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RESUMO

Este artigo apresenta o projeto de extensao COM-
PETEC promovido pelo grupo PET-SI em parce-
ria com Escolas Técnicas Estaduais de Sdao Paulo.
O projeto visa tanto promover o aprendizado de
programacao para os alunos dos cursos técnicos em
Informética, quanto aproximar esses alunos do am-
biente universitario. As atividades realizadas no
projeto seguem o formato de Coding Dojos, uma
dindmica cada vez mais utilizada tanto no ambito
académico quanto por empresas.

1. INTRODUCAO

Segundo as Diretrizes Curriculares do MEC, Pro-
gramagdo € parte da formacdo basica em Compu-
tacdo e abrange o ensino de linguagens de pro-
gramacao, dos conceitos, principios € modelos de
programacao e o estudo de estruturas de dados e de
métodos para manipulacdo de dados. Contudo, as
linguagens de programagdo sdo apenas ferramen-
tas; o elemento central nesse contexto € a l6gica de
programacdo. Entender problemas e gerar solugdes
(codificdveis) para eles transcende o uso da lingua-
gem de programacdo. A importancia da logica de
programacdo fica clara quando se considera que a
resolucao de problemas tem evidente relacdo com

uma variada gama de outras atividades, além das ja
natural e diretamente relacionadas a ela [1].

Nesse conexto, é frequente o relato da difi-
culdade dos alunos iniciantes em cursos de pro-
gramacdo. Diversas causas tém sido apontadas
para essa dificuldade, mas o fato é que um alto
indice de reprovacdes nos cursos introdutorios con-
tinua sendo reportado por instituicdes de ensino
superior [2]. Muitas iniciativas vém sendo aplica-
das para minimizar esse indice e tornar o ensino
de programac¢do mais natural e envolvente. Uma
iniciativa que vem apresentando boa aceitacdo e
bons resultados, ja que tem sido aplicada tando no
ambito académico quanto em empresas por todo o
mundo, é o Coding Dojo (dojo). Além de auxiliar
na aprendizagem, os dojos auxiliam ainda na me-
lhoria de habilidades e competéncias correlatas a
pratica da programacao.

No curso de Sistemas de Informacao (SI) da Es-
cola de Artes, Ciéncias e Humanidades (EACH) da
Universidade de Sao Paulo (USP), iniciativas que
envolvem dojos, uso de desafios de programacgao
na forma de competicdes e formalizacao do uso de
desafios de programacdo em disciplinas da grade
curricular, vém apresentando, ha seis anos, um grau
de sucesso bastante significativo no aprendizado da
programacdo. Esse sucesso t€m sido reportado pela
coordenacgdo de curso e pelos professores, € reco-



nhecido pelos alunos [3].

Baseado nos bons resultados apresentados por
tais iniciativas e procurando um modo de auxi-
liar alunos de nivel técnico no aprendizado da
programacdo, o grupo PET-SI iniciou o projeto
de extensdo aqui apresentado, denominado COM-
PETEC. Esse projeto de extensao universitdria teve
inicio no segundo semestre de 2014, e € realizado
em parceria com as Escolas Técnicas Estaduais da
cidade de Sao Paulo (Etecs). O COMPETEC busca
apoiar os alunos participantes apresentando-os a
uma nova forma de exercitar a programagao — com
a realizacao de dojos. Além disso, a atividade pro-
porciona a esses alunos a possibilidade de conhecer
0 ambiente universitdrio, ja que as sessoes de dojos
ocorrem no campus da USP.

O restante deste artigo é organizado como se-
gue. Na secdo 2, os objetivos do projeto sdo apre-
sentados. Os métodos usados para execucao do
projeto e os resultados obtidos sdo apresentados nas
secoes 3 e 4, respectivamente. Na secdo 5, con-
clusdes e trabalhos futuros sao delineados.

2. OBJETIVOS

O COMPETEC tem por finalidade promover o
ensino de programacdo junto a alunos de esco-
las técnicas, por meio de dojos. De forma nao
dissociada, o projeto também tem a intencdo de
incentivar esses alunos a ingressarem em um curso
de graduagdo na drea de Computacdo. Entre os
objetivos especificos da atividade destacam-se:

e Promoc¢do de um ambiente descontraido e fa-
vordvel ao aprendizado. Esse ambiente nasce a
partir das interagdes promovidas pela dinamica
do dojo, estimulando o trabalho cooperativo e
a troca de saberes entre os alunos de diferentes
escolas e os universitarios.

e Promocdo da aproximagdo dos alunos das es-
colas técnicas ao ambiente universitirio, com
proposito de despertar o seu interesse no ingresso
no ensino superior. Tal aproximacio é refor¢ada
pela motivagdo a didlogos informais por meio dos

quais os universitdrios explicam questdes relaci-
onadas a universidade, aos cursos de graduagdo
da 4rea de Computacgio e ao vestibular.

e Criacdo de uma ligacdo do aluno a USP, desmiti-
ficando a instituicdo e tirando-a do status errone-
amente atribuido a ela como algo inacessivel.

3. METODOS

No inicio do semestre, os organizadores do COM-
PETEC visitam as escolas para uma apresentagao
sobre a USP, a EACH, o curso de SI, e o projeto em
si, e convidam os alunos de nivel técnico a partici-
parem das sessdes de dojo no campus da USP.

A partir da definicdo das datas das sessoes,
entra-se em contato com os professores das Etecs
parceiras para organizar a participacdo dos alunos.
E importante gerenciar a quantidade de alunos par-
ticipantes, pois para a dinamica de uma sessao de
dojo ndo é adequado um grupo muito grande de
alunos. A divulgacdo das sessdes é também rea-
lizada diretamente ao alunos via email, grupo no
Facebook e pelo website oficial da atividade'.

O website do COMPETEC serve ainda como
uma complemento a atividade para os alunos que
dela participam ou para estendé-las aqueles que nao
podem participar. Nele constam a programacao da
atividade, as solucdes codificadas para os proble-
mas trabalhados nos dojos, fotos e feedbacks rece-
bidos dos alunos participantes.

A constru¢do dos desafios de programacao se-
gue a estrutura usada nas outras atividades reali-
zadas no curso de SI (veja um exemplo em [3]).
Resumidamente, um desafio é composto por: uma
contextualizacdo com elementos lidicos ou curi-
osidades, para envolver o aluno no problema pro-
posto; uma tarefa relacionada ao contexto proposto
para ser solucionada usando algoritmos desenvol-
vidos durante o dojo; uma descri¢do das entradas e
saidas que a solucao deve atender; um conjunto de
casos de testes que permite a verificagdo da solugao
construida. Geralmente, os problemas sdo de facil
resolucdo algoritmica, porém os enunciados sao

'nttp://www.each.usp.br/petsi/competec



preparados de forma que o aluno precise exercitar
seu raciocinio para conseguir encontrar a solucgdo.
Os desafios sdao elaborados pelos integrantes do
PET-SI e por bolsistas do projeto COMPETEC,
adaptando desafios existentes em repositorios es-
pecializados ou criando o desafio completo.

Cada sessdo de dojo € realizada no campus da
USP, em uma sala de aula equipada com compu-
tador e projetor multimidia. O uso desse equipa-
mento possibilita que o c6digo que esta sendo cons-
truido seja exibido a todos os presentes (Figura 1).

Fig. 1. Uma sessdo de dojo no COMPETEC

A solucdo dos desafios segue o modelo Ran-
dori, que prevé a existéncia de um piloto res-
ponsavel por programar, e um co-piloto responsavel
por auxiliar o piloto. Nesse modelo é permitido que
0s outros participantes auxiliem o piloto e co-piloto
na resolucdo do problema. Ha também mentores
(ou mestres) que auxiliam os participantes nos pon-
tos em que eles encontram mais dificuldade.

Com a inten¢do de colocar todos os partici-
pantes como atores no processo, hd uma rotacao
de alunos nas fun¢des de piloto e co-piloto, a par-
tir de uma ordenacdo inicial. Cada piloto tem em
média cinco minutos para trabalhar na solugao e,
apdés o término do tempo, o co-piloto assume a
posi¢ao do piloto dando continuidade a solucdo em
constru¢do ou optando por altera-la. Nesse mo-
mento o proximo aluno na ordenagdo assume a
posicdo de co-piloto. Esse processo continua até
que o problema seja resolvido corretamente.

No final do processo de resolugao de cada desa-
fio, sdo reservados cinco minutos para que os alu-

nos escrevam em post-its o que acharam do desafios
e do processo de solucgdo, referindo-se ao nivel de
dificuldade e aos problemas e dividas que tiveram
durante o processo. Grande parte dessas avaliacdes
indicam que os alunos sentem-se animados e desa-
fiados a exercitar seus conhecimentos.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Até o presente momento, foram realizadas 16
sessoes do COMPETEC de outubro de 2014 a ou-
tubro de 2015, ocorrendo, em média, duas sessoes
por més (com exce¢do dos meses de férias es-
colares). Durante esse periodo, 102 alunos foram
beneficiados, com uma média de participacao de 16
alunos por sessdo. A quantidade de participantes
em cada sessdo consta no grafico da figura 2.
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Fig. 2. Nuimero de participantes por sessao

Na décima quinta sessdao de dojo, foi aplicado
um questiondrio aos alunos de primeiro e segundo
anos do curso técnico. Esse questiondrio objetivou
colher dados sobre como os alunos avaliam os im-
pactos do COMPETEC sobre o seu aprendizado e
sua intencdo quanto ao futuro de seus estudos.

Nessa pesquisa, a maioria dos alunos (8 em
10) indicaram que acreditam que o projeto tenha
contribuido bastante para o seu aprendizado. A
principal razdo apurada nas respostas € a pratica de
programacao em si, intrinseca a dinamica de dojo, e
a estreita relacdo do conteudo trabalhado no COM-
PETEC e o conteddo trabalhado nas respectivas
escolas técnicas, levando os alunos a uma sensa¢ao
de complementaridade entre os dois ambientes.

A visdo de um dos educadores das escolas foi
obtida por meio de uma entrevista realizada via



email. Nas respostas, ele informou que os alunos
apresentaram-se mais dispostos a participar das au-
las de l6gica de programacado apds participarem do
COMPETEG; tal vis@o € corroborada pelos alunos
no questiondrio, os quais indicam que a atividade
ajudou a melhorar o aproveitamento do contetido
ministrado na escola. O educador afirmou ainda
que o ambiente informal dos dojos € favordvel ao
aprendizado espontaneo e colaborativo, facilitando
a absorc¢ao do conteudo.

Em relacdo ao conteudo (Figura 3), grande
parte dos alunos relatou que a maior dificuldade,
principalmente no comego das dindmicas, foi a lin-
guagem Java, pois ainda ndo a conheciam. Esse foi
um dos pontos que eles mais valorizaram ter apren-
dido e esteve presente em nove das dez respostas
sobre o que aprenderam na atividade. Além do
aprendizado da linguagem Java, os alunos sinaliza-
ram que aprenderam sobre l6gica de programacao
e boas préticas de programacao e observaram me-
lhoria na competéncia de compreensao textual.
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Fig. 3. Pontos de aprendizado.

Ademais, colocar os alunos em contato com a
universidade publica é também fortalecé-la na pers-
pectiva dos mesmos. Todos os alunos que participa-
ram da pesquisa supracitada indicaram interesse em
cursar uma graduacao, emboram nao tenham expli-
citado que esse interesse advém da participa¢do no
COMPETEC. O interesse dos alunos consultados
pela area de Computacao e pela USP ou universi-
dades publicas em geral € apresentado na figura 4.

5. CONCLUSAO

Esse artigo forneceu uma visdo geral sobre o pro-
jeto de extensio COMPETEC e como ele contri-
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Fig. 4. Pretensdes quanto ao ensino superior

bui para o ensino de programacao para alunos de
escolas técnicas, considerando a especialidade de
técnico em informatica. De forma geral, o primeiro
ano do projeto trouxe resultados positivos, confir-
mados por alunos e pelo professor entrevistado, no
que tange o objetivo de melhorar o aprendizado em
programacdo e desenvolver habilidades relaciona-
das a préatica de programacao.

Como préximos passos, € pretendido inserir
a dindmica de competicio de programacdo na
atividade e trabalhar com outras linguagens de
programacdo como C e Python.
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