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Abstract. The undergraduate Information Systems course at the University of
Sdo Paulo constantly seeks to improve the education it offers to its students,
something that requires constant innovation and enrichment of the teaching-
learning process executed by its lecturers and students. In the search of such
enrichment, lecturers and students have been carrying out some efforts, amongst
which are the experiences presented in this paper: the Programming Challenges
course and the Programming Contest for First Years. Both experiences are fo-
cused on complementing the learning process of programming logic, algorithms
and data structures — hard subjects from the didactic viewpoint, but indispensa-
ble to a high quality technical education.

Resumo. O curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo da Universidade
de Sdo Paulo trabalha pela constante melhoria na formagcdo que oferece para
seus alunos, o que requer um trabalho continuo de inovag¢do e aprimoramento
do processo de ensino-aprendizagem executados por seus professores e alu-
nos. Na busca desta melhoria, os professores e alunos vém realizando algumas
acoes, dentre as quais estdo as experiéncias apresentadas neste artigo: as dis-
ciplinas de Desafios de Programacdo e o Campeonato de Programagdo para
Calouros. Ambas estdo focadas na complementagdo do aprendizado de légica
de programacado, algoritmos e estruturas de dados — assuntos dificeis do ponto
de vista diddtico, mas imprescindiveis na formagdo técnica de qualidade.

1. Introducao

Formar cidaddaos com competéncia técnica e social para ocupar posicoes de destaque na
sociedade e, consequentemente, contribuir para o progresso dela, é o objetivo de qualquer
institui¢do ou qualquer individuo que se proponha a trabalhar com o ensino. A formacao
de qualidade de um aluno no nivel universitario tem consequéncias positivas tanto no
ambito individual quanto no coletivo, na medida em que uma boa formagao pode melhorar
a posicao social do individuo e potencializar sua capacidade de atuagdo na sociedade.
Contudo, o processo educacional pelo qual se dd a formacdo dos alunos € custoso e,
embora o beneficio seja condizente, a preocupacio com a eficiéncia do processo deve ser
constante: quanto mais rapido e melhor o individuo aprende, maior € o beneficio que o
processo gera.



O aprendizado de um individuo depende em grande parte de sua motivacao
[Maehr and Midgley 1991, Lumsden 1994] e neste contexto ha os que, movidos pela cu-
riosidade, se dedicam a estudar — esta fonte de motivacdo existe desde a infancia. Na
medida em que o individuo se desenvolve, somam-se outras fontes, como possibilidades
de ganhos (monetdrio, social, cultural), aprovacdo na disciplina ou reconhecimento dos
colegas, dos professores e da familia. A for¢a da motivacdo gerada em cada fonte depende
da experiéncia individual (por exemplo, uma experiéncia negativa com algum colega pode
levar o individuo a dar menos valor a esse tipo de reconhecimento).

No contexto universitario, cabe a instituicdo de ensino, na figura de seus pro-
fessores e também de seus alunos, enriquecer o ambiente académico com a criagao
de fontes de motivag@o, considerando sim os recursos disponiveis (tempo, infraestru-
tura, pessoal) mas também, e principalmente, atendendo aos interesses dos alunos.
Um desafio imerso em um ambiente de competicio — um campeonato com equipes
ou mesmo um problema ou exercicio contextualizado em um assunto interessante —
estdo entre as atividades que s@o motivantes para muitos dos nossos alunos. Iniciati-
vas que vém ao encontro dessas ideias sdo, por exemplo, a Maratona de Programacio!',
a Olimpfada Brasileira de Informética’? ou concursos de desenvolvimento de siste-
mas, que assumem versdes de execucdo tanto em nivel internacional quanto nacional
[Dagiene 2006, Boersen and Phillipps 2006], apresentados como parte da metodologia
de ensino em disciplina regular [Paulik and Krishnan 2001], como disciplina optativa
[Halim and Halim 2009] ou como atividade extracurricular [Fantinato et al. 2011].

O curso de Sistemas de Informagdo da USP enfatiza fortemente o aprendizado em
l6gica de programacao e em algoritmos e estruturas de dados, assuntos reconhecidamente
dificeis. Disciplinas que trabalham com estes assuntos t€m altas taxas de reprovagao,
como discutido em [Bergin and Reilly 2005] e [Qusay H. Mahmoud and Swayne 2004].
A fim de contribuir para a minimizagao dos problemas advindos das dificuldades ine-
rentes ao ensino nessas disciplinas, aumentar a assimilacdo desse conhecimento e con-
sequentemente aumentar a qualidade da formacdo dos alunos, nés, autores do presente
artigo, trabalhamos durante os anos de 2010 e 2011 em duas iniciativas, o BxComp —
Primeiro Campeonato de Programacdo para Calouros — e as Disciplinas de Desafios de
Programacdo I e II, avaliando sua eficicia por meio de questiondrios respondidos pelos
alunos participantes. Neste artigo, ambas as experi€ncias sdo apresentadas, incluindo os
resultados obtidos, as li¢cdes por nds aprendidas e o nosso planejamento de trabalhos fu-
turos.

Com o objetivo de oferecer condi¢des para o entendimento das experiéncias aqui
discutidas, o restante deste artigo estd organizado da seguinte forma: na Secao 2 é apre-
sentado o curso de Sistemas de Informacdo, com destaque para algumas caracteristicas
inerentes ao seu Projeto Pedagdgico que motivam o trabalho aqui descrito. Ainda nesta
secdo é apresentado o Programa de Educacao Tutorial do Ministério da Educagdo, bem
como sua instancia no curso de Sistemas de Informac¢do - o Grupo PET-SI, que traba-
lhou ativamente na concepg¢do e execu¢do do BxComp. Cada uma das experiéncias, o
campeonato e as disciplinas, sd@o descritos na Secdo 3. A avaliacdo realizada e os re-
sultados provenientes dela sdao discutidos na Secdo 4, seguidos pelas licdes aprendidas na

'ACM International Collegiate Programming Contest: http://cm.baylor.edu/welcome.icpc
2http://olimpiada.ic.unicamp.br/



Secdo 5. Enfim, as consideracdes finais e perspectivas de trabalho futuro sao apresentadas
na Sec¢do 6.

2. O Curso de Sistemas de Informacao

O curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao (SI) € oferecido pela Universidade de
Sao Paulo na Escola de Artes, Ciéncias e Humanidades desde 2005, nos periodos matutino
(uma turma com 60 vagas) e noturno (duas turmas com 60 vagas cada), totalizando 180
ingressantes por ano. E um curso que possui uma grade curricular diferenciada®. Conta
com um ciclo basico interdisciplinar de dois semestres, € com mais seis semestres de dis-
ciplinas especificas do curso, que abrangem os nucleos de Fundamentos e Tecnologia da
Computacgao, Sistemas de Informacdo, Matematica, e Contexto Social e Profissional, em
conformidade ao disposto no Curriculo de Referéncia da SBC para Cursos de Graduagao
em Computagio e Inform4tica da Sociedade Brasileira de Computacdo [SBC 2003]*. Ide-
almente, o curso deve atender a 720 alunos anualmente e, de fato, tem mantido em média
esse nimero de alunos matriculados.

Esse curso tem por objetivo oferecer uma formagdo ampla ao aluno, de forma a
capacita-lo a compreender o potencial da computacdo como atividade-meio. Com base
neste objetivo, o trabalho desenvolvido pelos professores no curso de SI tem sido realizado
com o intuito de alcangar metas importantes em vdrias vertentes, entre elas estao:

1. manter uma grade curricular moderna, capaz de acompanhar as exigéncias da
rapida evolucdo da area de computacdo e de administracdo em tecnologia de
informacao;

2. fomentar iniciativas extracurriculares que contribuam para o incentivo da per-
manéncia do aluno na universidade, realizando atividades de ensino, pesquisa e
extensao.

A fim de apresentar o curso de Sistemas de Informagdo no que tange ao alcance
das metas citadas e de relaciona-las as experiéncias apresentadas no presente artigo, o
restante desta secdo € dedicado ao detalhamento dos aspectos do projeto pedagdgico do
curso, que fundamentam as discussdes aqui delineadas, e a apresentacdo do Grupo de
Educacdo Tutorial de Sistemas de Informacdo, grupo de alunos que propos e realizou,
sob a supervisao de professores do curso, o BxComp.

2.1. Projeto Pedagogico do Curso de Sistemas de Informacao

Como ¢ esperado de qualquer curso oferecido em uma instituicdo de ensino superior de
qualidade, o curso de SI objetiva formar profissionais de alto nivel técnico e cientifico.
Para isso, o Projeto Pedagdgico deste curso [Masiero 2010] prevé mecanismos para a
construcdo da grade curricular e de atividades extracurriculares (complementares) que
oferecam ao aluno uma sélida formacao e oportunidades de melhorar sua capacidade de
assimilag@o e producdo de conhecimento. A meta é formar profissionais que conhecam
profundamente os “... principios, teorias e técnicas das dreas de computacdo e corre-
latas ...” [Masiero 2010, p.6] e adquiram competéncias e habilidades para lidar com as

3Veja a grade curricular do curso em http://each.uspnet.usp.br/site/graduacao-cursos.php .
*0 niicleo de Ciéncias da Natureza, contemplado neste curriculo de referéncia, é atendido por disciplinas
do Ciclo Bisico.



“«

diferentes “...opcoes profissionais e das tendéncias tecnologicas do mercado, podendo
atuar em diversas dreas” [Masiero 2010, p.6].

Ainda no Projeto de Pedagdgico do curso afirma-se que

“os egressos do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo sdo
capacitados a aplicar seus conhecimentos de forma independente, inova-
dora e empreendedora, acompanhando a evolugdo do setor de Tecnologia
de Informacdo e contribuindo para a busca de solucdes nas diferentes
dreas aplicadas...” [Masiero 2010, p.7],

sendo enfatizado que os egressos devem ter desenvolvido, durante o curso de
graduacio, atividades que colaborem com:

a obtengdo de um perfil com forte embasamento conceitual em dreas
que desenvolvam o raciocinio, senso critico e habilidades intelectuais
(formagdo bdsica) [Masiero 2010, p.11];

a capacidade de solucdo de problemas matemadticos [Masiero 2010,
p-11];

o dominio do processo de projeto e implementagdo de sistemas com-
putacionais, envolvendo principalmente software ... [Masiero 2010, p.11];

a programacdo de sistemas computacionais utilizando diferentes pa-
radigmas [Masiero 2010, p.11].

Isto posto, confirma-se aqui a forte relagdo entre a formacdo de um profissio-
nal da area de Sistemas de Informacdo, o conhecimento pleno de conteudos da area de
computacio e a necessidade de desenvolvimento de habilidades e competéncias referen-
tes ao racioncinio l6gico e a criatividade na resoluc¢do de problemas - quesitos que podem
ser potencializados com as atividades propostas nas experiéncias discutidas neste artigo.

2.2. Programa de Educacao Tutorial - Sistemas de Informacao

O Programa de Educacao Tutorial (PET) tem como objetivo motivar o envolvimento do
aluno de graduacdo com atividades de ensino, pesquisa e extensdo, de forma ndo disso-
ciada, promovendo melhorias para os cursos de graduacio do pafs. E gerenciado naci-
onalmente pela Secretaria de Educacao Superior/Ministério da Educacao (SESu/MEC),
estando, nas universidades, sob a tutela das Pro-Reitorias de Graduacdo (em sua forma
classica) ou das Pro-Reitorias de Extensdo (no novo formato Conexdes de Saberes).

O trabalho dentro deste programa segue o modelo de educacdo tutorial no qual
alunos de graduacdo trabalham de forma cooperativa, sendo responsdveis pela concep¢ao
e conducao das atividades de promogdo da triade universitaria, sempre tutorados por um
professor. Um grupo PET tipico é formado por um professor tutor, doze alunos bolsistas
e, opcionalmente, mais seis ndo bolsistas, escolhidos em rigorosos processos de selecao
onde sdo avaliados tanto o perfil académico do aluno quanto suas habilidades de trabalho
colaborativo.

O grupo Programa de Educagdo Tutorial — Sistemas de Informacgdo (PET-SI) foi
estabelecido dentro do contexto do curso de SI da EACH no final de 2010. Desde entio



esse grupo vem contribuindo com o curso de graduagao através da realizacao de atividades
que, de maneira direta ou indireta, revertem em oportunidades para que os alunos da
graduacao como um todo (e ndo apenas aqueles que participam do grupo) melhorem sua
formacdo®.

A implantacdo deste programa no curso de SI da EACH contribui com o atendi-
mento das metas de melhoria da qualidade da graduacdo, como estabelecido pelo MEC
quando da concepg¢do do programa, e com a segunda meta do curso de SI aqui previa-
mente mencionada. Com os trabalhos realizados no primeiro ano de existéncia do grupo,
j& € notdrio que o programa contribui para a criacdo de uma cultura académica diferen-
ciada no aluno que participa do grupo. E, de maneira mais timida, percebe-se que estes
alunos atuam como agentes multiplicadores desta cultura junto aos demais.

3. Experiéncias

Desde a criac@o do curso de SI, alunos e professores tém se preocupado com o ofereci-
mento de um curso completo e de qualidade. De 2005 a 2008 (os quatro primeiros anos
do curso), os principais esfor¢os ficaram concentrados na composi¢do do corpo docente e
proposi¢ao de disciplinas optativas. A partir de 2009, com a formatura das primeiras tur-
mas do curso, os esfor¢os foram direcionados para o aperfeicoamento e complementagao
da formagao dos alunos.

Esta secdo apresenta duas iniciativas ligadas ao aperfeicoamento das habilidades
de programacao, raciocinio l6gico matematico e trabalho em equipe: a criagdo e ofereci-
mento das disciplinas Desafios de Programacao I e II e a criac@o e execug¢ao do Campeo-
nato de Programacdo para Calouros (BxComp). Essas iniciativas, na realidade, acompa-
nham outras relacionadas a diferentes linhas de atuagcdo que, juntas, compdem uma série
de acdes que vém sendo realizadas no intuito de aperfeicoar o curso de SI e oferecer uma
formacdo de qualidade nas mais diferentes perspectivas. Exemplos de outras iniciativas
sd0: 0 apoio a fundagdo da empresa junior “SI USP Jr”, o incentivo a participagao dos alu-
nos na Olimpiada de Inovagao da USP, e a¢des para internacionalizacao da graduacao por
meio de suporte aos alunos para participacdo em eventos internacionais € em programas
de intercambio académico.

3.1. Desafios de Programacao I e 11

Em 2007, no terceiro ano do curso de SI, foi criada a disciplina optativa Desafios de
Programacdo, cuja descri¢do resumida € apresentada na Tabela 1. A ementa da disci-
plina foi inspirada em competicdes como a Maratona Internacional de Programagdo e
a Olimpiada Brasileira de Informatica. Até o inicio de 2009 (quinto ano do curso) tal
disciplina nao havia sido oferecida e nenhuma outra atividade extracurricular especifica
para aperfeicoamento das habilidades relacionadas a programacdo havia ocorrido. Nesse
mesmo ano, a Comissao de Coordenacao do Curso definiu, no plano trienal de metas, a
criacdo e realizacdo de tais atividades, motivando os professores a ofertar a disciplina e
propor outras acdes correlatas.

No segundo semestre de 2009, antes do primeiro oferecimento da disciplina, foi
criado um grupo de estudos em algoritmos visando a avaliar o interesse dos alunos pelo

>Todas as atividades realizadas pelo grupo PET-SI estdo resumidamente descritas em seu sitio na WEB:
www.each.usp.br/petsi .



Desafios de Programacao I ‘ Desafios de Programacao 11

Pré-requisitos Algoritmos e Estruturas de Dados I ‘ Algoritmos e Estruturas de Dados II

Carga Horaria 60 horas

Desenvolver habilidades de resolug@o de problemas computacionais em
Objetivo ambiente colaborativo e sob pressao, nos moldes de concursos interna-
cionais e nacionais de programacao.

Programa Disciplina em laboratério de computacdo, com intensa atividade de
programacdo. Os problemas de programacdo incluem estruturas de da-
dos, ordenacdo, aritmética, dlgebra, combinatdria, teoria dos niimeros,
backtracking, grafos, programacdo dinamica e geometria computacio-
nal.

Metodologia Toda aula € divida em trés partes. Durante os 15 primeiros minutos de
cada aula, diferentes solugdes dos problemas da aula anterior sao apre-
sentadas e discutidas. Durante os 15 minutos seguintes, os enunciados
dos problemas da aula atual sdo apresentados. No restante da aula, os
alunos se organizardo em grupos e tentardo resolver o maior nimero de
problemas que conseguirem.

Livro texto S. S. Skiena, M. A. Revilla. Programming Challenges: The Program-
ming Contest Training Manual. Springer, 2003.

Tabela 1. Descricao resumida das disciplinas Desafios de Programacao
I e Il. A descricio completa da disciplina esta disponivel em
https://sistemas.usp.br/jupiterweb/, sob os codigos ACH2107 e ACH2108.

assunto e, eventualmente, preparar times para concorrerem na etapa brasileira da Mara-
tona Internacional de Programacgdo. O grupo era composto por pouco mais de 20 alu-
nos e um professor, que se reuniam semanalmente no periodo da tarde para discutir um
ou dois problemas computacionais extraidos do conjunto de problemas do Uva Online
Judge®. Por tratarem-se de atividades extracurriculares, nos periodos de provas e entregas
de trabalhos a frequéncia dos alunos as reunides do grupo diminuia. Mesmo assim, esta
primeira experiéncia foi bastante interessante. No primeiro semestre de 2010, um novo
grupo de estudos de algoritmos foi formado e, desta vez, o nimero de alunos aumentou
para 30. Novamente a iniciativa foi considerada positiva, embora continuasse ndao sendo
prioritdria para os alunos, devido ao seu cardter extracurricular. Ambas as experiéncias
mostraram que os alunos estavam interessados em realizar estudos referentes a desafios
de programacao, motivando o oferecimento da disciplina Desafios de Programacao.

No segundo semestre de 2010 a disciplina Desafios de Programacao foi oferecida
pela primeira vez. Optou-se por oferecé-la a tarde para que alunos de todos os periodos e
anos, contanto que atendessem aos pré-requisitos da disciplina, pudessem cursé-la. Foi o
primeiro semestre em que o curso ofereceu uma disciplina optativa a tarde e esta teve mais
de 70 alunos inscritos para as 60 vagas oferecidas. Devido a grande procura, foi criada
a disciplina Desafios de Programacao II, com requisitos mais avancados (veja Tabela 1),
assim podendo tratar de problemas (desafios) mais complexos. Como consequéncia, a
primeira disciplina foi renomeada para Desafios de Programacao I. Desde entdo, ambas
as disciplinas tém sido ofertadas em semestres alternados’.

®http://uva.onlinejudge.org/
7A avaliacio constante na Secdo 4 do presente artigo é referente 4 oferta da disciplina Desafios de
Programagao I, oferecida no segundo semestre de 2010.



3.2. BxComp

O BxComp — Primeiro Campeonato de Programacao para Calouros do Curso de Sistemas
de Informacao, foi idealizado e organizado pelos alunos do grupo PET-SI, com supervisao
da professora tutora do grupo e de mais trés professores do curso de SI, atuantes nas
disciplinas das areas de “ldgica de programacdo” e “algoritmos e estrutura de dados”
do curso. O campeonato foi concebido especificamente para os alunos ingressantes do
curso, com o objetivo de contribuir para o aprimoramento da habilidade de resolucao de
problemas através da programacao, motivando o aluno que participa do campeonato a se
dedicar com mais afinco ao estudo da disciplina de programacao, e o aluno que o organiza
a se dedicar a revisdo de conceitos e aprimoramento das habilidades de formulagdo e
resolucao de problemas (uma vez que estes ultimos eram os responsaveis por preparar 0s
desafios de programacdo® que seriam usados nas etapas do campeonato).

Somado a estas finalidades, estd também o intuito de promover atividades de
integracao dos alunos calouros ao contexto do curso de Sistemas de Informacao, tanto no
que tange a area de atuagdo do curso quanto no que diz respeito a melhoria das relagdes in-
terpessoais entre os alunos (calouros e veteranos). Para alcangar os objetivos delineados,
a realizacao do campeonato compreendeu duas fases:

1. preparacao: desenvolvida durante trés meses antes do inicio do campeonato,
compreendendo atividades de elaboracdo de regulamento, alinhamento de nivel
de dificuldade de desafios junto aos professores das disciplinas, elaboracdo de
homepage (www.each.usp.br/petsi/BxComp2011) e preparacdo de infraestrutura
(reserva de laboratdrios, preparacdo do ambiente computacional com o compila-
dor JAVA e suporte com o uso do software BOCA?);

2. realizacao: com duracdo de quatro meses, foi composta por dez etapas, onde uma
etapa se refere a reunido das equipes participantes (alunos calouros) em um la-
boratdrio, para desenvolvimento das solucdes dos problemas apresentados a elas,
sob supervisdo dos alunos que organizam a atividade (alunos veteranos);

A fim de regulamentar a atividade, os alunos que prepararam o campeonato ela-
boraram uma série de regras, dentre as quais se destacam: as equipes deveriam ser com-
postas por no minimo dois € no maximo quatro alunos; apenas alunos ingressantes no
ano de 2011 poderiam participar do campeonato; a pontuagao das equipes seria calculada
de forma cumulativa (pontos corridos); as equipes poderiam faltar em no maximo trés
etapas; nenhum material adicional (livros ou acesso a internet) seria permitido durante a
realizacdo das etapas; cada etapa teria duracdo méaxima de duas horas; em uma etapa po-
deria ser solicitada a resolucdo de um ou mais desafios; e, com o objetivo de conferir um
carater lidico ao ambiente, as equipes recebiam no inicio de cada etapa uma quantidade
de bexigas equivalente ao niimero de desafios propostos, sendo que, a cada submissao de
resolucdo correta de um desafio, a equipe poderia estourar uma bexiga'®.

A opgdo por realizar uma atividade de longa duragdo, distribuida durante todo o
semestre, conferiu a essa experiéncia um diferencial em relagdo as outras competicoes

8Para essa preparaciio os alunos usavam, e em alguns momentos adaptavam, desafios de programacio
disponiveis em repositérios existentes na WEB, em notas de aulas de professores, ou em exercicios dispo-
nibilizados em livros.

“http://www.ime.usp.br/ cassio/boca/

10Essa “brincadeira” é uma alusio ao recebimento de bexigas por parte das equipes participantes de
maratonas de programacio, quando da apresentacio da resolucio correta para um desafio.



de programacgdo (que tém a duracdo de um dia), aproximando esta iniciativa de uma
competicdo também realizada no curso de Sistemas de Informacdo, porém na drea de
Engenharia de Software (com duragdo mais longa) [Fantinato et al. 2011].

Cabe observar que, embora o grupo organizador tenha trabalhado para oferecer
uma premiagdo as equipes mais bem colocadas, tratava-se de uma premiagdo simbdlica
(medalhas e brindes para os membros das equipes vencedoras e certificado de participacdo
para todos os participantes). Assim, o maior motivador para os alunos calouros foi a
possibilidade de participar de uma atividade extra classe, lddica, desafiadora e correlata
ao objeto de interesse de aprendizado dos alunos — conceitos de 16gica de programacao e
resolucao de problemas.

4. Avaliacao

Como forma de avaliacdo das iniciativas acima descritas, foram distribuidos questiondrios
que deveriam ser respondidos anonimamente pelos alunos. Devido a questdes de ofereci-
mento e objetivo de cada iniciativa, bem como do fato do BxComp estar em sua primeira
edicdo, os questiondrios, além de diferirem em parte, ndo foram aplicados simultanea-
mente, nao tendo sido também respondidos pela mesma amostra de alunos, havendo um
periodo de dois semestres entre a avaliacdo da disciplina Desafios de Programacao e do
campeonato BxComp.

4.1. Desafios de Programacao

Participaram da avaliacdo 52 alunos, respondendo a questdes referentes tanto a andlise da
atividade em si, como por exemplo “o grau de dificuldade dos problemas apresentados”,
quanto a andlise do efeito da atividade sobre a sua percepcao de aprendizado, instigando
os alunos a avaliarem, por exemplo, o conjunto de habilidades que eles acreditam terem
sido desenvolvidas durante a disciplina. De maneira geral, a iniciativa foi muito bem
avaliada pelos alunos, conforme demonstram os graficos na Figura 1.
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Figura 1. Adequacao da disciplina Desafios de Programacao

De acordo com os resultados, a quantidade e grau de dificuldade ficaram no ponto
médio da escala (uma Likert balanceada de 5 e 3 categorias, respectivamente), ou seja,
os problemas foram considerados adequados em sua quantidade e grau de dificuldade.
Além disso, a distribuicdo do tempo entre as atividades também foi considerada boa por
86,5% dos estudantes (contra 13,5% que apontaram a necessidade de mais tempo para
apresentacao das solu¢des ou para a resolucdo dos problemas atuais).



Quando questionados sobre a contribuicdo da disciplina para sua formacdo no
curso de Sistemas de Informacao, 100% dos alunos afirmaram ter a disciplina contribuido
para sua formacao, sendo que 98,1% demonstraram interesse em cursar outras disciplinas
que apresentassem a mesma dinamica. Quanto ao grau de contribui¢do, 78,8% afirma-
ram terem nao somente complementado conhecimento de outras disciplinas, mas também
aprendido novos conteidos, enquanto que 21,2% disseram terem apenas complementado
conteddos ja vistos. Nenhum dos alunos afirmou nio ter obtido ganho algum com a dis-
ciplina.

4.2. BxComp

Participaram da avaliac@o 20 alunos, respondendo a questdes subjetivas acerca da validade
da iniciativa e sua contribuicdo para a integracdo dos ingressantes com seus demais cole-
gas e veteranos. A iniciativa foi muito bem recebida pelos alunos, que foram unanimes
em afirmar que ndo apenas ela foi valida, mas que deveria se repetir no ano seguinte, com
a proxima turma de calouros. A totalidade dos participantes afirmou também ter o torneio
contribuido para a evolugdo de seu aprendizado.

Dentre os principais fatores positivos, destacam-se o desenvolvimento do traba-
lho em equipe (apontado por 45% dos participantes) e o exercicio da logica e pratica de
conhecimentos ja adquiridos (apontado por 40%). Também foram citados o aprendizado
adquirido, a aproximacdo do aluno a um ambiente de competi¢do, e o treinamento em
programar sob pressdo, dentre outros. Entre os fatores negativos, prevaleceram os ope-
racionais, como a existéncia de alguns enunciados confusos (45%) e algumas falhas no
sistema de correcao (30%). A Figura 2 apresenta um resumo dos fatores apontados como
positivos e negativos no torneio.
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Figura 2. Pontos positivos e negativos do BxComp

Com relagdo a contribui¢@o dessa iniciativa para a integracao dos alunos com seus
companheiros de torneio, demais ingressantes, € outros alunos do curso de Sistemas de
Informacdo, os resultados demonstram uma divisdo de opinides, conforme ilustrado na
Figura 3. Segundo esses resultados, muito embora a iniciativa contribua para a interacao
dos participantes (55% de afirmativas contra 40% de negativas), ela parece nao contribuir
para a integracdo com os demais ingressantes do curso (60% de negativas contra 35%
de positivas), sendo bastante ambigua sua contribui¢do para a integracdo com os demais
alunos do curso (45% de afirmativas contra 50% de negativas).
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Figura 3. Contribuicao do BxComp para integracao dos alunos

5. Licoes Aprendidas

O oferecimento das disciplinas Desafios de Programacao I e II tem bons reflexos na qua-
lidade do curso de SI. Além da grande procura que essas disciplinas optativas vém tendo
desde seu primeiro oferecimento, mostrando que os alunos do curso t€ém o desejo de
melhorar suas habilidades em programacao e resolu¢do de problemas, elas contribuiram
para despertar o interesse nos alunos para participarem da Maratona de Programacao.
Mais do que despertar o interesse, a disciplina serve também como um “treinamento”: ja
na segunda participacio do curso de SI na Maratona de Programacdo, os alunos se clas-
sificaram para a final nacional. Este excelente resultado foi um grande motivador para
que outros alunos se interessassem por cursar as disciplinas e participar da competi¢ao
(para o primeiro semestre de 2012, 113 alunos se inscreveram na disciplina Desafios de
Programacdo II, concorrendo as 60 vagas oferecidas; também para este ano, a quantidade
de alunos que se mostram interessados em participar da Maratona pode exigir uma fase
seletiva, visto existir uma quantidade méxima de equipes que um curso pode enviar).

Uma licdo importante aprendida sobre o grupo de estudos de algoritmos e o ofe-
recimento das disciplinas de Desafios de Programacdo €, justamente, que este tipo de
iniciativa pode gerar um ciclo virtuoso de interesse e participag¢do dos alunos. Os resulta-
dos e demandas dos alunos surgiram tao rapidamente que percebemos que ndo estadvamos
totalmente preparados para atendé-los, principalmente quanto a preparacao de material e
de um ambiente para treino intensivo para a Maratona de Programacao. Nos dltimos me-
ses, em um esfor¢co conjunto de professores e alunos, estamos organizando e preparando
novos conjuntos de problemas, bem como material diditico complementar para atender e
essa nova demanda.

O BxComp trouxe beneficios para todos os alunos — participantes e organizado-
res. As respostas ao questiondrio de avaliacdo confirmam que o BxComp contribuiu para
o desenvolvimento de habilidades, tendo sido muito bem aceito pelos participantes, inclu-
sive com recomendac¢do para uma nova edi¢do. Cabe observar que alguns participantes se
preparavam para o campeonato procurando problemas na internet e resolvendo-os, ou ao
menos estudando as resolucdes, estabelecendo para si mesmos um tipo de “treino”.

J4 os alunos organizadores, diante da necessidade de preparagdo dos problemas
para cada etapa, se depararam com um desafio até entdo inédito em seu processo de



aprendizado: a complexidade de escolher desafios com niveis de dificuldades adequa-
dos, traduzir e ou modificar enunciados sem que o mesmo ficasse dibio ou incompleto
e, principalmente, preparar corretamente casos de testes com uma boa cobertura do pro-
blema. Também durante este processo, os alunos organizadores se depararam, em alguns
momentos, com a necessidade de assumir um erro e conduzir um processo de reparacao
como, por exemplo, anular um desafio que nao ficou tdo bem preparado quanto se achava
que estivesse.

6. Conclusao

Ainda que diferentes em seus questionamentos, ambas as avaliacoes apresentam um im-
portante ponto em comum, expresso unanimemente pelos alunos: a contribuicao das ini-
ciativas para a formacdo do aluno. De fato, a aceitacdo de ambas iniciativas foi expressiva,
declarada por 98,1% dos alunos de Desafios de Programacao, que afirmaram ter interesse
em cursar outra disciplina com a mesma dinamica, e pela totalidade dos alunos participan-
tes do BxComp, que concordaram que essa iniciativa deveria ser repetida com a proxima
turma de calouros.

O grupo de estudos sobre algoritmos € o posterior oferecimento da disciplina De-
safios de Programacdo deram seguranca para que os alunos do curso participassem da
Maratona Brasileira de Programagao. Em 2010 o curso de Sistemas de Informacdo da
EACH enviou um time que obteve um resultado mediano na etapa local, ndo se classifi-
cando para a final nacional. J4 em 2011, trés times do curso participaram da etapa local
e um se classificou para a final nacional, ficando em 35° lugar entre os 536 times que
participaram da competic¢ao.

Obviamente que muitas caracteristicas ainda precisam ser aprimoradas nestas ini-
ciativas, como bem mostrou a avaliacao feita por meio dos questiondrios. Possivelmente,
a cada oferecimento de disciplina ou a cada versdo do campeonato, outros quesitos de
avaliacdo surgirdo e mais melhorias serdo implementadas. Objetivamente, alguns dire-
cionamentos ja estdo sendo implementados para melhorar as proximas versdes destas
experiéncias, entre eles destacam-se:

e para a versao atual da disciplina Desafios de Programacao II foi solicitada uma
bolsa para um aluno monitor, de preferéncia um dos alunos que ja participaram da
Maratona de Programacao, para auxiliar durante as aulas, bem como para passar
dicas de treinamento aos alunos da disciplina;

e neste semestre também foi solicitada uma bolsa de um ano para um aluno organi-
zar materiais de estudo para a Maratona de Programac¢do e montar um banco de
problemas;

e a proxima versao do BxComp sera organizada com a participagdo de alunos que,
na primeira versao estavam na posi¢ao de participantes; esta dindmica possibi-
litara que alguns dos problemas observados pelos préprios alunos seja resolvido
também por eles; além disso, alguns quesitos como nimero de etapas e processo
de preparacdo de enunciados de desafios devem ser revistos a fim de evitar o des-
contentamento evidenciado na avaliagao;

e uma uniformizagdo do método de avaliacao das iniciativas, permitindo assim uma
melhor comparacao entre elas.
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