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Abstract. Studying Computing is often seen as a major challenge. Factors such
as the high drop-out rate in higher education and technical courses drive away
talent, while contributing to the growing shortage of Information Technology
professionals. In view of this, researchers apply approaches that aim to attract
talent and motivate students, among which competitive programming stands out.
This approach, in addition to motivating students, contributes to the develop-
ment of logic and learning of programming. This article presents an experience
report of the participation of Computer Science technician students and stu-
dents of the Bachelor’s Degree in Computing from IFBA Campus Jacobina in
programming competitions. The main objective of this work is to analyze the
habits and motivation of the participating students. Our results are promising
and offer indications that this practice is positive and should be encouraged on
campus.

Resumo. Estudar Computacdo muitas vezes é visto como um grande desafio.
Fatores como a alta taxa de evasdo nos cursos superiores e técnicos dessa drea
afastam talentos, ao passo que contribuem para o crescente déficit de profission-
ais de Tecnologia da Informagdo. Diante disso, pesquisadores aplicam aborda-
gens que visam atrair talentos e motivar os estudantes; dentre elas, destaca-se
a programacdo competitiva. Esta abordagem, além de motivar os estudantes,
contribui para o desenvolvimento da logica e da aprendizagem de programacgao.
Este artigo apresenta um relato de experiéncia da participacdo de estudantes
do curso técnico em Informdtica integrado ao Ensino Médio e estudantes da
Licenciatura em Computacdo do IFBA campus Jacobina em competicoes de
programagdo. O principal objetivo deste trabalho é analisar os hdbitos e a
motivac¢do dos estudantes participantes. Nossos resultados mostram-se promis-
sores e oferecem indicios de que esta prdtica é positiva e deve ser encorajada
no campus.

1. Introducao

A Computacdo € percebida por alguns estudantes como uma drea de grande dificuldade
no que diz respeito aos estudos e a compreensao dos seus topicos. Geralmente, esta ideia



estd associada aos componentes curriculares de programacao e calculo presentes nos cur-
sos dessa drea. Esse problema € colocado em evidéncia pelas altas taxas de reprovagao,
evasdo e desisténcia em cursos de Computagdo no nivel superior [Robins et al. 2003]
e técnico [Cravo 2012]. Estudos apontam que as taxas de reprovacdo em disciplinas
iniciais de programacdo sdo de 33%, ha alguns anos [Bennedsen and Caspersen 2007,
Watson and Li 2014].

Além das consequéncias pessoais e institucionais do abandono e evasdo, soma-se
o déficit de profissionais da area de Tecnologia da Informacao (TI). A crescente demanda
por profissionais de TI, estimada em 797 mil novas vagas (Brasscom, 2021), evidencia o
desalinhamento existente entre a oferta e a necessidade na drea. Em outras palavras, fica
claro que a oferta de capital humano nao tem acompanhado o aumento da demanda, e este
fator pode ser percebido pelos viéses quantitativo e qualitativo.

E importante salientar que nio hi uma razdio tnica para a ocorréncia deste
fendmeno, o que torna o problema ainda mais complexo. Diante desse cendrio,
pesquisadores tém explorado diferentes abordagens pedagdgicas, a fim de minimizar as
barreiras encontradas por novos estudantes, como a gamificacdo, a programacao de jogos,
o uso de projetos e a computacdo desplugada. Além dessas abordagens, a programagao
competitiva e a participacdo em maratonas de programacio t€ém se mostrado promis-
soras para incentivar os estudantes em suas aprendizagens. Alguns trabalhos apresen-
tam as maratonas de programagdo como uma possibilidade de estimular a préitica da
programacdo [Brito et al. 2019, Brauner et al. 2016].

No entanto, embora existam estudos anteriores sobre o potencial pedagdgico desta
pratica, ainda se faz necessario compreender melhor como estas estratégias influenciam o
comportamento dos estudantes antes e apds a participacao em competi¢des, no intuito de
se preencher algumas lacunas nesse conhecimento. Por essa razio, este artigo apresenta
um relato de experiéncia do grupo JaCoders, formado por estudantes do Instituto Fed-
eral de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia (IFBA), Campus Jacobina, e sua participacao
na edicdo de 2024 da Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) e da Maratona de
Programacdo, ambas organizadas pela Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC). A par-
tir desse relato, objetiva-se investigar e possibilitar melhores compreensdes sobre como
a participacdo dos estudantes nesses eventos pode influenciar seus hébitos de estudo,
constru¢do do conhecimento € motivagao.

O presente artigo esta estruturado em seis secoes para apresentar de forma mais
completa os relatos e a pesquisa realizada. Na primeira secao introduzimos o tema, seu
objetivo e a importancia de sua andlise. Em seguida, na segunda secdo, € apresentada
uma revisao de literatura sobre o tema, destacando estudos anteriores que investigaram as
implicacdes da participacdo em competi¢des de programacao. A terceira secdo apresenta
e detalha a metodologia utilizada nesta pesquisa. Na quarta secdo, sao relatadas detalhada-
mente as acdes realizadas pelo grupo JaCoders durante o periodo de estudo, focando-se
nas acOes de preparagdo para as competi¢des, nas estratégias utilizadas e na atuacao nos
eventos de programacao competitiva. A quinta sec¢do € dedicada a apresentacao dos resul-
tados obtidos, evidenciando as consequéncias da participacdo em competi¢cdes e, por fim,
na sexta secdo, sdo apresentadas as conclusdes, considerando as principais contribuicoes
e limitacdes do estudo, além de sugerir direcdes para acdes e pesquisas futuras.



2. Trabalhos Relacionados

A programacio competitiva é definida como um esporte mental que faz os participantes
programarem de acordo com as regras especificadas pelo evento, e tem sido usada também
como metodologia experimental em sala de aula. Brito et al. (2019) utilizaram a
programagao competitiva como artefato de apoio ao ensino e a aprendizagem das dis-
ciplinas de algoritmos e estrutura de dados. Andlises comparativas entre os alunos que
participaram do programa e aqueles que ndo participaram revelam que a metodologia ap-
resentada, de fato, contribuiu para o melhor desempenho académico dos alunos nas disci-
plinas e possui potencial para melhorar seu desempenho geral no curso [Brito et al. 2019].

Piekarski et al. (2015) utilizaram elementos das maratonas de programacao como
rankings e simulacdo de competicdes para desenvolver as habilidades em linguagem
de programacdo e despertar o interesse em participar de competicoes de programacgao
[Piekarski et al. 2015]. Yuen et al. (2023) concluiram que o uso da programacdo compet-
itiva estimula o aprendizado dos estudantes e ajuda a desenvolver habilidades de resolucao
de problemas e criatividade [Yuen et al. 2023].

Em 2018 fo1 realizado um experimento com a utilizacdo dessa metodologia em
conjunto com a plataforma URI Online Judge e foi concluido que: a proposta € vidvel
para o ensino dos conceitos introdutérios de programagao de computadores, possibil-
itando trabalhar os conceitos de maneira integrada, aplicada e ciclica, favorecendo as
atividades praticas em laboratério, tornando assim o processo de aprendizagem menos
estranho/abstrato aos estudantes [Berssanette and Carlos 2018].

Em 2018 foi proposto um modelo que utilizou questdes para competicdes e 0s
juris on-line em conjunto com as ideias da gamificacdo, como rankings, niveis, pontos
e emblemas. O estudo concluiu que a programagdo competitiva permite abordar proble-
mas relacionados a falta de feedback, pois estas caracteristicas sdo automatizadas pelos
validadores e juizes, dispensando a necessidade da verificagao da solugao pelo professor.
Isto permite ainda que o professor faca intervencdes apenas em momentos especificos,
assim como fornecer um acompanhamento personalizado aos estudantes que necessitam
[Moreno and Pineda 2018].

3. Metodologia

A metodologia foi organizada em cinco etapas: preparagao do curso, inscrigdes de estu-
dantes no treinamento, treinamento, inscri¢do no evento e participacdo nas competicoes
e avaliacdo. A primeira etapa da organizacdo do grupo de programacdo destinou-se ao
planejamento dos encontros quanto ao formato, metodologia utilizada, linguagem de
programacao, plataforma, e divisao dos instrutores por dia de treinamento.

A primeira competicio no calendario foi a Fase Zero da Maratona SBC de
Programacdo que ocorreu no dia 25 de maio de 2024, uma competi¢do com times de
trés pessoas, com duracao de cinco horas, envolvendo estudantes do ensino superior e do
ensino médio. Como essa fase permitia a participacdo de ambos os niveis de escolari-
dade, e no Campus de Jacobina a linguagem de programacao estudada no ensino médio é
o Python e na Licenciatura em Computagdo € o C++, os treinamentos teriam que abordar
resolucdes para tais linguagens.

Participaram como instrutores trés professores da drea de Computacdo e um



estudante da Licenciatura em Computacdo. Foi realizada a divulgacdao do grupo de
Programac¢do Competitiva JaCoders para os estudantes do Campus IFBA-Jacobina, por
meio dos professores do Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio e da
Licenciatura em Computagao.

As inscrigoes foram realizadas por um formulario on-line e, pelo fato de muitos
estudantes ndo serem residentes na cidade de Jacobina, os encontros para os treinamentos
também ocorreram na modalidade a distancia e sincronos. A participa¢do no grupo possi-
bilitou a apresentacao dos topicos relacionados como atividades de refor¢o aos contetidos
ministrados nas disciplinas regulares de programacao e a oportunidade de participar em
eventos em outros locais.

Durante o treinamento, utilizou-se o ConferénciaWeb RNP para a realizacao de
conferéncias. O ConferénciaWeb é uma aplicacdo em nuvem que explora tecnologias
de videoconferéncia e compartilhamento de tela para criar espacos virtuais de interacao
sincrona. A plataforma oferece diversos recursos colaborativos, como chat textual, com-
partilhamento de arquivos e apresentacdo de conteudos multimidia, visando potencializar
a comunicacdo e a colaboracdo entre os usudrios, independentemente de sua localizagdo
geografica [RNP 2024].

A etapa de treinamento contou com a utiliza¢ido de um conjunto variado de enunci-
ados de problemas. Foram selecionadas questdes de anos anteriores da Maratona, as quais
foram complementadas por desafios extraidos da plataforma Beecrowd, um ecossistema
de programacao utilizado por escolas e empresas para contribuir na formagao de profis-
sionais na 4rea de tecnologia computacional !, proporcionando um ambiente propicio
para a pratica e avaliagdo das solucOes propostas, além de familiarizar os estudantes com
a dinamica de um juiz on-line.

O Beecrowd foi um recurso importante para o ensino-aprendizagem, uma vez
que oferece um extenso repositério de desafios que abrangem desde os fundamentos da
programacao até topicos mais avancados. A plataforma também dispde de um sistema de
avaliacdo automatizado, denominado juiz on-line, que analisa a qualidade das respostas
submetidas pelo usudrio e retorna um parecer instantaneo sobre a corre¢ao do cddigo.
Além disso, suporta diversas linguagens de programacao, incluindo o C, C#, C++, Java,
JavaScript, Kotlin, Lua, Python, Ruby e Scala, o que proporciona um ambiente versatil
para a pratica e aprimoramento da aprendizagem em programacao.

A escolha dos problemas levou em considerac¢ao o nivel de complexidade indicado
na plataforma e os pré-requisitos tedricos necessarios para sua resolugao, e a participacao
ativa dos estudantes foi fundamental nesse processo, uma vez que estes puderam sugerir
problemas que consideravam relevantes para o desenvolvimento de suas habilidades e de
acordo com as dificuldades encontradas na resolu¢do destes problemas. A metodologia
utilizada é semelhante a Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learn-
ing — PBL), em que os problemas, elaborados pelo professor, sdo propostos aos estu-
dantes antes da apresentacao dos conceitos tedricos, instigando o estudante a buscar novos
conhecimentos para resolvé-los, ao constatar que seus conhecimentos sdo insuficientes
[Lazaro et al. 2018].

Como complemento a metodologia de ensino empregada, foi utilizada a

ISite do Beecrowd - https://beecrowd.com



plataforma on-line da OBI. Especificamente, a secdo “Pratique” do site da OBI 2, que
disponibiliza um vasto acervo de problemas de edi¢des anteriores, foi fundamental para o
desenvolvimento das atividades. Nesta drea € possivel submeter solu¢des para as tarefas
de anos anteriores e verificar a corretude do c6digo da sua solucdo, além de oferecer a pos-
sibilidade de filtrar os problemas por categorias (Modalidade Iniciacdao e Programacgao) e
subcategorias (Nivel Janior, 1, 2 e Sénior).

A etapa de treinamento contou com a participa¢do de um grupo heterogéneo de
estudantes composto por 22 alunos do curso Técnico em Informaética integrado ao Ensino
Médio e 14 estudantes da Licenciatura em Computacdo. Apds um periodo de imersao
na linguagem de programacao e resolugcdo de problemas propostos, os estudantes foram
incentivados a realizar suas inscri¢des na Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI), para
os estudantes do ensino médio, e na Maratona de Programacao da SBC, para os estudantes
do ensino superior. E importante destacar que todos os estudantes, independentemente do
nivel de ensino, tiveram a oportunidade de participar da Fase Zero da Maratona SBC, o
que permitiu a maior integracdo entre os grupos e a familiarizacdo com o formato das
competi¢Oes de programacao.

A fim de avaliar o impacto do treinamento e identificar as mudancas nos hébitos de
programacgdo e na motivagao dos estudantes, foi desenvolvida uma pesquisa quantitativa.
Ao final do processo, os participantes foram convidados a responder a um questiondrio
on-line que abordou aspectos como a frequéncia com que praticavam programacao antes e
apos o treinamento, a percepcao sobre a dificuldade dos problemas propostos, a satisfagao
com o conteddo abordado e os principais desafios enfrentados durante a aprendizagem.
Os dados coletados foram analisados por meio de estatistica descritiva, permitindo a
identificacdo de tendéncias e padrdes nos resultados. Ademais, utilizamos codificacio
aberta e axial para os dados qualitativos, visando aprofundar o entendimento do impacto
da abordagem.

4. Participacao na OBI e Maratona SBC

Esta sessdo se destina a relatar a experi€éncia do treinamento e participacdo em eventos
de programacgao competitiva. A metodologia adotada consistiu em encontros sincronos
on-line, realizados por meio da plataforma ConferénciaWeb, nos quais os participantes
tiveram a oportunidade de acompanhar a resolu¢@o de problemas por parte dos instrutores
e de tirar davidas. A Figura 1 ilustra dois momentos desses encontros, caracterizados pela
resolucao de problemas por meio de codificacdo e pela apresentacdo de explicagdes de-
talhadas, acompanhadas de ilustra¢des. Para complementar, foi configurado um grupo de
WhatsApp para facilitar a comunicagdo assincrona entre os participantes, promovendo um
ambiente mais colaborativo para o compartilhamento de materiais, a sugestao de novos
problemas e o acompanhamento do progresso individual dos estudantes.

4.1. Maratona de Programacao SBC - Fase Zero

A Maratona de Programacdo SBC - Fase Zero foi realizada em formato on-line. Difer-
entemente das etapas seguintes, esta fase inicial permitiu também a participacdo de es-
tudantes do ensino médio e técnico para a resolucdo de problemas computacionais com
diferentes niveis de complexidade.

2Site do OBI - https://olimpiada.ic.unicamp.br/pratique/



Figure 1. Treinamento on-line por meio da RNP

Ao todo 18 estudantes se inscreveram, sendo nove do ensino médio/técnico € nove
do ensino superior. Os participantes foram divididos em equipes de trés membros, resul-
tando em trés equipes compostas por estudantes do ensino médio/técnico e trés por estu-
dantes do ensino superior. No ambito do IFBA, além das equipes do Campus Jacobina,
uma equipe do Campus Irecé também participou. A equipe OverClockerHz, do IFBA
— Campus Jacobina, obteve a 31* posi¢do no ranking geral entre todas as equipes dos
Institutos Federais do Brasil, alcancando a 15" posicdo na regido Nordeste e a primeira
colocacao do estado da Bahia.

4.2. Olimpiada Brasileira de Programacao (OBI)

A OBI se insere no contexto das olimpiadas cientificas nacionais, como as de Matematica,
Fisica e Astronomia, com o objetivo de estimular o interesse pela ciéncia da computacao
entre estudantes brasileiros. Organizada anualmente, desde 1999, pelo Instituto de
Computacao da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), a OBI apresenta de-
safios que exigem raciocinio 16gico, criatividade e conhecimento em programacgdo. A OBI
¢ estruturada em duas modalidades principais: Iniciacdo e Programacdo. A modalidade
Iniciacdo € destinada aos alunos do Ensino Fundamental e tem como objetivo introduzir
os conceitos basicos de programacao e l6gica computacional.

Na modalidade Programacao, os participantes sdo desafiados a resolver proble-
mas de programacao utilizando linguagens de programacao especificas. A modalidade
¢ dividida em niveis de dificuldade crescentes, abrangendo desde estudantes do Ensino
Fundamental até o primeiro ano da graduacao. Os niveis da modalidade Programacao sao
divididos em Junior (para alunos de qualquer ano do Ensino Fundamental), Nivel 1 (para
alunos do Ensino Fundamental ao 1° ano do Ensino Médio) Nivel 2 (para alunos 2° ao 3°
ano do Ensino Médio) e Sénior (Ensino Técnico e primeiro ano do Ensino Superior).

O ano de 2024 marca a primeira grande participacdo do IFBA — Campus Jacobina
na OBI. Um grupo de 19 estudantes, sendo 15 meninos e quatro meninas, representou o
campus em diferentes niveis da modalidade Programacao. No Nivel 1, foram dois par-
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Figure 2. Participagao em Eventos de Programagao Competitiva

ticipantes; no Nivel 2, nove participantes; e no Nivel S€nior, oito participantes (incluindo
estudantes do quarto ano do Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio).

A participacdo na OBI exigiu dos estudantes conhecimentos em programagao € a
resolucao de problemas complexos utilizando recursos computacionais. Destaca-se que
quatro estudantes do IFBA — Campus Jacobina foram classificados para a segunda fase da
competicdo, ocorrida nos laboratérios do Campus, como ilustra a Figura 2. Além disso,
um estudante representou o campus na terceira fase, em dmbito nacional.

A participagdo na OBI representa um marco importante para o IFBA — Campus
Jacobina, pois evidencia o compromisso da institui¢io com a promocdo da educacdo
cientifica e tecnoldgica em computacdo com esmero e qualidade. A experiéncia adquirida
pelos estudantes durante a competicao também podera contribuir para o desenvolvimento
de suas habilidades em programacao e na resoluciao de problemas, além de estimular o
interesse por carreiras na area de ci€éncia da computacao.

4.3. Maratona de Programacao SBC - Primeira Fase

A Maratona de Programacdo, organizada pela SBC desde 1996, pode ser consider-
ada a principal competicdo em ambito nacional além de ser uma etapa classificatéria
para o International Collegiate Programming Contest (ICPC). Destinada a estudantes de
graduacao e inicio de pds-graduacdo em areas como Ciéncia da Computacio, Engenharia
da Computagdo e Sistemas de Informagao, a maratona desafia equipes a resolverem prob-
lemas complexos de programagdo em um tempo limitado.

Em 2024, o IFBA — Campus Jacobina participou pela primeira vez da Maratona
de Programacdo da SBC, marcando uma importante etapa na formacao de seus estu-
dantes. Ocorrida na modalidade presencial na Universidade Federal da Bahia (UFBA),
como mostra a Figura 2, o campus Jacobina contou com a participacdo de duas equipes,
cada uma composta por trés estudantes, sendo duas mulheres e quatro homens.

Os resultados da participacao do Campus Jacobina na Maratona de Programacgao
demonstraram o potencial dos estudantes da instituicdo. Embora as equipes tenham obtido
as colocagdes 151* e 164* no ranking geral, ao considerar apenas os Institutos Federais
do Nordeste, elas ocuparam as posicdes 33" e 36%, respectivamente. Esse desempenho
€ promissor, considerando a primeira participacao da institui¢ao na competicao e a forte
concorréncia de outras universidades.



5. Resultados

Nesta secao, apresentamos os resultados obtidos por meio do formulério on-line disponi-
bilizado aos participantes. O formuldrio obteve um quantitativo de 18 respostas dos estu-
dantes participantes dos trés eventos (SBC — Fase Zero, OBI e SBC — Primeira Fase).

A Figura 3 apresenta os dados das Questdes 1, 2 e 3. Quando questionados se
a participacao no evento motivou-os a estudarem programacao, 94,4% se sentiram
motivados a estudar mais, seja de forma parcial (50%) ou total (44,4%). Ao perguntar se
gostariam de participar em uma proéxima edicao de eventos de programacio, 66,7%
concordaram completamente, 27,8% concordaram parcialmente e 5,6% discordaram par-
cialmente. Ao perguntar se os participantes estudaram mais, ap6s a competicao, se
comparado ao periodo anterior, 55% concordaram e 45% discordaram.

B Discordo Completamente Discordo Parcialmente Concordo Parcialmente
Concordo Completamente
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A participacdo nos eventos  Gostaria de participar em Apos a competicdo, eu
me motiva a estudar um proximo evento estudei mais programacéo
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anterior a mesma

Figure 3. Respostas as Questoes 1,2 e 3

A Figura 4 apresenta os dados das Questdes 4, 5 e 6. Ao perguntar se apos 0s
eventos de programacao eles se sentiram mais motivados em comparacio a antes dos
eventos, 50% concordaram completamente, 27,8% concordaram parcialmente, 11,1% dis-
cordaram completamente e 11,1% discordaram parcialmente. Sobre a afirmacgao rela-
cionada a0 aumento de motivacao relacionada a participacao dos eventos, 44,4%
concordaram completamente, 38,9% concordaram parcialmente, 5,6% discordaram par-
cialmente e 11,1% discordaram completamente. Quando questionados se aprenderam
algo novo sobre programacao por conta dos eventos, 38,9% concordaram completa-
mente, 44,4% concordaram parcialmente, 11,1% discordaram completamente e 5,6% dis-
cordaram parcialmente.

Quanto aos conceitos aprendidos, percebe-se que a participagdo na abordagem
possibilitou o aprendizado de questdes relacionadas a Linguagem de programagao Python
(3), Linguagem C (2), Estrutura de Dados (2), Conceitos Matematicos (2) e Competicdo
(2). Ao todo foram identificados 5 cédigos, na etapa de codificagcdo axial.

Sobre Linguagem de Programacao Python e C, dois participantes relataram:
“Aprendi sobre novas estrutura de programacgdo em C” (P7) e “Introducdo ao contetido
de algoritmos, vdrias fungoes de python e processar vdrios inputs de maneiras diferentes”
(P11). Além das linguagens de programacao utilizadas, os estudantes relataram ter apren-
didos sobre Estrutura de Dados, tal como Grafos, e questdes relacionadas a eficiéncia de
algoritmos. Adicionalmente os estudantes mencionaram Conceitos Matematicas, como
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Figure 4. Respostas as Questoes 4,5 e 6

o uso de plano cartesiano, e aprendizado relacionado as plataformas de programacao,
como relata o participante 1 (P1): “Plataformas para programadores explorar e apri-
morar seu conhecimento na drea como o Beecrowd”.

Os estudantes foram convidados a relatar aspectos que julgaram importantes na
participacdo das competi¢des. Foram levantados 6 codigos: Busca de Conhecimento (6);
Motivagdo (4), Dificuldades (3), Colaboragdo (1), Formato da Formagao (1) e Competi¢ao
(1). Os estudantes apontaram a Busca do Conhecimento, como pode ser visto no relato
do Participante 1: “Principalmente a troca de conhecimento entre os participantes e os
orientadores”; e do Participante 6: “A troca de experiéncia, conhecer novas pessoas,
entender em que nivel vocé estd em relagdo aos outros, o que vocé precisa aprender,
como vocé pode ensinar e muitas outras coisas mais.” .

A Motivacao foi um dos temas encontrados. Um participante relata: “Superar
cada vez mais os limites de seu conhecimento, através da criatividade para solucionar
problemas.” (P16). O Participante 13 foca seu relato no evento: “Foi muito legal, o
evento é bem organizado e divertido.” (P13). Além desses temas, os estudantes relataram
Dificuldades, como o Participante 10: “Um dos exercicios eu consegui responder, mas
o algoritmo ndo estava rodando no tempo adequado.”. A limitacdo do tempo de treina-
mento também foi relatada.

6. Conclusao

Este trabalho apresentou um relato de experiéncia sobre treinamento e participacdo de
competi¢cOes de programacao dos estudantes do IFBA - Campus Jacobina (OBI, Maratona
de Programacao - Fase Zero e Maratona de Programacdo SBC). A metodologia apresen-
tada consistiu no planejamento, captacdo de estudantes, treinamento e participa¢do nos
eventos. Os resultados da participacdo dos estudantes sdao positivos, em especial na OBI
com a participag¢do na etapa nacional.

Os resultados ainda indicam que participar dos treinamentos e eventos motiva os
estudantes e os incentiva a estudar mais sobre programacado e conceitos relacionados. A
maioria dos participantes relatou que aprendeu algo novo, tal como conceitos das lingua-
gens de programacao utilizadas, estrutura de dados e ambiente de programagao competi-
tiva. A maioria dos estudantes indicou que gostaria de participar de proximos eventos.

Como trabalhos futuros, destaca-se a preparagao de oficinas e treinamentos, priv-



ilegiando uma formacao a longo prazo. Além disso, focar na divulgagdo das agdes, no
sentido de aumentar o nimero de participantes. Planeja-se ainda a realizacio de encon-
tros presencias e eventos locais de programacao competitiva. Por fim, objetiva-se partic-
ipar da OBI e Maratona de Programacgao da SBC de 2025, inclusive inscrevendo equipes
exclusivamente femininas.
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