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Resumo. Difundir o conhecimento de um conteiido sempre apresenta desafios
e o maior deles é ter a garantia de que os alunos realmente absorveram a
matéria lecionada de forma prdtica. Em vista deste desafio, o grupo do Pro-
grama de Educagdo Tutorial de Ciéncia da Computagcdo (PETComp) da Uni-
versidade Federal do Maranhdo (UFMA), apresenta através deste trabalho uma
proposta metodologica para realizacdo de competicoes envolvendo assuntos de
programagdo, robdtica e jogos com a finalidade de subsidiar prdticas de en-
sino, pesquisa e extensdo. Foi verificado que existem competi¢oes acontecendo
esporadicamente, inclusive realizadas pelo proprio corpo discente, mas que ndo
envolvem contetidos a serem aproveitados na vida profissional, ou que sdo rea-
lizadas sem um calenddrio e politica definida capaz de reproduzi-la em outros
momentos. O objetivo é tanto fortificar os conhecimentos tedricos que foram
aprendidos em sala de aula, quanto servir como uma ferramenta aos profes-
sores de avaliar se o0 modo como estdo desenvolvendo o assunto em sala estd
sendo absorvido de maneira adequada, e em que pontos eles podem melhorar
sua forma de ensino. Além disso, competicoes sempre aumentam o interesse do
aluno em determinado assunto, devido ao espirito social de sempre melhorar
para serem reconhecidos. Isto ajudaria tanto na construcdo do caminho pes-
soal quanto do profissional, tendo em vista que ele sempre se esforcaria para
ter um melhor éxito nos desafios propostos. A proposta metodologica tem como
finalidade prover organizagdo e cooperagdo entre todos os envolvidos através
da definicdo de calenddrios, treinamentos, divulgacdo, realizacdo e coleta de
resultados que subsidiem iteracdes competitivas mais abrangentes e eficientes.
O resultado obtido é um projeto que subsidiard as atividades de competicoes
dentro do curso de Ciéncia da Computacdo da UFMA geridas pelo PETComp.

1. Introducao

Para ministrar uma turma, parte-se da idéia de que os discentes sempre tem um
prévio conhecimento bdsico (por mais primitivo que seja) sobre o tema, de que todo edu-
cando pode aprender, mas cada um possui seu modo e seu ritmo. Entende-se que o su-
cesso da aprendizagem tem muito a ver com a exploragao dos talentos de cada um e que
a aprendizagem estd centrada nas possibilidades de expor e desenvolver essas habilida-
des. Com o advento da internet nos dias atuais, a obtencdo de materiais auxiliares para
complementar o aprendizado se tornou muito 1til, tanto para professores quanto para os
alunos. Mas esta nao € a unica ferramenta que pode ser utilizada para fortificar o que foi



lecionado pelo docente, pode-se olhar para as competicdes realizadas dentro do curso de
forma semelhante a internet quando o objetivo é fomentar o aprendizado.

A ideia do uso de competi¢des dentro do curso de Ciéncia da Computagdo € ba-
sicamente avaliar o aprendizado do aluno em temas especificos propostos. Por exemplo,
na realizacdo de uma Maratona de Programacao, estaria sendo avaliado o conhecimento e
dominio sobre a Linguagem de Programacdo C; em uma Robocopa a anélise seria sobre
a linguagem JAVA e o uso do Robocode (ferramenta de disputa entre rob0s virtuais); na
Game Jam o foco seria a produgdo de jogos com linguagem de programacao livre, con-
ceitos de computacdo gréfica e assim por diante. Essas competi¢des seriam previamente
planejadas, juntamente com os docentes, para que assim o evento se tornasse mais inte-
ressante e proveitoso para os alunos, tendo em vista que simultaneamente os professores
poderdao acompanhar o resultado de suas aulas sobre os discentes e verificar se ha algum
ponto que precise ser melhorado.

Além de potencializar o aprendizado dos discentes sobre o tema da competicao,
outras conquistas adjascentes com este implemento pode acontecer, como por exemplo o
desenvolvimento do raciocinio rdpido e 16gico dos participantes, descoberta dos alunos
de possiveis interesses para seguir carreira no futuro ou desenvolvimento de uma pesquisa
cientifica e aumento do convivio entre os integrantes atuais do curso.

Para serem realizadas, as competi¢cOes deverdo seguir um calendario que cu-
bra o ano todo ou pelo menos um semestre letivo. Os temas serdo divididos entre as
competi¢des, ou seja, cada uma terd um foco de aprendizado diferente e além disso para
maximizar os efeitos, mini-cursos ou, se necessario, treinamentos de uma plataforma que
serd necessario utilizar, serdo ofertados tanto para quem iré participar dos eventos quanto
para quem apenas quiser enriquecer o conhecimento. O objetivo com isso € obter uma
maior fixacdo da matéria e consequentemente uma elevag¢ao no nivel do curso, visto que
os docentes possivelmente estardo presentes e colherdo os resultados de cada competicao.

2. Competicoes Existentes

A aprendizagem de programacgdo de computadores ndo é efetiva apenas se prati-
cada em sala de aula ou laboratdrios, € necessario que aja um interesse do discente em
sempre buscar maneiras de aumentar seu conhecimento e po-lo em pratica continuamente,
assim como outras matérias da drea de exatas. Tal fato influenciou fortemente na criagao
de micro eventos dentro do proprio curso de Ciéncia da Computacao da Universidade
Federal do Maranhido, que serviram de referencial para a formulacdo da proposta deste
artigo. Os principais sao:

1. Maratona de Programagao
2. Robocopa
3. Game Jam

As atividades acima enumeradas sdo realizadas pelo proprio corpo discente de
Ciéncia da Computagdo. A Maratona de Programacdo € realizado normalmente den-
tro do EACOMP, que é um evento de dois dias realizado anualmente, pelos integrantes
do PETComp, dentro do curso, para dar oportunidade aos laboratérios de Computagao
que mostrem seus trabalhos em andamento. A maratona é composta por problemas de
computagao onde os niveis variam de mediano a trabalhoso, na ultima edi¢dao do evento



ela foi dividida em duas categorias, Iniciante e Avangado. A categoria dos Iniciantes en-
volviam questdes menos complexas e s6 abrangiam contetdos até cadeiras do segundo
periodo; ja o Avancado contava com questdes mais trabalhosas envolvendo assuntos mais
avancados do curso.

Dentro do mesmo evento, EACOMP, existe também a Robocopa, que € uma
competi¢cdo de rob0s virtuais, onde cada participante deve programar a 16gica e dinamica
do seu proprio robd dentro do ambiente do Robocode[1], onde ird enfrentar outros com-
petidores em um certo nimero de batalhas, determinada pelo organizador, dentro da pla-
taforma.

Partindo para outro evento agora, temos a Game Jam[2]. Uma Game Jam é uma
reunido (presencial ou online) de desenvolvedores de jogos que tem como objetivo criar
um jogo do zero em um curto intervalo de tempo. Dentro da Universidade Federal do
Maranhao ocorrem duas versdes desse evento, a primeira € a Global Game Jam que € a
programagdo normal do evento envolvendo todo o globo para a criagdao de um jogo em até
48horas partindo de um tema comum. A segunda versdao € a Game Jam organizada pelos
discentes do curso de Ciéncias da Computacao, ocorrendo dentro de um dos laboratdrios
da UFMA, o Nicleo de Computag¢do Aplicada (NCA), obedecendo as mesmas regras da
Global Game Jam, o diferencial é que envolve apenas alunos da Universidade Federal do
Maranhao para a produg¢ao do jogo.

Em vista de que esses eventos atraem e mantém um numero satisfatorio de parti-
cipantes do curso de Ciéncia da Computagdo, nasceu a ideia da implementag¢ao da meto-
dologia de usar estas competi¢des para fomentar ainda mais o aprendizado dos discentes
e fixar os assuntos que eles veem em sala de uma maneira mais prazerosa e descontraida.
Tal metodologia serd explicada melhor na Secao 3.

3. Proposta Metodologica

Utilizar competi¢cdes como forma de aprendizado pode vir a ser desafiador, ja que
nao € simples sempre manter os participantes interessados no evento e manter a qualidade
do mesmo. Porém se bem planejadas, tais competicoes podem promover a fixagdo e
revisdo dos temas propostos, aumentar a atencao, raciocinio légico, entre outros.

A proposta deste artigo é montar um calendédrio que cubra o ano letivo inteiro,
preenchendo-o com as seguintes atividades de acordo com o esquema abaixo (Figura 1):

Figura 1. Esquema de atividades



A primeira etapa da proposta consiste no planejamento do evento, nesta etapa
sdo levantados as ideias para realizacdo do mesmo, que incluem a divisdo das atividades
e definicdo dos temas que serdo abordados. Na etapa seguinte € feita a construcdo do
evento, aqui sao definidas as datas de realizacao, incluindo os mini-cursos que serdo ofer-
tados para melhor preparacdo para a atividade. Além disso, nesta etapa é a qual molda-se
a estrutura do evento, como ele serd executado, se as atividades serdo em grupos ou indivi-
duais, quantas horas serdo utilizadas para realizacdo dos desafios, etc. Apds a construgao
do evento vem a execug¢do, a parte pratica, onde o evento serd posto em efetivacao, de
acordo com as propostas estabelicidas nas etapas anteriores. E por ultimo a avaliagio,
onde sdo levantados todos os dados coletados durante a fase de execucdo do evento. Esta
etapa serve como auto-critica, para serem identificados os pontos positivos e negativos da
execucao, saber quais foram os beneficios € como melhorar na proxima edi¢do da ativi-
dade. Com os dados coletados entra-se em uma repeti¢ao das etapas, como ilustrado na
figura, pois com esta coleta € feito um novo planejamento baseado nestas informacdes e
todo o processo se repete.

A Maratona de Programacgao:

1. Planejamento:
(a) E organizada para receber estudantes de graduacio em Ciéncia da
Computagdo da Universidade Federal do Maranhao;
(b) E proposto um espago competitivo, onde equipes competirdo com outras
equipes.
2. Construgao:
(a) As equipes sdo cadastradas previamente, cada uma possui um apelido es-
colhido pelos participantes;
(b) O dia da Maratona € escolhido em uma sexta-feira, dia em que ha maior
folga nos hordrios de aula;
(c) As questdes podem ser respondidas em até 5 horas seguidas;
(d) A Maratona deve ser realizada durante os dois semestres letivos, no
comeco do terceiro bimestre de cada periodo.
3. Execucao:
(a) O evento € executado.
4. Avaliacdo:
(a) Do evento, coleta-se os dados de quais questdes foram feitas, e em quais
se teve maior dificuldade;
(b) Verifica-se os acertos e os erros da organiza¢ao do evento e no que se pode
melhorar. Novas idéias também podem ser dadas aqui;
(c) As conclusdes da execucao das questdes pelos estudantes sdo passadas aos
docentes responsaveis, para que estes possam melhorar sua propria aula;
(d) As conclusdes da organizacdo e execugdo sdo utilizadas pelos préprios
organizadores, como base para o préximo evento.

A Robocopal[l]:

1. Planejamento:
(a) E organizada para receber estudantes de graduacio em Ciéncia da
Computagdo da Universidade Federal do Maranhao, mas também aceita
estudantes de outras dreas da informatica e de outras instituicoes.



2. Construgao:
(a) Os participantes sdo cadastrados individualmente;
(b) E proposto também um minicurso para ocorrer duas semanas antes do
evento, sobre o robocode e sua linguagem de programagao;
(c) Cada participante envia antecipadamente o script de seu robd para os or-
ganizadores;
(d) A Robocopa deve ser realizada durante os dois semestres letivos, no
comeco do segundo bimestre de cada periodo.
3. Execucao:
(a) No dia do evento, os rob0s sdo colocados juntos para duelar em uma arena.
Cada partida é composta por 10 turnos, vence o turno o rob6 que ficar vivo
por ultimo;
(b) Os vencedores das partidas vao avancando. Na final ficam os robds com
as melhores colocacdes, onde € definido o vencedor.
4. Avaliacdo:
(a) Dos robos, coleta-se as maiores dificuldades dos alunos para com a lingua-
gem utilizada, e é repassado esses dados para o professor da area;
(b) E feita uma avaliacio da organizacio e execucdo, que é utilizada pelos
proprios organizadores, como base para o préximo evento.

A Game Jam|[2]:

1. Planejamento:

(a) E organizada para receber estudantes de graduacio em Ciéncia da
Computagao da Universidade Federal do Maranhdo, ex-alunos e alunos
convidados;

(b) E proposto um ambiente mais extrovertido, ja que o desenvolvimento pre-
sencial € mais comunitario do que uma competicao acirrada.

2. Construgao:

(a) Assim como a Global Game Jam, a proposta é de um evento que dure 48
horas;

(b) As equipes podem ser formadas previamente ou durante a dindmica, apds
a apresentacdo do tema;

(c) As datas de realizacdo do evento segue o mesmo calenddrio da Global
Game Jam e sua realizacdo é de uma vez por ano.

3. Execucgao:
(a) Durante os dias do evento, as equipes sdo propostas a desenvolverem um

jogo do comego ao fim, com o tema proposto pela Global Game Jam.
4. Avaliagdo:
(a) E feita uma avaliacdo da organizacdo e execugao, que € utilizada pelos
proprios organizadores, como base para o préximo evento.

4. Resultados Preliminares

Como a implementacdo da proposta deste artigo ainda estd em andamento, nao
existem resultados a serem mostrados sobre a efetividade. Embora isso, pode-se observar
que as competi¢des foram bem aceitas por boa parte do publico-alvo principal(Discentes),
e houve uma grande satisfacdo dos organizadores, outro detalhe importante a ser res-
saltado, € que a quantidade de participantes vem aumentando consideravelmente, o que
significa que a dimensdo desses eventos vem ganhando cada vez mais espaco na vida
académica dos alunos, tornando-se cada vez mais importante suas realizagcdes.



5. Conclusao

E esperado que com a implementacio do projeto abordado neste artigo, serd
possivel avaliar o aprendizado dos discentes em grande escala, sendo uma ferramenta util
para analisar em todos os aspectos como o ensino vem sido aplicado no curso, e gerar re-
sultados para serem feitas observacoes que servirdo para melhoria do curso em si, fazendo
uma integra¢ao maior entre o perfil do curso e o perfil do discente, contribuindo tambem
para o crescimento académico que vem sendo motivado por competi¢des, levando-o a um
interesse maior pela ampliacdo de seus conhecimentos, alem de dar suporte ao curso para
suprir uma demanda maior de atividades praticas que consolidam de forma eficaz o ensino
tedrico visto em sala de aula.

Além disso, esta alternativa de ensino serd de ajuda também ao corpo docente do
curso de Ciéncia da Computa¢do da Universidade Federal do Maranhao, ja que eles po-
derdo acompanhar os resultados das competicdes e avaliar se suas respectivas disciplinas
estdo sendo ministradas com cem por cento de aproveitamento.

A proposta metodoldgica, aqui proposta pelo grupo do PETComp, ainda pode ser
melhorada e ampliada, mas com base em eventos ja realizados anteriormente, como 0s ja
citados na Secdo 2, € esperado que os primeiros resultados sejam positivos.

Dessa forma, visando maximizar os resultados pretendidos sob a aprendizagem,
no futuro deve-se realizar um levantamento dos dados da implementacdo e constatar se
houve realmente um acréscimo na melhoria dos resultados dos discentes em sala de aula.
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