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1. INTRODUGAO

A evasao de estudantes na universidade tem sido um grande problema no
ensino superior. O censo do ensino superior realizado pelo IBGE (2022) indica
que o indice de alunos que se formam no ensino superior € de apenas 41%,
dessa forma, € do interesse da universidade aumentar esse numero, para que
assim, nao sejam desperdicados recursos publicos em alunos que nao se
formam. Além disso, a alta taxa de evasao pode resultar em diminui¢cdo da verba
da universidade, ocasionando um ciclo problematico para o atendimento de
futuras geracdes de alunos.

Uma pesquisa realizada na Universidade Federal do Ceara por SILVA;
RUBENS ANDERSON, et al. (2021) mostra que apenas 9.4% dos alunos dos cursos
da area de Ciéncia da Computagao se formam, uma taxa bem abaixo da taxa geral
do ensino superior, de 41%, como supracitado. Essa pesquisa também indica que
as principais causas de evasao desses cursos estao relacionadas com a didatica
dos professores e a falta de motivagao pessoal.

Tendo em vista esse panorama, este trabalho visa propor uma forma de
remediar a evasao nos cursos de computacgao através do fomento de um cenario
local de estudo de programagao competitiva e participacdo nas maratonas de
programacgao. O projeto ndo busca ser apenas um grupo de estudo, mas, um
ecossistema de programacao, dividido em trés dareas principais: videoaulas,
encontros presenciais e competicdes locais. As atividades do projeto serédo
realizadas na Universidade Federal De Pelotas (UFPel) pelos alunos que fazem
parte do Programa de Educacgéao Tutorial (PET Computacéo).

O principal motivo de evasao trazido por RUBENS ANDERSON, et al. (2021) é
o problema com a didatica dos professores. Para enfrentar este problema,
videoaulas do projeto buscam atacar essa questdo, de forma a trazer conteudo
online para que o aluno possa revisar o que foi visto em aula. Além disso, as
videoaulas buscam introduzir os tdpicos necessarios para participar das
maratonas de programacao, além de propor e resolver exercicios para fixagdo dos
conteudos estudados.

O projeto busca atacar o problema da falta de motivagao pessoal dos
alunos de computagéao através da construgdo de uma comunidade centrada no
estudo de programacgao competitiva. Os encontros presenciais servirdo para
colocar em pratica os conhecimentos adquiridos nas videoaulas, resolver
problemas de maratona de programagao em conjunto e tirar duvidas. Além disso,
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o projeto contara com grupos no WhatsApp e Discord para tirar duvidas a
distancia, ndo soé relacionadas com programagao competitiva, como também,
relacionadas as cadeiras técnicas da universidade e compartilhar problemas,
solugdes e algoritmos interessantes com o grupo.

As competi¢des locais vao servir como objetivo dos membros do grupo,
motivando eles a continuarem participando e, concomitantemente, mantendo-se
vinculados ao curso e a universidade. As competi¢des locais vao ser maratonas
de programagao realizadas em trios e organizadas pelos membros do PET,
premiando os alunos melhor colocados com medalhas e eventuais brindes, como
canecas e camisetas, de modo a seguir os modelos de maratonas de
programacao realizadas por outras instituigoes.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

As videoaulas do projeto sdo divididas em nove modulos: Introdugédo a
programacao, Estrutura de dados, Ad-Hoc, Paradigmas de programacao, Grafos,
Matematica, Geometria, Strings € Modulo extra. Cada mdédulo é dividido em
diversas aulas, cada uma com um tépico especifico e seguida de uma aula de
resolucdo de um problema ou exercicio, geralmente oriundo de uma maratona de
programacao, relacionado ao tépico estudo, com fins de fixagdo do conteudo de
estudo. Além disso, as aulas de resolucdo de exercicios contam com sugestdes
de exercicios extras do topico e material para se aprofundar no assunto.

Os dois primeiros moédulos sédo revisdo do conteudo visto nas aulas dos
Cursos de Computacdo da Universidade Federal de Pelotas, sendo o primeiro
modulo, Introdugcdo a programacgao, os conteudos dos dois primeiros semestres
da universidade, abrangendo os conteudos aprendidos nas disciplinas de
Algoritmos e Programacao e Programacao de Computadores. O segundo médulo,
Estrutura de dados, aborda os conteudos vistos na disciplina de Estrutura de
Dados |. Porém, outros conteudos, como os de Estrutura de Dados Il serdao
estudados com os outros modulos das aulas.

As videoaulas a partir do modulo trés seguem o livro guia do curso,
“Competitive Programming 3: The New Lower Bound of Programming Contests,
Volume 3 (2013)”. Dividindo os tépicos de forma semelhante ao livro, os alunos
podem assistir a aula e ao exercicio resolvido e, se quiserem, aprofundar os
conhecimentos do topico usando o livro, que além de uma explicagao diferente
dada pelo tutor do curso, contém muitos exemplos para exercitar o conteudo
aprendido.

Para os exercicios resolvidos pelos alunos, sdo usados sites de online judge
como, por exemplo, o UvaOJ. Esse ¢é o site de exercicios recomendados pelo livro
guia da disciplina, contando com muitos problemas de maratonas de
programacgao reais e competicdes semanais. Embora o site UvaOJ seja um
excelente repositorio de problemas e exercicios, ele € completamente em inglés,
podendo gerar dificuldades para alguns alunos. Entao, o projeto também usara o
site Beecrowd, parecido com o UvaOJ, porém completamente em portugués e
com uma interface mais amigavel. Outro site que podera ser utilizado é o
Leetcode, que apesar de nao ter problemas de maratona, tem varios problemas
interessantes, que usam os mesmos algoritmos que os problemas de maratona,
porém, é focado em problemas que aparecem em entrevistas de emprego.

As maratonas de programacéao locais organizadas pelos membros do PET
serdo realizadas aos moldes da maratona de programagdo da Sociedade
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Brasileira de Computagdo, para que os alunos, além de treinar os conteudos
estudados, possam treinar as maratonas de programacao reais da SBC, as quais
acontecem anualmente. Essas competigcdes sdo em trio, sem acesso a internet e
sempre que um problema € resolvido, a equipe ganha um baldo como
recompensa. A equipe que resolver a maior quantidade de problemas, em menos
tempo, ganha (SBC, 2024).

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Tendo isso em vista, o projeto busca remediar os dois problemas
supracitados que levam o aluno a evadir o curso, de forma que, as videoaulas,
principalmente os dois primeiros moédulos, possam ajudar os alunos com as
primeiras cadeiras técnicas do curso, explicando de forma diferente e sucinta,
além de disponibilizar canais para os alunos tirarem suas duvidas e conseguirem
ajuda.

A construgdo de uma comunidade de alunos interessados em programagao
competitiva, com as maratonas locais sendo executadas, além da maratona anual
da SBC, busca motivar o aluno a continuar no curso para participar dos grupos de
estudo e das competi¢cdes, atacando o segundo problema trazido pela pesquisa, a
falta de motivagao pessoal.

O projeto comegara a ser executado com os alunos da UFPel no préximo
semestre letivo (2024/2), disponibilizando inicialmente as videoaulas através do
canal no YouTube do PET Computagdo, para que os alunos possam iniciar os
estudos. Apods, os grupos de estudo tratardo um topico por semana, para que os
alunos possam estudar o tépico. Nos encontros presenciais os tutores trardo
problemas interessantes para serem resolvidos e discutidos em grupo. Apds
alguns meses de projeto, quando os alunos ja tiverem conhecimento de
programagao competitiva, as maratonas locais comegardo a ser executadas,
motivando os alunos a continuar os estudos em programacao competitiva.

Durante a duragdo do projeto, seréao realizadas pesquisas com os alunos
que participam do projeto, para avaliar a efetividade do projeto em relagéo a
diminuicdo da evasao na universidade. As perguntas virdo de encontro com os
dois principais problemas trazidos pela pesquisa dos alunos da UFC, para que
assim, o projeto possa escutar os alunos e ser aprimorado.

O projeto busca, futuramente, expandir para as demais universidades e
escolas técnicas da regidao, como, por exemplo, a FURG e o IFSUL, para que
assim, a UFPel possa se tornar uma sede da maratona da SBC. Isso permitira
que os alunos que participam da maratona nao necessitem se deslocar até a
UFRGS, em Porto Alegre, para competir.
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