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Trabalho Decente e Crescimento Econémico
Industria, Inovagdo e Infraestrutura

Detalhes da Agao

As competicdes de programacgao sao conhecidas dos cursos da drea de computacao e afins. A

maratona de programacgao é um evento da Sociedade Brasileira de Computagao (SBC, 2022) que

existe desde o ano de 1996. Ela nasceu de competi¢cdes nacionais classificatérias para as finais

mundiais do concurso de programacao International Collegiate Programming Contest (ICPC, 2023)

que em 2023 as finais ocorrerdao em Sharm El-Sheikh no Egito. Deste evento nacional organizado

pela SBC sugiram diversas seletivas regionais organizadas pelas Universidades e Institutos

Federais. O CEFET-MG campus Varginha sempre participou destes eventos e realizou competi¢des

internas para estimular a criatividade, a capacidade de trabalho em equipe, a busca de novas

solucbes de software e a habilidade de resolver problemas sob pressdao. Com o passar dos anos as
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instituicdes e grandes empresas da area tém valorizado os alunos que participam da Maratona. O
projeto pedagdgico institucional do CEFET-MG apresenta na politica de extensao o
desenvolvimento social, profissional, cultural, cientifico e tecnoldgico, além da inovagao e
empreendedorismo. O estimulo a resolucdo de problemas e o desenvolvimento da habilidade de
programacao contribui para o cumprimento da missdo institucional, no que tange ao
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia. Adequar as metodologias de ensino e aprendizagem
as demandas e caracteristicas relativas ao novo perfil do cidadao-profissional. O profissional do
futuro deve ter algumas habilidades essenciais dentre elas a habilidade de programacgdo. O
envolvimento em competi¢cdes desenvolve o processo criativo, fortalece a autoconfianca e
aumenta o prazer por novos desafios expandindo sua relagdo com a sociedade e impactando na
formagao técnico-cientifica e formagao cidada dos discentes, essa pratica traz potencialidades as
abordagens didaticas tradicionais, que privilegiam a transmissdo de conhecimentos formais e
conceituais das diversas disciplinas funcionais, pois o mercado de trabalho atual tem exigido dos
profissionais, além das competéncias técnicas especificas do seu campo profissional, outros tipos
de competéncias que contribuam com a capacidade de resolucdo de problemas. Assim, em 2022
foi criada no campus Varginha a equipe de Competi¢dao Colecionadores de Baldes
(https://www.varginha.cefetmg.br/2022/09/27/colecionadores-de-baloes/). Esta equipe visa
retomar uma pratica da unidade que foi interrompida com a pandemia, mas que vem se
mostrando novamente vidvel com a retomada do ensino presencial. Também deve-se destacar a
indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo presente na proposta pois, vislumbrando um
objetivo futuro de participacdo em competicdes, os discentes desenvolverdo suas habilidades de
programacao, ela fomenta ainda a integracao de discentes de diferentes niveis de ensino do
CEFET-MG.

A equipe retomada no ano de 2022 e o projeto de extensdo em execucdao em 2023, apds o
treinamento durante o primeiro semestre de 2023, realizaram uma maratona de programag¢ao no
CEFET-MG no dia 19 de agosto, participaram da competi¢gdo nacional no dia 02 de setembro. A
equipe do projeto foi composta de forma voluntdria, por 5 alunos do curso de Bacharelado em
Sistemas de Informacdo. Os coordenadores do projeto ofereceram uma disciplina de Tépicos
Especiais em Desenvolvimento de Software: Treinamento em Programacao, na qual, além do
treinamento em programacdo é fomentada a participacdo dos alunos em competi¢des de
programacao. O projeto realizou conexdes com outros projetos de extensdo que ocorrem no
campus Varginha do CEFET-MG como o Paideia Digital: Curso de Iniciacdo Tecnoldgica, que oferece
uma introdugdo a programac¢ao com Scratch para alunos do 92 ano das escolas publicas de
Varginha e o Geracdo Empreendedora, que oferece uma introducdo a programacdo com o Python
para alunos do ensino médio das escolas de Varginha.

O nome da equipe Colecionadores de Baldes é uma alusdo ao formato da competigao, na qual,
cada problema é associado a um baldo de cor especifica. O grupo que resolve o problema recebe o
baldo da referida cor para que as demais equipes saibam quais os problemas estdo sendo
resolvidos de forma mais rapida.

Palavras-Chave:
Competicdo, Programacgao, Maratona
Objetivos Gerais:

O objetivo da presente proposta é desenvolver um grupo de alunos para atuar nas competigoes
regionais, nacionais e internacionais de programacao, de forma a contribuir para a formacao dos
discentes do CEFET-MG, por meio do desenvolvimento de habilidades e competéncias, bem como
aplicacdo de conhecimentos tedricos da area de programacao.

Justificativa:
O mercado demanda cada vez mais por desenvolvedores de softwares (Varella, 2020). A

participacdo em competi¢des de programacao tem sido cada vez mais valorizada por grandes



empresas. Dentro deste contexto, anualmente, a Sociedade Brasileira de Computagao organiza
duas competicdes: a Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI), para alunos do Ensino Fundamental
e Médio, e a Maratona de Programacao para alunos do Ensino Superior. A participa¢do em
competicdes de programacado permite aos alunos descobrirem sua vocag¢do para o uso de
raciocinio légico na resolucdo de problemas em geral, a qual é muito importante para quem
pretende trabalhar com informatica. Os beneficios didaticos oferecidos aos alunos na participagao
em competicdes de computagdo sdo inumeros. Por um lado, a Olimpiada de Informdtica contribui
para a sele¢do de alunos com talentos para a area de programacgdo, motivando-os a fazer um curso
superior na area de Informatica ou Computacdo. Por outro, a Maratona de Programacao tende a
agregar alunos universitarios com interesses pelas areas de algoritmos e programacao, dando a
eles a oportunidade de aprofundarem o conhecimento oferecido nas disciplinas do curso e de
compreender a relagdo entre o conhecimento tedrico e a resolugdo de problemas concretos
(MARTINS, 2011). Tanto a Olimpiada de Informdtica quanto a Maratona de Programacgao possuem
fases regionais e uma final brasileira, que, por sua vez, classifica os alunos para competicées
internacionais. A participacao de alunos de diversos niveis educacionais do CEFET-MG nas finais
nacionais das competigdes é uma realizagdo de interesses individuais bem como institucionais e a
participacao dos estudantes nas competicdes proporciona beneficios evidentes em atividades
complementares ao estudo. Neste contexto, além de garantir os aspectos de indissociabilidade
entre ensino, pesquisa e extensdo através de publicacbes cientificas, também é garantida
internacionalizagao, a qual sera fortalecida através da manutengao do site existente
(https://www.varginha.cefetmg.br/2022/09/27/colecionadores-de-baloes/) e a criagdo de
materiais para redes sociais, tanto em lingua portuguesa, quanto em lingua inglesa, para divulgar a
equipe, vislumbrando a participacdao no International Collegiate Programming Contest. Também é
importante destacar o carater extensionista da proposta da equipe de competicdo. A equipe
participara de eventos internos e externos. Portanto, a relacdo com a sociedade se dara através da
participagcdao em eventos promovidos por outras instituicdes, sendo que os resultados para a
sociedade serdo divulgados nas midias apresentadas anteriormente. Por fim, a presente proposta
se justifica em termos de interdisciplinaridade. Além de advogar pela participacao de discentes de
diferentes cursos do CEFET-MG, existe ainda a intencdo de reunir alunos de diferentes niveis:
técnico, graduacdo e pds-graduacdo. Realmente, ao analisar um problema e propor uma solucao,
o aluno, ndo raramente, necessitard de contelddos de diversas disciplinas.

Fundamentagao Tedrica:
A ideia de competicdo acabou sendo trazida para as escolas de engenharia em 1973, através do

Recreational-Ecological-Vehicle (REV), concebido pelo Dr. William R. Shapton, na época professor
da Universidade de Cincinnati, USA. Tratava-se de uma competicdo cujo objetivo era projetar e
fabricar um veiculo todo terreno, anfibio para dois ocupantes, comumente chamado de All Terrain
Vehicle (ATV) (VIEIRA, 2016). De acordo com Vieira (2016) com o tempo essas competicdes se
estenderam e atravessaram os limites dos paises de origem chegando inclusive ao Brasil, onde
surgiu entdo o Baja SAE Brasil, em 1994 como prova nacional e em 1997 com as provas regionais,
como a Baja-Sul SAE Brasil. As competicdes sdo importantes para a formacado dos estudantes. De
acordo com Sant'Anna e Versiani (2019), o mercado de trabalho atual tem exigido dos
profissionais, além das competéncias técnicas especificas do seu campo profissional, outros tipos
de competéncias que contribuam com a capacidade de resolugao de problemas e de criacdo de
produtos (SANT'ANNA E VERSIANI, 2019). Assim, as equipes de competicdo tém se proliferado nas
universidades brasileiras. A utilizacdo de competicoes de programacado no ambiente de ensino tem
como objetivo principal proporcionar a oportunidade e o incentivo necessarios para o
desenvolvimento dos alunos quanto a capacidade de resolucdo de problemas (FASSBINDER;
PAULA; ARAUJO, 2012) e automatizar o processo de avaliagdo (CHEANG et al., 2003). A pratica da
programacdo tem em sua esséncia as etapas de solucdo de problemas. E necessario entender o



problema, planejar uma solugdo, executar a solucdo planejada e examinar os resultados
(PRESSMAN, 2010). Essas sdo precisamente as habilidades desenvolvidas por um programador
competidor (HALIM; HALIM, 2013). Uma pessoa que tem interesse em ser competitivo em uma
maratona de programacdo precisa adquirir ou desenvolver uma série de caracteristicas. O objetivo
dos idealizadores da Maratona de Programacdo é de produzir programadores que sejam mais
preparados para desenvolver softwares com qualidade e enfrentar problemas da area da
computacdo muito mais complexos e dificeis no futuro. A maratona é um meio para este fim
(HALIM; HALIM, 2013). Entre as caracteristicas de um programador competitivo estdo a habilidade
de identificar o tipo de problema que esta se tentando resolver, a capacidade de analisar
algoritmos e entender as limitacBes de espaco/tempo necessarias para que um algoritmo seja
eficiente, a capacidade de testar com eficiéncia um cddigo abrangendo todos os cendrios que o
problema pode prover e a capacidade de trabalhar em equipe (HALIM; HALIM, 2013). De acordo
com Sant'Anna e Versiani (2019), essa pratica traz potencialidades as abordagens didaticas
tradicionais, que privilegiam a transmissdo de conhecimentos formais e conceituais das diversas
disciplinas funcionais, pois 0 mercado de trabalho atual tem exigido dos profissionais, além das
competéncias técnicas especificas do seu campo profissional, outros tipos de competéncias que
contribuam com a capacidade de resolugdao de problemas.

Metodologia:
A presente proposta foca tanto na questdo da formacdo cidada dos discentes, quanto no impacto

na formagdo técnico-cientifica deles. Assim é importante o desenvolvimento de habilidades e
competéncias para o mundo do trabalho. Tal situacdo se evidencia na primeira etapa do projeto
que é a formacdo da equipe. O processo seletivo ndo deverd se dar por escolhas individualizadas
do coordenador da equipe de competicdo. Pelo contrario, a equipe devera ser escolhida como um
todo, através da dindmica da criatividade para que o time mostre seu potencial criativo. Serdo
realizadas seletivas de programacdo na unidade, na qual, os alunos se dividirdo em trios e
realizardo problemas selecionados pelos professores dentro de uma janela de tempo pré-
estabelecida. Os professores selecionardo a equipe através da média dos seguintes itens que serdo
pontuados entre 0 e 10 pontos: equipe com maior quantidade de problemas resolvidos,
diversidade em termos de género dos membros, diversidade em termos de raca, e diversidade em
termos de curso. Assim, serdao escolhidas as duas equipes com maior pontuacdo. Posteriormente
os discentes serdo submetidos a um trabalho de aprendizagem, estudo de algoritmos,
programacao e treinamento para os problemas das maratonas. Somente apds alguns meses de
treinamento as equipes serdo inscritas nas competicdes de programacao das instituicdes
parceiras. O modelo de competicdo que a SBC, instituicdo que coordena a maratona Brasileira e a
ICPC, que coordena a competicdo mundial, utiliza é a divisdo de times compostos por até 5
estudantes, 3 titulares e 2 reservas, por isso a necessidade de quatro bolsistas, que tentarao
resolver durante 5 horas o maior nimero possivel dos 12 problemas que sao entregues no inicio
da competicdo. Estes estudantes tém a sua disposicao apenas um computador e material
impresso (livros, listagens, manuais) para vencer a batalha contra o reldgio e os problemas
propostos. Os competidores do time devem colaborar para descobrir os problemas mais faceis,
projetar os testes, e construir as solucdes que sejam aprovadas pelos juizes da competicdo. Alguns
problemas requerem apenas compreensao, outros conhecimento de técnicas mais sofisticadas, e
alguns podem ser realmente muito dificeis de serem resolvidos. Existe um site muito utilizado para
este tipo de treinamento chamado beecrowd, 2023, no qual, diversas universidades do mundo
publicam seus problemas e configuram o corretor automatico dos exercicios para possibilitar a
simulagao de um ambiente muito préximo ao da maratona.

Resultados Esperados:
Primeiramente espera-se incutir uma cultura de equipes de competi¢ao de programacao no

CEFET-MG. Assim, esperar que algumas equipes se destaquem participando das seletivas nacionais



e talvez na internacional. Também se espera que a cada evento participado seja realizado um
balanco de forma que a equipe esteja sempre em evolucdo. E importante ainda disponibilizar para
a comunidade académica, o relato desta experiéncia, que se dard através de um artigo cientifico
publicado em periddico internacional. Por fim, espera-se dar grande visibilidade as participacées,

colocagGes nos eventos e possiveis premiagdes.

Direitos de Propriedade Intelectual:
As propriedades intelectuais que eventualmente forem desenvolvidas serao registradas em nome

do CEFET-MG.

Parceiros e Obrigagodes:
O presente trabalho tera parcerias internas com outros projetos de extensdo, além do Laboratério

Maker, que auxiliardo no processo de orientacdo dos estudantes e as parceiras externas do
SEBRAE de Varginha, os Institutos Federais e Universidades que organizam competi¢des regionais
de programacao.
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Membros da Equipe

Nome Categoria Fungao Departamento Situacgao Inicio Fim

DN AE G UTMARAES  DOCENTE  Colaborador(a)  DCECVG VO ente  01/01/2024 31/12/2024
DR > MACHADO 5ocENTE  Colaborador(a) — DCECVG VO ente  01/01/2024 31/12/2024
e RUESFIRA  DOCENTE Colaborador(a) ~ DCECVG VO ente  01/01/2024 31/12/2024
RURLS GOMES  pocenTE /Egﬁjrgte;éc)lor(a) DCECVG VO ente  01/01/2024 31/12/2024
PEDRO HENRIQUE Ativo

SERVIDOR Colaborador(a) DCECVG 01/01/2024 31/12/2024

ARANTES DE SOUZA Permanente

LAZARO EDUARDO Ativo
DA SILVA DOCENTE Coordenador(a) DCECVG Permanente

Discentes com Planos de Trabalho

01/01/2024 31/12/2024

Nome Vinculo Situagao Inicio Fim
Discentes ndo informados
Acgoes das quais o PROJETO faz parte



Cédigo - Titulo

Esta acdao nao faz parte de outros projetos ou programas de extensao

Orcamento Detalhado

Descrigao Valor Unitario Quant.
PASSAGENS
Passagem Varginha - BH R$ 600,00 7.0
Passagem BH - Chapecd SC (Final Brasileira de 2023) R$ 1.600,00 7.0
SUB-TOTAL (PASSAGENS) 14.0
DIARIAS
Diarias para Discentes R$ 110,00 54.0
Diarias para Docentes R$ 200,60 9.0
SUB-TOTAL (DIARIAS) 63.0

Consolidacao do Orcamento Solicitado

Descricdo Financiamento Interno Fundacgdo de Apoio Financiamento Externo

PASSAGENS R$ 15.400,00 R$ 0,00 R$ 0,00
DIARIAS R$ 7.745,40 R$ 0,00 R$ 0,00
Arquivos
Descrigdao Arquivo
Portaria de Credenciamento da Equipe de Competicdo Colecionadores de Baldes na DEDC
Termo de Anuéncia para Uso de Recursos Institucionais
Orcamento Aprovado

Descricao FAEXx (Interno)
PASSAGENS R$ 0,00
DIARIAS R$ 0,00

Lista de departamentos envolvidos na autorizagcao da proposta
Autorizacao Data Analise
[EM DESATIVACAO] DEPARTAMENTO DE COMPUTAC,‘AO E ENGENHARIA 31/10/2023
CIVIL - VG 12:36:26

Tipo

Valor Total

R$ 4.200,00
R$ 11.200,00
R$ 15.400,00

R$ 5.940,00
R$ 1.805,40
R$ 7.745,40

Total Rubrica
R$ 15.400,00
R$ 7.745,40

Autorizado

SIM
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