alunos
na resolucao dos problemas, com contetidos que eles ja dominavam. Em cada uma dessas monitorias
presenciais, foram resolvidos os problemas que ja haviam sido propostos na plataforma disponibiliza-
da no Moodle. Desses trés, um dos participantes foi selecionado para a fase nacional da prova.

A organizacao da OBI, em 2018, criou o Nivel Sénior na modalidade Programacao, possibilitan-
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do a participagdo dos alunos do 4° ano do curso técnico. Com isso, no primeiro semestre de 2018, os
treinamentos foram continuados, seguindo a mesma metodologia e utilizando as mesmas plataformas e
ferramentas de apoio do ano anterior. Foram ofertadas duas turmas, uma para os iniciantes (alunos do 3°
ano) e outra para os que ja haviam participado no ano anterior. Oito alunos disputaram a 1° fase (sendo
quatro no Nivel 2 e trés no Nivel Sénior), dos quais cinco foram selecionados para a segunda fase.

No segundo semestre de 2018, foram iniciados treinamentos em linguagem C. No curso técni-
co, a linguagem utilizada é Pascal, entdo o treinamento teve como objetivo a “traducdao” das instru-
¢oes de uma linguagem para outra. Além disso, foram realizadas atividades que reforcaram a logica
de programacao, necessaria a resolucdo dos exercicios propostos. Foram quatro encontros, com seis
participantes, sendo que dois eram alunos de outro colégio da cidade.

Em 2019, o treinamento destinado a preparacdo dos interessados em disputar a primeira fase da
OBI teve que passar por mudangas. A plataforma de treinamento oficial da OBI, utilizada nos anos
anteriores, estava fora de operacdo, sendo reformulada. Com a impossibilidade de utilizar o sistema
de julgamento automatico da OBI, decidiu-se por utilizar a plataforma URI Online Judge.

O destaque desse treinamento, que totalizou 20 horas, foi a quantidade de participantes em re-
lagdo as ofertas anteriores: dos 19 inscritos, 10 tiveram mais de 70% de frequéncia. Outro diferencial
foi a participagdo de um aluno do primeiro ano do Bacharelado em Ciéncia da Computacdo. A fim de
deixar a experiéncia dos participantes mais lidica e proporcionar um engajamento maior dos alunos,
outra novidade foi a utilizacdo da ferramenta Kahoot!®. Através da modalidade Quiz, foi possivel ter
um feedback imediato ap6s o final de cada encontro, possibilitando reforcar os contetidos que nao
haviam sido bem assimilados pelos participantes (GARDIN et al., 2019).

Seguindo o calendario oficial da OBI, as provas foram aplicadas pela equipe executora do pro-
jeto nas dependéncias do Decomp. Cinco alunos realizaram a prova, dos quais quatro foram selecio-
nados para a segunda fase, e um dos alunos passou para a terceira fase.

Durante esses treinamentos, os contetidos, antes disponibilizados no Moodle, foram reestrutu-
rados e disponibilizados na plataforma Wiki da Unicentro. Para cada um dos topicos iniciais (entrada
e saida de dados, estruturas de selecdo e estruturas de repeticao) foram disponibilizados exemplos de
codigo (em Pascal, C e C++) e uma lista de problemas do URI Online Judge.

Para dar continuidade a essas acdes, em outubro do mesmo ano, foi realizada uma oficina
introdutoria de programacdo competitiva como parte da Semana Pedagogica do curso técnico. Foi
apresentado o formato dos problemas, explorando as principais restricdes quanto a entrada e saida de
dados. Foram explicadas as instru¢des de entrada e saida na linguagem C++ (cin e cout), bem como
ambientes online para edicdo, compilacao e testes dos codigos (cpp.sh!® e onlinegdb'). Foram pro-
postos 11 problemas da plataforma URI, envolvendo entrada e saida de dados e estruturas de selecgao.
A oficina teve duracdo de 4 horas-aula e 19 participantes.

No inicio do periodo letivo, em 2020, foram realizadas atividades curtas (2 horas-aula) no CE-
FCM com os alunos do 3° e 4° ano do curso técnico, seguindo o mesmo modelo da oficina (introdu-
¢do aos ambientes utilizados e as instrucdes de entrada e saida em C++), a fim de motiva-los para os
treinamentos da OBI, que ocorreriam a partir de meados de marco. No entanto, devido a suspensao

% https://kahoot.com/
10" https://cpp.sh/
I https://www.onlinegdb.com/
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das atividades em decorréncia da pandemia por Covid-19, ndo foi possivel cumprir o cronograma
previsto.

Durante a pandemia (2020 e 2021), algumas das atividades do projeto foram viabilizadas por
meio de a¢Oes remotas. Outras, no entanto, ndo puderam ser realizadas, devido as alteracdes do calen-
dério universitario e falta de interesse dos alunos dos cursos técnicos em participar de treinamentos
de forma virtual (especificamente, a preparacao e a participagcao na OBI).

Atendendo a solicitacoes da coordenacdo, que buscava por atividades que contribuissem para a
introducdo e fixacdo dos conceitos de programacdo de computadores, a equipe do projeto propos ofi-
cinas utilizando a Plataforma Code.org (CODE.ORG, 2021), por disponibilizar atividades ludicas, e
por permitir o acompanhamento remoto do desenvolvimento das atividades. Além disso, a plataforma
Code possibilita seu uso por meio de aparelho celular'?. As atividades sincronas foram realizadas via
Google Meet e as avaliacOes via Google Forms e Kahoot!. Grupos de WhatsApp foram criados para
cada oficina, como canal para avisos e esclarecimentos de dividas das atividades.

Para a retomada das acoes presenciais em 2022, o primeiro passo foi visitar o colégio, a fim
de convidar os alunos do 3° ano do curso técnico para os treinamentos em programacao competitiva,
visando incentivar sua participacdo na OBI.

Os treinamentos iniciaram-se em abril, aos sabados. A previsao era que cada encontro tivesse
duracdo de uma hora e meia; no entanto, atendendo a solicitacdo dos participantes, que se mostraram
muito interessados e participativos, a duracao dos encontros foi estendida para duas horas.

Seguindo o roteiro dos anos anteriores, no primeiro encontro, o objetivo foi apresentar o forma-
to dos problemas de OBIs passadas e propor a sua implementacdo das solu¢oes em linguagem C, com
algumas fung¢des de C++ (que facilitam, principalmente, a entrada e saida de dados). Novamente, a
introducdo a C/C++ foi realizada de forma comparativa a linguagem Pascal.

No segundo encontro, os participantes foram orientados a realizar o cadastro na plataforma
Beecrowd. A partir disso, novos contetidos foram abordados a cada encontro, conforme o roteiro do
projeto. Listas de exercicios foram disponibilizadas em tarefas da plataforma Beecrowd, que eram
acompanhadas pela coordenacdo. A disciplina criada para o treinamento na plataforma é mostrada na
Figura 2. Ao todo, foram nove encontros, de abril a junho, sempre com a presenca da coordenacao e
alternancia dos monitores. Além das atividades presenciais, os participantes deveriam continuar os
exercicios propostos e, em caso de duvidas, contatar a equipe do projeto por meio do grupo de What-
sApp criado para esse fim. O treinamento totalizou 20 horas.

12 Os alunos tinham restricdes quanto aos dispositivos disponiveis para a participacdo nas atividades remotas: a maior
parte contava apenas com um celular, o que restringia a realizacdo de tarefas que necessitam de ferramentas com mais
requisitos minimos.
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Figura 2: Disciplina do Treinamento na Plataforma Beecrowd
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Fonte: Pdgina da Disciplina no Beecrowd Academic13.

O material de apoio com os contetidos abordados no treinamento, antes disponivel na platafor-
ma Wiki da Unicentro, foi reorganizado, complementado e disponibilizado no site do projeto (e2pc.
unicentro.br), conforme os contetidos iniciais de programacdo: entrada e saida de dados, estruturas
de selecdo, estruturas de repeti¢do e vetores (FORBELLONE; EBERSPACHER, 2022; MANZANO;
OLIVEIRA, 2016; SOFFNER, 2013). A tela da Figura 3 mostra o indice dos contetidos. Para cada
contetdo, é apresentado o conceito, a sintaxe em varias linguagens, um exemplo de resolucao de
problema e uma lista de exercicios da plataforma utilizada.
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Figura 3: Pagina do Projeto com o roteiro dos contetidos.
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programacéo, seguinde o medelo da programacdo competitiva, possam iniciar essa
Jjornada.

Esse material ¢ utilizado nes treinamentos, realizados utilizande os problemas da
plataforma Beecrowd e assim como as competigdes, tem como objetivo promover o
trabalho em equipe e as capacidades resolugdo de problemas dos participantes.
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Fonte: Pdgina do Projeto E2PC13.

De modo complementar, foi proposto o uso do VSCode (MICROSOFT, 2022) como ferramen-
ta de desenvolvimento, em substituicdo aos ambientes online comumente utilizados. Para isso, foi
disponibilizado um tutorial no site do projeto com as instru¢des para instalagdo e configuracao do
VSCode e do MinGW (necessario para a compilacao dos programas), que constituem uma plataforma
de desenvolvimento estavel, mais adequada para os propositos em questdo e mais proxima das ferra-
mentas utilizadas profissionalmente.

Dos oito participantes que iniciaram o treinamento em abril, trés realizaram a prova da Fase 1,
realizada em junho nas dependéncias do Decomp, a pedido da coordenacdo do curso técnico, pois o
colégio ndo dispunha de laboratorio disponivel para aplicar a prova.

Os trés alunos que participaram da OBI, em 2022, responderam, por meio do Google Forms,
uma avaliacdo sobre o treinamento. Nas opinides sobre as contribui¢des da atividade, ressaltaram o
aprendizado de uma nova linguagem, a melhoria nas habilidades de raciocinio légico e programacao,
e melhor desempenho nas disciplinas do curso técnico. Dois afirmaram ter tido excelente nivel de
esforco com as atividades propostas, e um deles disse que o nivel de esforco foi satisfatério. Os méto-
dos, contetidos, ferramentas e plataformas foram bem avaliados, conforme é possivel ver no Grafico
1. Os estudantes foram unanimes ao afirmar que recomendariam o treinamento para os colegas.

13 Disponivel em: <https://e2pc.unicentro.br/>. Acesso em: 13 nov. 2022.
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Grafico 1: Avaliacdo do Treinamento
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Fonte: Os Autores (2022).

Sintese das atividades

No Quadro 1, estdo sintetizadas as principais informagoes sobre os treinamentos no periodo de
2016 a 2022, incluindo a linguagem de programacao utilizada, onde o material de apoio foi disponi-
bilizado, o formato das atividades, a série que os participantes cursavam, a quantidade de inscritos e
de concluintes nos treinamentos, e a quantidade de alunos que disputou cada fase da OBI.

Até 2019, o projeto vinha conseguindo, de forma consistente, conquistar participantes com-
prometidos, que conseguiam avancar nas fases da OBI. Porém, com a mudanca para o formato de
aulas remotas durante a pandemia e a nao possibilidade de continuidade dos treinamentos, a cultura
que vinha sendo desenvolvida se perdeu. A participacdo dos alunos na retomada do projeto em 2022
foi bastante timida, mas com resultados qualitativos satisfatérios, considerando as dificuldades técni-
cas resultantes do periodo de atividades remotas.

Durante esses sete anos do projeto, trés docentes do Decomp e onze discentes do Bacharelado
em Ciéncia da Computacdo estiveram envolvidos na equipe executora. Alguns discentes participaram
em mais de um ano (dois participaram em dois anos do projeto, e trés em trés anos). A composigao da
equipe por ano consta do Quadro 2.

Para os monitores envolvidos, o projeto propicia experiéncia como tutores dos participantes.
Inicialmente, isso representa um desafio, intensificado pela diversidade na oferta das acées (formato
remoto e presencial), até que consigam interagir de forma satisfatéria com os participantes e perceber
que havia progressos no desenvolvimento das atividades. Partitipar do projeto contribui para a for-
macao acadéemica, “pois tudo o que vocé acha que sabe é colocado em pratica, (...) as vezes explicar
mais de uma vez o mesmo contetido de formas diferentes (...) reforca todos os seus conhecimentos, e
as vezes acaba aprendendo algo a mais™.

Todos os monitores envolvidos consideram a experiéncia muito gratificante. Segundo um dos
monitores, “a colaboracdo entre universidade e comunidade promovida pela extensdao serve de es-
timulo tanto para o extensionista buscar, compreender e aplicar conhecimentos naquele dominio,
quanto para o publico alvo da agdo, que nesse sentido objetiva desenvolver/aprimorar habilidades de
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resolucdo de problemas seguindo os moldes da Olimpiada Brasileira de Informatica. O carater pra-
tico e empirico do projeto de extensdo proporciona ao extensionista a responsabilidade de contribuir
ativamente junto as demandas da comunidade e a possibilidade de refinar a metodologia utilizada a
fim de alcangar os objetivos da agdo.”

Quadro 1: Sintese dos treinamentos

- Material de .. Série dos Treinamentos Participacéo na OBl

Ang | Linguagem | Plataforma ; Atividades - = =
apoia participantes | |nscritos |Concluintes| 1%fase | 2%fase | 3®fase

2016 Pascal Site OB Moodle Remotas/presenciais 3° 44 25 24 1
2017 Pascal Site OB Moodle Remotas/presenciais 3° 16 9 10 3 1

Pascal Site OBl | Wiki Unicantro | Presenciais (7 encontros) 3° 12 4 5 3
2018

C Site OBl | Wiki Unicentro | Presenciais (4 encontros) 4 5 3 3 2

2019 CIC++ URI Wiki Unicentro | Presenciais (10 encontros) e qr 19 10 5 4 1
2022 CIC++ Beecrowd | Site do Projeto | Presenciais (9 encontros) 3° 8 3 3

Fonte: Os Autores (2022).

Quadro 2: Equipe executora do projeto por ano

Ano Discentes Docentes
2016 2 3
2017 3 3
2018 3 3
2019 4 3
2020 2 2
2022 5 2

Fonte: Os Autores (2022).

Consideracoes Finais

Os treinamentos foram realizados nas dependéncias do Decomp, no contraturno das aulas ou
aos sabados, o que depende do comprometimento dos participantes em deslocar-se at¢ o Campus
Cedeteg. Portanto, a participacdo dos alunos do CEFCM nas atividades descritas foi significativa,
considerando as dificuldades de locomocao e conflito de hordrios com outros compromissos. Outras
atividades nos horarios dos treinamentos ¢ sempre apontada como a principal razao para a nao par-
ticipacdo ou desisténcia.

Nas poucas atividades que foram realizadas nas dependéncias do colégio, a equipe executora
enfrentou dificuldades em relag@o a infraestrutura disponivel, envolvendo softwares, internet e equi-
pamentos. A equipe contou com a boa vontade dos professores do colégio que acompanharam as ativ-
idades e resolveram as pendéncias, mas, infelizmente, essas questdes comprometem o desenvolvi-
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mento das atividades, tornando-as lentas, e dificultando ainda mais o envolvimento de alguns alunos.

No inicio de cada periodo de treinamento, o desafio ¢ contextualizar os participantes com o0s
conceitos de programagdo competitiva. Embora os alunos compreendam a logica para resolver o
problema, deparam-se com a dificuldade em compreender as exigéncias quanto ao formato de entrada
e saida dos dados e ao sistema de julgamento automatico. Nesse sentido, a adogao da plataforma URI
(agora Beecrowd) foi uma mudanga importante nos treinamentos, pois a dinamica de testar a solu¢ao
contribui para que os treinandos se adaptem mais rapidamente as restricdes do formato. De modo
geral, os participantes se adaptaram muito bem a plataforma, sendo que alguns passaram a resolver
muitos outros problemas disponiveis.

Os participantes apresentam dificuldades conceituais, que comprometem o desenvolvimento
das atividades. A carga horaria reduzida e a linguagem abordada na disciplina de programagao no cur-
so técnico sdo aspectos importantes nesse contexto. No entanto, € perceptivel o ganho daqueles que se
engajam, que agradecem com frequéncia a equipe do projeto pelo apoio, disponibilidade e incentivo.

Os feedbacks obtidos, quer sejam por meios estruturados de avaliagdo, quer seja pelo contato
com os participantes, demonstra a satisfagdo com o projeto, tanto em relagao a adequagao dos méto-
dos e materiais utilizados quanto as melhorias em suas habilidades em logica e programagao de com-
putadores. Portanto, ao contribuir com a formacao técnica dos envolvidos, o projeto atende o objetivo
da extensao universitaria, na linha de educacdo de qualidade.

Sob o ponto de vista das diretrizes extensionistas (PROEX, 2012), o projeto cumpre seu papel,
pois contempla a interacdo dialdgica e a transformacao social, por estar em contato com a coorde-
nacdo e os alunos do curso técnico, buscando atender demandas de formagdo complementar, com-
partilhando conhecimentos técnicos com a comunidade externa; a indissociabilidade ensino-pesqui-
sa-extensao, pois requer constante atualizagdo com relagao aos métodos e conteudos utilizados; o
impacto na formacdo académica, a interdisciplinaridade e a interprofissionalidade, pois possibilita a
complementacdo da formagdo dos discentes envolvidos, que atuam propositivamente na elaboragao e
execugao das acdes, estando em contato com a comunidade e realizando praticas que requerem habi-
lidades didatico-pedagogicas distintas daquelas da area de formacao de bacharel.

No contexto das atividades do projeto, ha diversas possibilidades para contemplar a¢des de
curricularizagdo da extensdo, que deverdo ser implantadas no curso, a partir de 2023. Os discentes,
em contato com os alunos do curso técnico e enfrentando eventuais dificuldades nos treinamentos,
encontram oportunidades de identificar demandas e propor novos projetos ou agoes, sendo protagoni-
stas desse processo. Essas agdes serao contempladas no Curriculo Pleno do Bacharelado em Ciéncia
da Computacdo como “outros componentes curriculares”, ou seja, ndo vinculadas a disciplinas.

Ainda, o projeto busca aproximar os estudantes do ensino médio do espago universitario, des-
pertando a possibilidade de ingressar na universidade. Destaca-se que o projeto iniciou para atender
a uma demanda apontada pela coordenadora do curso: a necessidade de melhorar a qualificagdao dos
seus alunos para a OBI. Mas, além disso, os participantes percebem ganhos em sua formagao quanto
a resolucdo de problemas e programag¢do de computadores.

A pedido da coordenacdo do curso técnico, foram também iniciadas atividades de apoio em
programacdo de computadores e matematica para os alunos do segundo ano do curso técnico, que
estavam com defasagem de aprendizado nesses contetidos (notadamente devido ao periodo de ativi-
dades remotas durante a pandemia). Paralelamente, estd sendo iniciado o treinamento para a OBI do
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proximo ano, com os alunos do 2° ano interessados.
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