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RESUMO

OLIVEIRA, Paulo Cezar de. DAPROG - DOJO DE APRENDIZAGEM DE PROGRAMACAO
DE COMPUTADORES. 121 f. Dissertacdo — Programa de Pds-graduacao em Computagao
Aplicada, Universidade Tecnologica Federal do Parand. Curitiba, 2019.

Desenvolvedores de software t€ém promovido encontros presenciais para discutir, programar e
compartilhar conhecimento. Em muitos desses encontros, os propdsitos variam entre diversao,
cumprir desafios e o desenvolvimento profissional de software. Dentre estes encontros,
Coding Dojos se destacam pelo interesse de seus participantes em aprender novas praticas
de desenvolvimento de software além de aprender novas linguagens de programacao. Porém,
Coding Dojos, em qualquer de seus estilos, quando empregados para o ensino em sala de
aula pode nao ser tdo motivador e efetivo para o aprendizado dos alunos. Neste trabalho
apresentamos o0 DAPROG (Dojo de Aprendizagem de Programacgdo), uma proposta que
pretende adaptar Coding Dojos para o ambiente académico, e avaliamos se a participagao
dos alunos no DAPROG apresenta resultados efetivos e motivadores para o aprendizado de
novas linguagens de programacdo. Este trabalho foi realizado em duas etapas. Na primeira,
participamos de encontros de Coding Dojos realizados em instituicdo de ensino, evento de
software livre e em uma empresa de tecnologia com o intuito de nos envolvermos nas atividades.
Em cada encontro aplicamos questiondrios para saber se o Coding Dojo possibilita alguma
aprendizagem. Constatamos nesta pesquisa que, para os participantes daqueles Coding Dojos,
78,5% aprenderam algo e 81% dos mesmos puderam compreender melhor a linguagem de
programacdo usada naquele Coding Dojo. Em outro momento, apresentamos a 53 alunos de
cursos de graduacdo nas areas de Sistemas de Informacgdo e Engenharia da Computagdo o Dojo
de Aprendizagem de Programacgdo. E os resultados foram: 72,2% afirmaram que gostaram
da atividade proposta e 74,1% dos mesmos gostaram daquela metodologia de ensino. E o
mesmo percentual de 74,1% dos respondentes afirmaram que seu nivel de conhecimento em
determinada linguagem teve boa melhoria. Os resultados apresentados neste trabalho indicam
que houve uma boa aceitacdo da atividade proposta para os alunos daqueles estudos de caso.
Assim podemos observar que, ao envolver os discentes tanto no processo de aprendizado,
quanto no processo de compartilhar seu conhecimento, as aulas podem ficar mais atrativas e
alcancar um maior nimero de alunos na sala de aula.

Palavras-chave: Aprendizado, Dojo de programagao, Metodologia de ensino, Programacgao
pareada, Retrospectiva, Programacao, Aprendizado colaborativo



ABSTRACT

OLIVEIRA, Paulo Cezar de. COMPUTER PROGRAMMING LEARNING DOJO. 121 f.
Dissertacao — Programa de Pds-graduacao em Computagdo Aplicada, Universidade Tecnolégica
Federal do Parana. Curitiba, 2019.

Software developers have organized face-to-face meetings to discuss, program and share
knowledge. In many of these meetings, the purposes range from fun, facing challenges, and
professional software development. Among these meetings, Coding Dojos are distinguished
by the interest of its participants in learning new software development practices and learning
new programming languages. However, Coding Dojos, in any of its styles, when employed
for teaching in the classroom may not be as motivating and effective for student learning. In
this work, we present the DAPROG (Computer Programming Learning Dojo), a proposal that
intends to adapt Coding Dojos to the academic environment and evaluate if the participation
of the students in DAPROG presents effective and motivating results for learning of new
programming languages. This work was carried out in two stages. In the first one, we
participated in Coding Dojo meetings held in a teaching institution, a free software event
and in a technology company with the intention of getting involved in the activities. At
each meeting, we applied questionnaires to find out if Coding Dojo allows any learning. We
found that 78.5% participants learned something and 81% of them could better understand the
programming language used in that Coding Dojo. In another moment, we presented to the
53 undergraduate students in the areas of Information Systems and Computer Engineering the
Computer Programming Learning Dojo. And the results were: 72.2% stated that they liked
the proposed activity and 74.1% of them liked its that teaching methodology. And the same
percentage of 74.1% of the respondents stated that their level of knowledge in a given language
presented good improvement. The results presented in this study show that there was a good
acceptance of the activity proposed to the students of those case studies. Therefore, we can
observe that by involving students in both the learning process and the process of imparting
their knowledge, the classes can become increasingly attractive and reach a more considerable
number of students in the classroom.

Keywords: Learning, Coding Dojo, Learning metodology, Pair programming, Retrospective,
Programming, Collaborative learning
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1 INTRODUCAO

H4 alguns anos o desenvolvimento de software deixou de ser uma atividade individual
para se tornar compartilhada e geograficamente distribuida (MCDOWELL et al., 2002).
Desenvolvedores cooperam uns com 0s outros, muitas vezes, pelo interesse em transmitir
seu conhecimento. Isto pode levar ao aprendizado e formar uma cultura colaborativa entre
os participantes. Por conta disso, ao longo do tempo, diversos canais de comunica¢do social

surgiram para dar suporte a essa comunidade que se forma (STOREY et al., 2017).

Duas tendéncias que esta cooperagdo tem despertado em grupos de desenvolvimento
de software sdo a colabora¢do mitua no aprendizado e as trocas de experi€éncias em encontros
de programadores. Esses encontros t€ém as mais variadas configuracoes. Porém, seu
proposito principal € permitir que programadores se reiinam para programar, superar desafios
e compartilhar conhecimento. Em alguns desses encontros, os desenvolvedores procuram
empregar praticas advindas da comunidade 4gil de desenvolvimento de software permitindo
uma maior interacao entre seus praticantes (SATO et al., 2008), (LUZ; NETO, 2012), (BACHE,
2013).

Na colaboracdo miutua podemos destacar o interesse pelo aprendizado de novos
métodos de desenvolvimento de software, bem como o interesse em aprender novas linguagens
de programacdo (BOSSAVIT; GAILLOT, 2005). Em muitos desses encontros, os propdsitos
variam entre diversdo (ESTACIO et al., 2015b), cumprir desafios (PARSONS et al., 2014) e
objetivos profissionais (ZUILL, 2014).

1.1 MOTIVACAO

Com a diversidade de perfis e interesses nos aprendizes de programacdao de
computadores, seja qual for o ambiente, é importante buscar novas estratégias para um
processo de ensino que atinja o maior publico possivel, contribuindo para o desenvolvimento
de habilidades e competéncias estabelecidas por uma institui¢do de ensino aos seus alunos,

por exemplo, autonomia no aprendizado, trabalho colaborativo e capacidade de resolucdo de
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problemas (RODRIGUES et al., 2017).

Este trabalho teve como motivagdes em primeiro momento entender se € possivel
aplicar praticas colaborativas de programacao em sala de aula. Uma vez entendido que os perfis
dos participantes destas préticas colaborativas sdo diferentes do perfil de um aluno de cursos
de programacao, desenvolvemos uma proposta de atividade de ensino que, dadas a diversidade
e os interesses dos aprendizes de programacao de computadores, fosse possivel atender a um

maior nimero de pessoas.

1.2 OBJETIVOS

Ao estudarem sobre o ensino de programacgdo de computadores, alguns pesquisadores
concentram-se nas praticas colaborativas de programagdo como por exemplo, a programagao
em pares. Isto tem se mostrado eficiente conforme estudos realizados por (WILLIAMS et al.,
2008), (KONGCHAROEN; HWANG, 2015) e (NAWAHDAH et al., 2015).

1.2.1 OBJETIVO GERAL

Os objetivos gerais deste trabalho sdo propor a atividade de ensino de programacdo
de computadores nominada de DAPROG. E avaliar se esta atividade motiva o interesse pelo
aprendizado de novas linguagens de programacao, permitindo que a troca de experiéncias entre
os alunos da graduagao de cursos de computacgdo os leve a perceber outras maneiras de alcancar

um resultado.

1.2.2 OBIJETIVOS ESPECIFICOS

Em acordo com o objetivo geral foram determinados os seguintes objetivos especificos:

e Caracterizar a percepg¢ao dos participantes de encontros colaborativos de desenvolvimento
de software sobre o uso da pratica colaborativa no aprendizado de programacdo de

computadores.

e Testar se a participagdo na atividade Dojo de Aprendizagem de Programacao resulta na
auto percepc¢do de aprendizagem dos alunos de graduagdo que cursam programacdo de

computadores.

e Avaliar se a participacdo na atividade Dojo de Aprendizagem de Programacdo motiva a

interacao dos alunos de graduagdo nas aulas de programac¢do de computadores.
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1.3 QUESTOES DE PESQUISA

Para que possamos obter respostas que nos permitam entender melhor a interacdo entre
os participantes e ter um vislumbre mais amplo do DAPROG, elaboramos as seguintes perguntas

de pesquisa que nortearam nossos estudos:

RQO1: DAPROG facilita o aprendizado de novas linguagens de programacao?
RQO02: DAPROG possibilita a troca de experi€ncias entre os alunos?
RQO03: DAPROG facilita a compreensao da programacao em pares?

RQO04: DAPROG ¢ util para o ensino de programacao para uma sala de aula com um ndmero

maior do que 20 alunos?

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho organiza-se da seguinte forma: A fundamentacdo tedrica € apresentada
no capitulo 2. O capitulo 3 apresenta o Estado da Arte, evidenciando trabalhos relacionados
ao tema. No capitulo 4 estd descrita a Metodologia de Pesquisa proposta detalhadamente
neste trabalho. O capitulo 5 descreve a Proposta e o detalhamento do DAPROG. No capitulo
6 descrevemos os Estudos de Casos Coding Dojos e DAPROG, este dltimo realizado para
testar a proposta deste trabalho. No capitulo 7 apresentamos as licdes extraidas por meio das
respostas dadas nas retrospectivas do Coding Dojo Elixir e DAPROG. Por fim, o capitulo 8
conclui o documento apresentando as conclusdes gerais deste trabalho e propde possibilidades

de diferentes abordagens para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo descreve cada um dos conceitos importantes para as praticas

colaborativas de desenvolvimento de software apresentadas no capitulo 3.
2.1 PRATICAS AGEIS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Para Diebold e Zehler (2016), Praticas Ageis podem ser definidas como: tarefas,
atividades, diretrizes ou algum aspecto técnico centrado em pelo menos um dos valores
do manifesto 4gil. Para eles o exemplo mais comum € o conjunto de 12 préticas de
desenvolvimento de software do método eXtreme Programming - XP. Dentre outros exemplos
de Praticas Ageis, podemos citar o Design Simples, a Integracio Continua, a Programagio em
Pares (ou Programacdo Pareada), os Encontros Didrios e a Refatoragao (DIEBOLD; ZEHLER,
2016).

De acordo com a Agile Alliance', o termo “desenvolvimento 4gil de software” abrange
um conjunto de métodos e praticas baseados nos valores e principios estabelecidos no manifesto
agil. Cohn (2006) afirma que processos dgeis de desenvolvimento de software sdo altamente
iterativos e incrementais e fornecem software codificado e testado ao final de cada iteragdo.
Ainda de acordo com Cohn (2006), para que uma equipe agil funcione bem € preciso observar

o seguinte:

Trabalhar como um time.

Trabalhar em iteracdes curtas.

Entregas a cada iteracao.
e Foco nas prioridades do negdcio.

e Inspecionar e adaptar.

Thttps://www.agilealliance.org/agile101/
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2.1.1 PROGRAMACAO PAREADA

Programacdo Pareada (PP) é uma atividade colaborativa que consiste em dois
programadores trabalhando juntos (COCKBURN; WILLIAMS, 2000), em um mesmo
computador € com um unico teclado e mouse trocando experiéncias e sugestdes sobre
o processo de desenvolvimento (BECK; ANDRES, 2005), (ROBERT; MICAH, 2006),
(KONGCHAROEN; HWANG, 2015).

Em PP existem papéis distintos porém mutuamente colaborativos. O piloto assume o
teclado e aplica as ideias ao c6digo e o copiloto acompanha todo o processo de desenvolvimento
orientando e dando sugestdes sobre como melhorar o codigo (WILLIAMS; UPCHURCH,
2001). Essas funcdes nao sdo permanentes; elas podem ser trocadas entre os envolvidos a

qualquer momento de acordo com o entendimento de ambos (PLONKA et al., 2011).

Williams e Upchurch (2001) afirmam que, a primeira vista, programagao pareada
aparenta ter uma falsa impressao de gastos dobrados com duas pessoas trabalhando no mesmo
codigo, ja que ambos se concentram em uma mesma tarefa. Entretanto em estudos realizados,
essa ideia foi refutada, pois as duplas de programacdo geraram uma economia de tempo

significativamente maior do que programadores individuais.

Ao final do desenvolvimento em Programacdo Pareada, mais pessoas estdo
familiarizadas com o cddigo, além de reduzir o tempo decorrido no processo de
desenvolvimento. A troca de conhecimento traz maior satisfacdo com o trabalho, e um c6digo
desenvolvido por um individuo € mais propenso a erros do que um cédigo desenvolvido por
pares (FRONZA et al., 2011), (ZIERIS; PRECHELT, 2014), (NOSEK, 1998).

Em outras palavras, enquanto um programador ndo percebe pequenos erros, uma
segunda pessoa podera facilmente percebé-los e sugerir melhorias no cédigo (BECK, 2002),
inclusive detectando com uma maior rapidez a solu¢do de problemas, por vezes, insoliveis
(WILLIAMS; UPCHURCH, 2001).

A programacdo pareada é uma boa maneira de aumentar a produtividade, pois pessoas
que trabalham em pares acreditam que a experiéncia € mais divertida do que trabalhar sozinhos
(COCKBURN; WILLIAMS, 2000).

2.1.2 PASSOS DE BEBE

Conhecido e utilizado por praticantes de TDD (Test Driven Development) (Secao

2.1.5), a pratica Passos de Bebé garante que desenvolvedores de software facam a codificagao
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dos testes em pequenos passos permitindo que todos os envolvidos na codificacdo entendam a

solucdo garantindo ainda que uma solu¢do minima seja criada (RODRIGUES et al., 2017).

Seu objetivo € fazer mudancas sutis no desenvolvimento do codigo de forma que, além
de obter uma melhor solucdo, também seja possivel que outros compreendam todo o processo
de desenvolvimento, sendo inclusive, possivel sua replicacdo posterior (LUZ; NETO, 2012),
(BECK, 2002).

A inten¢do da pratica Passos de Bebé € possibilitar ao desenvolvedor que escreva um
codigo que ofereca maior simplicidade e facilidade de compreensdo. Portanto, ele deve buscar

a solu¢do mais simples, e ndo a modificacdo mais simples do cédigo (ANICHE, 2012).

2.1.3 TESTE DE UNIDADE

De acordo com o Vocabulario de Sistemas e Engenharia de Software do ISO/IEC/IEEE
24765 segunda edi¢ao (2017), Teste de Unidade é um teste de rotinas e médulos individuais
realizados por um desenvolvedor ou por um testador independente possibilitando que nao

hajam erros de analise ou programacao (RUNESON, 2006).

Frequentemente € o primeiro nivel de testes de um sistema de software, sua motivagao
€ o fato de que os custos de encontrar e corrigir os possiveis erros na fase de testes €, por vezes,
menor do que encontrar e corrigir esses erros durante os testes de integragdo (GANESAN et al.,

2013).

Uma unidade € a menor parte testdvel de um aplicativo; tomando por exemplo o
paradigma orientado a objetos, uma unidade pode ser uma classe (PASTERNAK et al., 2009).
Portanto, € necessario testar uma classe do sistema de cada vez (RUNESON, 2006). De acordo
com Pasternak e outros (2009), testar uma unidade isoladamente € um dos principios mais

importantes do Teste de Unidade.

De acordo com Ganesan e outros (2013), este tipo de Teste ocorre durante a fase de
desenvolvimento sendo, por vezes, o primeiro nivel de testes em software. A motivagcdo para o
Teste de Unidade € o fato de que o custo de encontrar e resolver um problema nesta fase é muito
mais barato do que encontrar e corrigir problemas encontrados durante os testes de integragao,

testes de sistema ou quando o sistema estd em produgdo (NEVES; VILAIN, 2014).
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2.1.4 TESTES AUTOMATIZADOS

Enquanto nos Testes Manuais de Software um desenvolvedor, ou um profissional
designando para tal funcdo, tem a responsabilidade de produzir os testes necessarios para aquele
sistema, nos Testes Automatizados de software o desenvolvimento e a execu¢do dos scripts, a
verificacdo dos requisitos de testes € o uso de ferramentas de testes sdo todos automatizados
(KARHU et al., 2009), (DUSTIN et al., 2008). Sua finalidade € auxiliar nos testes do produto
de software (SULTANIA, 2015).

Os Testes Automatizados sao um meio eficiente de minimizar os esforcos de testes
do sistema, pois as ferramentas de automacgao de teste sdo uma forma de alcangar a reducdo
do esfor¢co (NEVES; VILAIN, 2014). Com uma baixa complexidade, o teste automatizado se
parece muito com um teste manual no qual o desenvolvedor pensa em um cendrio, executa uma
acdo e por fim valida a saida (ANICHE, 2012).

Por vezes os testes podem nao ser implementados computacionalmente e sim por testes
de mesa ou busca por palavras chaves (HAUPTMANN et al., 2015). De acordo como a evolugao
do software, os testes também devem evoluir. As boas préticas de testes podem reduzir o tempo
de desenvolvimento, melhorar a qualidade do produto, aumentar a satisfacao do cliente e reduzir
os custos de manutencdo (NEVES; VILAIN, 2014).

2.1.5 DESENVOLVIMENTO ORIENTADO A TESTES

Assim como a Programacdo Pareada, o Desenvolvimento Orientado a Testes (Zest
Driven Development - TDD) também ¢é uma pratica 4gil de desenvolvimento de software
(MULLER; HOFER, 2007). Cockburn (2007) afirma que TDD teve inicio com o propdsito
de que um desenvolvedor escrevesse testes de software em todo o processo de codificacdo. Ao
tomar este cuidado € possivel perceber que o projeto se tornava mais simples, limpo e facil
de realizar alteragdes. Com isso TDD tornou-se uma das principais recomendacdes para o
desenvolvimento de cédigo (COCKBURN, 2007).

TDD € uma forma de desenvolver testes unitdrios automatizados em codigos de
programas de maneira que uma parte do programa em desenvolvimento esteja trabalhando
de acordo com o planejando (KAYONGO et al., 2016). Ele € escrito pelo programador que
estd desenvolvendo o cédigo. Sua execucdo pode ser manual ou automatizada e usualmente
ocorre apds uma unidade ser codificada, podendo levar desde poucos minutos até alguns meses
(JANZEN; SAIEDIAN, 2005). Com TDD o programador escreve um novo c6digo quando um
teste automatizado falhar, buscando eliminar duplicidades no cédigo (BECK, 2002). Martin
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(2011) apresenta trés diretrizes para o desenvolvimento orientado a testes:

1 : Nao codifique antes que tenha escrito uma unidade de teste que falhe;
2 : Nao escreva mais do que uma unidade de teste;

3 : Nao escreva mais codigo de producao do que o suficiente para passar no teste falhando

no momento.

Heinonen e outros (2013) afirmam que antes de qualquer procedimento de
programacdo, o desenvolvedor inicia uma tarefa de codificagdo escrevendo um teste
que especifica uma pequena parte do comportamento pretendido de um software em
desenvolvimento. Esta pequena parte pode ser um método ou uma fun¢do daquele software

fazendo com que os testes escritos em TDD sejam testes unitarios (BISSI et al., 2016)

z

Caso algum teste falhe, o cdédigo € corrigido antes de dar continuidade no
desenvolvimento. Uma vez testado e aprovado, o cddigo pode ser incluido na sua origem, e
novos testes podem ser feitos. Com esse processo € possivel identificar e corrigir rapidamente
possiveis falhas antes da implementacao efetiva (FRANCIS et al., 2009). Apds a conclusao
do teste, o programador passa a implementar o cdigo que faz o teste passar na estrutura final
de seu projeto (HEINONEN et al., 2013). Beck (2002) apresenta uma sugestdo do ciclo de
desenvolvimento empregado em TDD. Este ciclo deve seguir os trés passos representados na

Figura 1:

Escreva
um teste

que falhe

Figura 1: Ciclo de desenvolvimento com TDD. Fonte: Autoria propria.

e Vermelho - Escrever um pequeno teste que nao funcione.

e Verde - Corrigir os erros apresentados no teste para que o cédigo funcione.
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e Refatorar - Eliminar as duplicidades do cddigo.

A Figura 2 apresenta as etapas que ilustram este ciclo por meio de um diagrama de
atividades. Uma vez que o desenvolvedor escreveu um teste seu proximo passo € escrever um
codigo que passe por este teste. Depois que ele executa o teste verifica se houve erro ou ndo,

caso haja erro significa que o c6digo nao passou no teste estando na condi¢do vermelha.

O desenvolvedor faz as devidas corre¢des para em seguida executar novamente o teste.
Se ndo houver erro o cédigo passou no teste assumindo a condi¢do verde. Caso tenha sido
concluida aquela funcionalidade, o desenvolvedor verifica a necessidade de refatorar o codigo.
Havendo, ele faz a refatoracao e executa o teste novamente até que o cddigo assuma a condi¢do
verde. Na@o havendo a necessidade de refatorar, ele inicia uma nova funcionalidade para o
software (BISSI et al., 2016).

Escrever

um teste

Escrever codigo
para o teste passar

Rodar todos
os testes

slcesso?

Refatorar o
codigofteste

concluido?

Refazer

refatorar?

Figura 2: Etapas do ciclo de desenvolvimento com TDD. Fonte: Adaptado de (PANCUR;
CIGLARIC, 2011).

2.1.6 REFATORACAO

Refatoracdo é o processo de alterar o cédigo de um software para melhorar sua
estrutura interna sem no entanto, alterar o seu comportamento externo (FOWLER et al., 2012),
(OLIVEIRA et al., 2019). Depois de concluir um ciclo de codificagdo de um software, a
estrutura do cédigo escrito poderd ndo estar otimizada, contendo trechos redundantes ou com
falta de alguma abstragc@o necessaria. Este € o momento em que o desenvolvedor deve refatorar

seu codigo para que se mantenha um bom nivel de qualidade nesse codigo. Como a refatoragao
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deve ser feita sempre que necessario durante o desenvolvimento baseado em testes, o design do

programa evolui a medida que o cédigo toma forma (HEINONEN et al., 2013).

Liu e Liu (2016) afirmam que o objetivo da refatoracdo € melhorar a estrutura e
qualidade de um cédigo por meio de um conjunto de testes e a remocao de partes duplicadas

desse cddigo. Em (MENS; TOURWE, 2004) é apresentado um conjunto de atividades

fundamentais para a refatoragdo:

Identificar em que ponto o software deve ser reformulado.

Determinar que tipo de refatoragdo deve ser aplicada nos pontos identificados.

Garantir que a refatoragao aplicada preserve o comportamento correto do software.

Aplicar a refatoracdo.

Avaliar o efeito da refatorac@o sobre as caracteristicas do software.

Manter a coeréncia entre o codigo do programa refatorado e outros artefatos de software.

Sempre que se faz a refatoracdo, a sugestio é que seja construido um sélido conjunto de
testes. Os testes sdo importantes pelo fato de que mesmo seguindo um processo de refatoragao

estruturado, um desenvolvedor pode cometer erros imperceptiveis (FOWLER et al., 2012).

2.1.7 RETROSPECTIVA

Retrospectiva € uma reunido de programadores com uma curta duragdo de tempo.
Nesta reunido a equipe analisa o que foi feito até o0 momento, procura tirar algum aprendizado
com a experiéncia e planeja melhorias para os proximos passos do desenvolvimento do
software. Esta pratica ajuda aos desenvolvedores a refletirem sobre sua maneira de trabalhar
e continuamente melhorar seus processos (GONCALVES; LIDERS, 2015), (PRZYBYLEK;
KOTECKA, 2017).

De acordo com Przybylek e Kotecka (2017), a Retrospectiva enfatiza um dos principios
do Manifesto Agil que, em nossa compreensio, é o principio que trata sobre os “Individuos
e interacdes mais que processos e ferramentas’”. Com esta énfase é notério que um de
seus principais objetivos € o de facilitar o desenvolvimento e o aperfeicoamento da equipe

(WEREWKA; SPEICHOWICS, 2017).

Zhttps://http://agilemanifesto.org/
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Dada a ripida velocidade em que o campo de desenvolvimento de software muda,
€ necessdrio revisar continuamente as praticas de trabalho. Retrospectivas asseguram que o
processo do software se adapte aos avancos no campo. Uma retrospectiva pode ajudar a facilitar
a melhoria dos processos e as mudangas que envolvem mais de uma equipe ajudando a construir

uma cooperacao mutua (KERTH, 2001).

Para que este tipo de reunido tenha sucesso, Werewka e Speichowics (2017) afirmam
que € muito importante preparar, conduzir e encerrar uma retrospectiva de maneira adequada.
Nestas reunides, um time busca responder as seguintes perguntas (PRZYBYLEK; KOTECKA,
2017):

e O que funcionou bem que podemos esquecer de fazer se ndo discutirmos isso?
e O que ndo funcionou e como fazé-lo de forma diferente na préxima vez?

e O que aprendemos?

Uma retrospectiva bem organizada e gerenciada pode ajudar na compreensdo das
necessidades de melhoria motivando os envolvidos a mudar sua forma de trabalho. Ao
identificar possiveis pontos de falha, um time saberd como se organizar e dar prioridade aos
problemas a serem resolvidos fazendo com que esse time adquira experiéncia na resolucao dos

problemas identificados (KERTH, 2001).

2.2 METODOLOGIA DE ENSINO

Na metodologia de ensino tradicional o professor ainda € o centro de todo o processo.
Ele expde seu conteido de forma direta, e o aluno busca absorver o conhecimento por meio de

anotagoes (SAVIANI, 1991), para em seguida de alguma forma por em prética.

Mesmo que esta maneira de ensino tenha o seu valor, em uma sala de aula existe
uma diversidade de perfis distintos entre os alunos. Esta diversidade traz consigo multiplas
inteligéncias (GARDNER; THOMAS, 1989). Além dessas inteligéncias multiplas entre os
alunos, ainda existem diversos estilos de aprendizagem (ADAN-COELLO et al., 2008) no
mesmo grupo. Por consequéncia, o aprendizado em sala de aula nem sempre € tdo eficiente

como deveria, se mostrando pouco eficaz na formacao do estudante (ACOSTA et al., 2017).
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2.2.1 TEORIAS DE APRENDIZAGEM

A diversidade de pensamentos que se propdem a tratar sobre o termo aprendizagem
nao permite uma defini¢do Unica e precisa. Para muitos autores a aprendizagem ¢ uma mudanca
de comportamento relativamente permanente devida a experiéncias vividas por um individuo.
Outros a definem como sendo a simples aquisi¢dao de informacao ou habilidades (MOREIRA,

1999).

Dentre as teorias de aprendizagem, duas correntes de pensamentos se destacam.
As Teorias Conexionistas tratam a aprendizagem como sendo uma questdo de conexdes
entre estimulos e respostas (também conhecidas como teorias Estimulo-Resposta ou Teorias
Behavioristas). E as Teorias Cognitivas, que abordam como o individuo trata, processa e da
significado a informacdo que recebe. Nesta teoria, atitudes e crencas podem ser consideradas

como variaveis intervenientes (MOREIRA, 1999).

De acordo com Moreira (1999), dois grandes pensadores das teorias cognitivas sao
Piaget e Vigotsky. Piaget entende que o principio bdsico para explicar o desenvolvimento
cognitivo no individuo é o equilibrio, e seu desenvolvimento se dd por meio de estagios.
Vigostky, por outro lado, afirma que este desenvolvimento ndo pode ser entendido sem

considerar o contexto social e cultural em que o individuo est4 inserido.

Vigotsky se concentra nos mecanismos pelos quais se dd o desenvolvimento. Ele
afirma que os processos mentais superiores (pensamento, linguagem e comportamento volitivo)
de uma pessoa tém origem em processos sociais (MOREIRA, 1999). O individuo desenvolve
seu aprendizado por meio da convivéncia social. Pelo processo de socializa¢io, cada mudanga

cognitiva individual estd associada a uma interacao social correspondente (LOPES et al., 2006).

Uma das afirmacdes da Psicologia € que a interagdo social € o elemento que fornece
a matéria prima para o desenvolvimento psicolégico de uma pessoa. Nela o individuo adquire
informacdes, habilidades, atitudes e valores (FONTANA, 2015). Por meio desta interacao surge
a colaboracdo. Nela o individuo pode se revelar mais forte e mais inteligente do que trabalhando
sozinho (VIGOTSKY, 2001).

A argumentacdo pode ser vista como o principal mecanismo da colaboracdo. A
argumentacdo em lugar do simplesmente escrever potencializa o aprendizado. Além de que
a construcao cooperativa é¢ muito eficaz no desenvolvimento da aprendizagem (LOPES et al.,
2006).

Um dos conceitos criados por Vigotsy (2001) com relacdo ao aprendizado € traduzido

para o portugués como “Zona de Desenvolvimento Proximal”. Ele diz respeito a um dos
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estdgios de aprendizado. Neste estdgio o aluno pode desenvolver a capacidade tanto de fazer
sozinho quanto com a colaboracdo de colegas mais adiantados o que faria com a ajuda de um

professor.

Isso ndo dispensa o professor como mediador do ensino, mas destaca a capacidade de
participacdo criativa do aluno podendo, inclusive, servir de medida para o desenvolvimento
intelectual do estudante além de ser um critério de verificacdo do processo de ensino-
aprendizagem (VIGOTSKY, 2001).

Além de incluir criancgas e adultos com seus variados graus de conhecimento, a Zona de
Desenvolvimento Proximal € um contexto de apoio mutuo no qual se pode agir. Neste contexto
¢ possivel envolver diversos artefatos tais como: livros, videos, equipamentos cientificos e
ambientes computacionais a fim de apoiar o processo de aprendizagem pois nesta Zona de
Desenvolvimento Proximal se agrega o conceito de prontiddao para aprender (SALOMON,
1996).

2.2.2 METODOLOGIA ATIVA DE APRENDIZAGEM

Diferentemente das metodologias tradicionais de ensino nas quais o professor ainda
¢ o foco do ensino, as metodologias ativas de aprendizagem sdo centradas no aluno e
buscam estimular os estudantes a participarem de atividades que os levem a reflexdo e ao
questionamento, permitindo que ele compreenda os conceitos e tenha capacidade de aplica-los
em um contexto real (ACOSTA et al., 2017).

Estas metodologias podem despertar a curiosidade dos alunos conforme buscam novos
conceitos além do que foi abordado em aula. Ao se tornar protagonista de seu aprendizado, o
senso de engajamento e pertencimento motiva o aluno a buscar mais do que simplesmente o que
€ ministrado pelo professor. Ao se tornar autbnomo em suas a¢des académicas, os alunos terao
resultados positivos no que diz respeito a motivagiao, ao engajamento, ao desenvolvimento, a

aprendizagem e outros (BERBEL, 2011).

223 METODOS AGEIS E O APRENDIZADO EM DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

O ensino de programacdo pareada e Desenvolvimento Orientado a Testes em um
institui¢do de ensino superior ainda ¢ um desafio (HEINONEN et al., 2013). Por outro lado,
Boydens e outros (2015) afirmam que o emprego das praticas ageis PP e TDD tém sido

estudadas como métodos de ensino de programacdo de computadores, e a conclusdo a que
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chegaram é que ambas tém se mostrado eficientes para esse fim.

Rodrigues e outros (2017) afirmavam a época da publicacdo de seu trabalho que, na
Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA), a taxa de falhas no aprendizado de algoritmos
e programacao em alunos de Engenharia de Software chegava a quase 25%. De acordo com os
autores, existiam diversas razdes que justificavam esta taxa, dentre elas a dificuldade em criar

um modelo adequado para o ensino de programacao.

A programacdo em pares incentiva o aluno a interagir com os colegas em suas aulas
e laboratdrios, propiciando um ambiente mais colaborativo. O envolvimento dos colegas nessa
prética incentiva aos alunos a participarem ativamente na sala de aula (WILLIAMS et al.,
2008). Outro fator importante € que o estudo por meio de programacgdo pareada reduz a
evasio dos cursos introdutérios de programacio (ESTACIO et al., 2015a). Em estudo realizado
por Kongcharoen e Hwang (2015) foi observado que, ao aplicar programac¢do pareada em um
grupo de estudantes, os que praticavam o desenvolvimento em pares conseguiam obter melhores

resultados do que aqueles que trabalhavam sozinhos.

Em outra pesquisa realizada sobre o emprego de testes automatizados e
desenvolvimento orientado a testes para alunos de ciéncia da computagdo observou-se que para
alunos que ja vem do ensino médio com alguma experiéncia de programacao, TDD os motiva
dando algo novo para aprender. J4 para os alunos sem experiéncia, TDD permitiu que eles
pudessem entender a l6gica do cddigo, haja vista esta ser mais simples (WELLINGTON et al.,
2007). De acordo com Spacco e Pugh (2006), a construcdo de testes de software precisa ser

parte do ensino de estudantes de graduagao.

2.2.4 PRATICAS COLABORATIVAS NO ENSINO DE PROGRAMACAO

O aprendizado colaborativo (ou aprendizado cooperativo), consiste em pelo menos
duas pessoas se auxiliam na troca de informacdo (MCDOWELL et al., 2002). Esta técnica tem
sido amplamente explorada em literaturas académicas e o fato € que o desempenho académico
se aprimora quando os individuos aprendem uns com os outros produzindo melhores resultados

(HORN et al., 1998).

As interagdes, tanto verbais quanto ndo verbais, permitem que os programadores
troquem experiéncias dando novas perspectivas para a resolu¢ao de determinado problema, isso
resulta em um potencial elevado para a elaboragdo de um plano mais assertivo de abordagem
ao problema do que quando se trabalha sozinho (MCDOWELL et al., 2002), (FLOR, 1998).

Em estudos realizados tem se observado que o trabalho colaborativo por meio de
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mecanismos adequados pode contribuir no aprendizado de programagdo de computadores.
Trabalhando em grupos e com objetivos em comum, os envolvidos podem compartilhar suas

ideias possibilitando novas ideias e novos conhecimentos (ADAN-COELLO et al., 2008).

No inicio dos anos 2000, Williams e Kessler (2001) realizaram um teste de
Programacdo Pareada com um grupo de alunos. Aqueles que fizeram o teste em dupla
apresentavam um rendimento no aprendizado de 15% maior do que aqueles alunos que que

realizaram mesmo teste sozinhos.

Ja no ano de 2017 Rodriguez e outros (2017) afirmavam que a programagdo em pares
foi implementada com sucesso em muitos cursos de ciéncia da computacao trazendo beneficios

para os alunos que participavam desta atividade.

Coding Dojo, mesmo que com poucos estudos (ESTACIO et al., 2016), tem sido objeto
de atengdo de pesquisadores para compreender sua eficiéncia no ensino de préticas dgeis de
programagao como por exemplo, desenvolvimento orientado a testes (Test-Driven Development
- TDD).

O principal objetivo de um Coding Dojo é o aprendizado pela pratica. Com
isso os participantes podem desenvolver novas habilidades de programagdo por meio do
compartilhamento de experiéncias entre os diferentes niveis de programadores que se envolvem
no Coding Dojo (SATO et al., 2008).

Um calouro pode se tornar um desenvolvedor competente. Ao promover o Coding
Dojo em uma universidade, Sato e outros (2008) perceberam que um dos alunos, depois de ter
participado de um Coding Dojo, passou a utilizar TDD na maioria de seus trabalhos. Além de
ser capaz de escrever um codigo com clareza, seu codigo também possuia uma boa cobertura

de testes.

Em pesquisa realizada por Luz e outros (2013) foi utilizada a modalidade Randori do
Coding Dojo com o objetivo de ensinar praticas dgeis de programacdo. Os resultados desse
trabalho sugerem que o Coding Dojo ajudou o grupo a compreender TDD, passos de bebé
e programacgdo pareada. A conclusdo desse trabalho é que, como em qualquer atividade de
aprendizado, € necessario que exista a pratica, e Coding Dojo € uma atividade com foco nessa
pratica (LUZ et al., 2013).

Ap6s dois anos de pesquisa com alunos voluntarios da UNIPAMPA praticando Coding
Dojo, Rodrigues e outros (2017) afirmam acreditar que tal pratica colaborativa deve ser

institucionalizada para que seus alunos possam usufruir de seus beneficios.

Durante o encontro de um Coding Dojo, os participantes tém a possibilidade de
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aprendizado de varias formas: eles podem observar e analisar o desenvolvimento e solu¢@o
de outros, fazer perguntas ou dar sugestdes. E como piloto, pode ter feedbacks importantes de
seu copiloto (HEINONEN et al., 2013).

Existem vantagens e desvantagens em realizar um Coding Dojo em um ambiente
académico. Dentre as vantagens pode-se observar que nao ha limitacdo no aprendizado, além
de adquirir a habilidade no desenvolvimento de software, um aluno também pode desenvolver
suas habilidades sociais por meio da troca de experi€ncia e até mesmo por meio de sugestoes

na melhoria do c6digo em desenvolvimento (HEINONEN et al., 2013).

No que diz respeito as desvantagens, a inseguranca de um aluno sobre seu proprio
desempenho pode provocar uma situagdo desconfortidvel. Outro problema apresentado € que os
alunos acabam valorizando mais a velocidade na solu¢do de um problema do que a qualidade
da solucdo. Por fim, quanto mais participantes houverem, mais opinides existem, o que torna

ainda mais dificil formar um consenso sobre os passos seguintes (HEINONEN et al., 2013).
2.3 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Os conceitos aqui abordados tem por objetivo atender aos métodos e praticas
estabelecidos no Manifesto Agil possibilitando que um time de desenvolvedores interaja entre si
e com seus clientes. Eles sao utilizados, em maior ou menor grau, em préaticas colaborativas de
desenvolvimento de software tais como Coding Dojo, Coderetreat € Mob Programming. E cada
uma dessas praticas tem propdsitos que variam entre aprendizado pessoal, cumprir desafios ou

desenvolvimento profissional de software.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Coding Dojo, Coderetreat € Mob Programming sio praticas colaborativas de
desenvolvimento de software que envolvem um grupo de pessoas que t€m o mesmo proposito:

desenvolver software com qualidade utilizando préaticas dgeis de desenvolvimento.

Coding Dojo e Mob Programming fazem uso de programacdo pareada, passos de
bebé, desenvolvimento orientado a testes, refatoracdo e retrospectiva. Entretanto, enquanto
Coding Dojo tem o proposito de diversao e aprendizado, Mob Programming tem a finalidade de
producgdo profissional de software. Coderetreat também faz uso de algumas préticas ageis de
desenvolvimento como programacdo pareada e desenvolvimento orientado a testes. Contudo,
seu proposito € o aprendizado cumprindo desafios durante um periodo de tempo maior do que

o Coding Dojo.

Cada uma destas praticas colaborativas ttm o mesmo objetivo ao longo do processo
de desenvolvimento de software: buscar a melhor solu¢do para o cdédigo de forma que se possa
alcancar os mesmos resultados com o melhor c6digo possivel por meio da troca de experiéncia,

testes e refatoracao daquele codigo.

3.1 PRATICAS COLABORATIVAS DE PROGRAMACAO

Priticas colaborativas de programacao buscam a ajuda miutua entre desenvolvedores
de software. Cada um com sua experiéncia procura melhorar um c6digo de maneira que
possa chegar proximo ao ideal. Essa é uma tendéncia que surgiu com a Internet, onde um
desenvolvedor disponibiliza seu c6digo em um férum ou rede social e outros programadores

sugerem melhorias nesse codigo (STOREY et al., 2017).

3.1.1 KATA DE CODIGO

Um conceito importante e relacionado a pratica colaborativa de desenvolvimento de

software € o chamado Kata de Cédigo (Code Kata). Ele tem papel fundamental, pelo menos, em
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duas praticas, Coding Dojo e Coderetreat. Segundo Dave Thomas!, o Code Kata é um exercicio
de programacdo que, ao ser resolvido repetidas vezes, fazendo pequenas melhorias no cédigo,
ajuda um desenvolvedor de software a aprimorar suas habilidades de programacdo. O Kata de
Cdodigo € inspirado no caraté, arte marcial japonesa. A pratica e a repeticao de determinada
sequéncia de movimentos (Kata) permite o melhor aprendizado de um golpe permitindo que o

praticante possa aperfeicoar aquele movimento (MARTIN, 2011).

De acordo com Thomas!

, os exercicios do Kata de Codigo podem durar entre trinta
minutos a uma hora. Seu propdsito € envolver o participante na programagdo propriamente
dita, ou apenas leva-lo a uma reflexdo sobre alguma questdo relacionada a programacdo. Seu
objetivo entretanto ndo é, necessariamente, chegar a uma resposta e sim o aprendizado ao longo

do caminho. O propdsito € a pratica e ndo a solugdo (SATO et al., 2008).

Um exemplo de um kata de cédigo é o FizzBuzz>. O problema consiste em escrever
um programa que imprima os nimeros de 1 a 100. Para os niimeros multiplos de trés, deve ser
impressa a palavra Fizz no lugar do nimero e para os multiplos de cinco deve ser impressa a
palavra Buzz. Por fim, para nimeros multiplos de trés e cinco imprimir FizzBuzz. Um exemplo
de codigo em Python é apresentado na Figura 3 e a saida para este exercicio deve ser semelhante
ao seguinte:

1, 2, fizz, 4, buzz, fizz, 7, 8, fizz, buzz, 11, fizz, 13, 14, fizzbuzz, ..., até 100 (buzz)

for i in range(1,101):
if (i%3==0 and i%5==0):
print ("FizzBuzz")
elif (i%3==0):
print ("Fizz")
elif (i%5==0):
print ("Buzz")
else:
print (i)

Figura 3: Cédigo FizzBuzz em Phyton. Fonte: Autoria propria.

3.1.2 CODING DOJO

O Coding Dojo (Dojo de Programacdo), inspirado no Code Kata, foi criado no ano de

2004 em Paris por Laurent Bossavit e Emmanuel Gaillot. A motivacdo para esta iniciativa foi o

Thttp://codekata.com/
Zhttp://codingdojo.org/kata/FizzBuzz/
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interesse em aprender uma nova linguagem de programacao, além de entender melhor préticas
como TDD e cédigo simples. Os criadores reuniram-se com um grupo de pessoas e esbocaram
um novo tipo de reunido para praticar programacao. Esta reunido viria a ser o primeiro Dojo de
Programacdo (ROOKSBY et al., 2014), (MARTIN, 2011), (BACHE, 2013).

Coding Dojo se trata de um encontro organizado, preferencialmente com poucos
participantes. Bache (2013) relata ter obtido bons resultados com ndmeros entre 5 a 15
participantes. Neste encontro, programadores e interessados em aprender se reinem com O
objetivo de trocar experiéncia, se divertir e discutir temas como design, testes, refatoracdo,
escolha do editor de codigo e ferramentas (BACHE, 2013), (SATO et al., 2008), (HEINONEN
etal., 2013).

A Figura 4 apresenta um grupo de pessoas em um encontro de Coding Dojo. Nela
€ possivel observar que o piloto e o copiloto estdo no computador desenvolvendo suas ideias
enquanto a tela é projetada para uma plateia que, em determinados momentos, pode interagir

com o processo de codificagdo.

Figura 4: Secao de um Coding Dojo. Fonte: (LUZ et al., 2013).

Um dos propésitos de um Dojo de Programacgdo € encontrar solugdes simplificadas
para problemas também simples, além de permitir que o publico acompanhe a linha de
raciocinio dos desenvolvedores podendo inclusive fazer sugestdes quando permitido ou
solicitado (SATO et al., 2008), (LUZ; NETO, 2012). A inten¢do € que, ao fim, se tenha um

software com uma boa cobertura de testes (LUZ et al., 2013).

Outro propésito € criar um ambiente seguro que seja colaborativo, inclusivo e

ndo competitivo onde as pessoas possam aprender continuamente (SATO et al., 2008). O
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conhecimento de uma linguagem de programacdo pode acontecer pela observacdo passiva
de uma pessoa ao que estd sendo feito pelo piloto e copiloto. O participante pode aprender
observando o que outros programadores fazem, estando em um ambiente favoravel e aberto a

novas ideias (ANICHE, 2012).

Nao existe um consenso sobre a estrutura de um Coding Dojo. Porém, uma
possibilidade é apresentada na Figura 5 e com algumas poucas variacdes esses elementos sao

comuns nos encontros (RODRIGUES et al., 2017).

Definir a data da Retrospectiva do
praxima reuniao encontro anterior

V!

Definir os desafios a
serem cumpridos Codificar k‘
neste encontro '

Revisar o progresso

do encontro

Termino do
encontro?

sim

[ Retrospecitiva ]

®

Figura 5: Estrutura de um Coding Dojo. Fonte: Autoria propria.

e Alguns minutos para a escolha da data do préximo encontro;

e Alguns minutos para uma retrospectiva do encontro anterior;

e Poucos minutos para decidir o desafio a ser cumprido no encontro;
e Codificacao;

e Alguns minutos para revisar o progresso do encontro;

e Mais codificacao;

e Alguns minutos para uma retrospectiva.
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Mesmo sendo flexivel e de facil adaptagao, Bache (2003) apresenta alguns elementos
importantes, € sdo esses que realmente diferenciam um Coding Dojo de outras reunides de

programadores:

Tanto a introducdo, quanto a moderacdo devem ser feitas de forma que os participantes

sintam-se a vontade para experimentar e aprender.

e A retrospectiva deve provocar a reflexdo dos participantes sobre o aprendizado naquele

encontro.

e Os testes sao0 um mecanismo eficiente para demonstrar se o codigo realmente estd de

acordo com o definido e funcionando como deveria.

e Mostrando (em uma tela projetada para que todos vejam) como estd sendo desenvolvido
o cbdigo € possivel que outros possam entender o processo, além de permitir opinides

sobre uma melhor maneira de desenvolvimento.

e O moderador (ou facilitador) é a pessoa que vai orientar e dirigir o encontro, além de

conduzir todo o processo no Coding Dojo.

Ao término do encontro é importante saber dos participantes suas impressdes e opinioes,
coletadas por meio de algumas perguntas e as respostas devem ser apresentadas no mesmo

instante, no que € chamado de Retrospectiva.

Retrospectiva. A retrospectiva, em um Coding Dojo, ¢ um momento no encontro
em que os participantes fazem uma reflexao sobre o aprendizado (BACHE, 2013). Isso pode
acontecer ao final de uma reunido. Nela os desenvolvedores param o processo de codificacdo
(mesmo que ndo tenham terminado) e passam a expor suas impressdes sobre as experiéncias e
o que foi aprendido no encontro (SATO et al., 2008). Rooksby e outros (2014) afirmam que, ao

final de cada sessdao do Coding Dojo, € realizado um momento de discussao reflexiva.

O tempo estipulado para a retrospectiva pode variar. Bache (2013), por exemplo,
sugere um tempo entre 5 a 15 minutos e acrescenta que pode ser usada qualquer forma de
retrospectiva ou outra atividade que julgue ser ttil. Sato e outros (2008) propdem um periodo
entre 5 a 20 minutos. Uma maneira de realizar a retrospectiva € permitir que os participantes
exponham pontos positivos e negativos do encontro e que discutam sua experiéncia geral, a
configuracdo do evento, e considerem possiveis melhorias futuras (ESTACIO et al., 2016),
(HEINONEN et al., 2013).
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Duas questdes podem levar aos participantes a pensarem sobre o Coding Dojo (SATO
et al., 2008):

e O que aprendemos?

e O que poderia melhorar?

O que ¢ preciso para o encontro. Com poucas variagoes, estas sao algumas condigdes
para um Coding Dojo (LUZ et al., 2013), (SATO et al., 2008):

e Piloto, copiloto e plateia.
e Ambiente espacgoso.
e Projetor multimidia, tela e computador.

e Quadro para definir o problema, fazer anota¢des, desenhar diagramas e etc.

Pontos importantes. Sato (2008) e Heinonen e outros (2013) destacam alguns pontos

importantes de um Coding Dojo:

e Niao é uma competicao.
e Os problemas nio devem ser complexos.

e Naio é necessario achar uma solugdo para o problema proposto.

3.1.3 ESTILOS DE CODING DOJO

Usualmente o Coding Dojo acontece em trés estilos: Randori, Prepared Kata e Kake
(RODRIGUES et al., 2017).

Randori. Nio exige muito preparo, pois ndo € necessario que o participante ja tenha
feito o Kata. Seu propdsito € tomar decisdes por meio da discussdo, esclarecendo cada passo
realizado durante o desenvolvimento (BACHE, 2013). A solu¢do de um problema ¢é realizada
em tempo real, em um computador conectado a um projetor multimidia e dois programadores,
o piloto e o copiloto que interagem entre si. Nesse estilo geralmente sdo empregados TDD e

passos de bebé.

Enquanto o piloto assume o teclado digitando suas ideias, o copiloto por sua vez,

sugere outras maneiras que possam ser aplicadas ao c6digo. O tempo de duragdo de cada dupla
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pode variar entre 5 a 10 minutos (em alguns casos o tempo pode durar 3 minutos para a troca
de piloto). Terminado esse tempo o piloto deixa o teclado, o copiloto assume a posi¢ao de

programador e um integrante da plateia assume a posi¢c@o de copiloto (SATO et al., 2008).

Existe uma pequena variacdo do Randori. Com a tela projetada na parede, uma pessoa
escreve o teste e em seguida se senta, para que outro participante possa vir ao computador e

escrever outro teste. Isso pode ser feito em sequéncia ao redor de uma mesa (ROOKSBY et al.,
2014).

Prepared Kata. Neste estilo, diferente do estilo Randori, a solu¢do de um problema ja
foi resolvida anteriormente pelo apresentador (ou por um grupo de pessoas). Os resultados da
solucdo sdo apresentados aos participantes que sdo desafiados a comecar do zero e alcangar o

mesmo resultado sem conhecer o cédigo original.

No Prepared Kata, o apresentador tem maior experiéncia em relacdo aos demais
participantes (BACHE, 2013), ele tem maior vivéncia e mostra ao grupo a sua melhor solugao.
Nesse estilo a plateia pode interagir com os programadores fazendo sugestoes. O objetivo € que

todos sejam capazes de reproduzir os passos e resolver o problema (SATO et al., 2008).

Kake. Virias duplas trabalham simultaneamente, cada uma em um computador, e
todos devem ter conhecimento avancado de programacdo. As duplas podem tanto solucionar o
mesmo problema com linguagens diferentes quanto resolver outros problemas. A cada periodo
de sete minutos as duplas sao trocadas, permitindo que todos os participantes se envolvam entre
Si.

Uma diferenca em relacao aos outros métodos de Coding Dojo € que a plateia nao pode
ver o que estd sendo feito pelos programadores. Cada participante vai programar sem ter ideia
do que aconteceu anteriormente. Segundo Cukier’, é uma simulagio da vida real, na qual um

profissional vai trabalhar com c6digo legado.

Os requisitos para a realizacdo de um Coding Dojo estilo Kake sdo:

e Dois ou mais computadores;

Turnos de 7 minutos;

TDD, passos de bebé e refatoracdes;

Divertir-se;

e Comida durante toda a sessao;

3http://www.agileandart.com/2010/08/16/dojo-kake/
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e Ao final € feita a retrospectiva.

3.1.4 CODERETREAT

Coderetreat, juncdo das palavras inglesas Code (c6digo) e Retreat (retiro) que em uma
traducao livre significa algo como Retiro de Codigo, também tem como base o conceito de Code
Kata e sua proposta € associar os métodos do Code Kata com préticas de desenvolvimento agil

de software, a programacao pareada e desenvolvimento orientado a testes.

A ideia original surgiu de conversas entre Gary Bernhardt, Nayan Hajratwala e Patrick
Welsh na conferéncia Codemash* (evento para desenvolvedores sobre priticas, metodologias e

tendéncias tecnoldgicas atuais em uma variedade de plataformas) do ano de 2009 (HAINES,
2014).

O Coderetreat segue um processo de aprendizado, cujo objetivo ndo € se concentrar no
problema em si, mas focar na atividade de desenvolvimento de maneira prazerosa escrevendo
o melhor cddigo possivel refletindo e analisando os fundamentos de uma codificacdo simples e
modular (PARSONS et al., 2014). Nele, um grupo de desenvolvedores se reline para escrever
codigo, sem a pressao de ter que concluir o que comecgou seguindo um conjunto de regras e

desafios.

O principal objetivo das reunides de Coderetreat € encorajar os quatro elementos que

sdao empregados para um design simples (HAINES, 2014):

e Passar por testes - Os codigos em desenvolvimento devem passar por todos os testes.

Essa regra trata também de correcdo e verificacdo do cddigo desenvolvido.

e Expressar sua intengdo - Os nomes de classes, métodos e varidveis devem ser expressivos

e consistentes além de ter relacdo com seu propdsito, ou seja, devem ser significativos.

e Sem duplicacdo - Principio Nao Se Repita - NSR (Don’t Repeat Yourself - DRY).
Segundo Hunt e Thomas (2010), cada bloco de informacgdo deve ter uma representagao

oficial, exclusiva e sem ambiguidades dentro de um sistema.

e Refatorar - Voltar ao codigo e analisar se ndo existem trechos desnecessdrios, sem uso ou

duplicados.

Além das 4 regras para que o encontro aconteca de maneira eficiente e atinja seu

objetivo, sdo necessarios alguns requisitos (HAINES, 2014), (PARSONS et al., 2014):

“http://www.codemash.org/
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O Code Kata a ser abordado € Game of life de John Conway
e Cinco a seis sessoes de codificagao, cada uma com duragdo de 45 minutos.

e Programacdo pareada e desenvolvimento orientado a testes (TDD) sao usados em algumas

sessoes.
e A cada sessao, o codigo deve ser excluido e os pares devem ser trocados.

e Niao hd nenhuma expectativa de que uma solucao completa para o problema vai ser escrita

em qualquer sessao.

e Diferentes restricdes podem ser aplicadas a diferentes sessoes (tais como, os métodos nao
podem retornar valores, por exemplo) de modo que o espago do problema € reinterpretado

a partir de diferentes perspectivas.

Parsons e outros (2014) afirmam que mesmo que estas 4 regras sejam a estrutura normalmente

utilizada, podem surgir variacdes, isso de acordo com o entendimento dos organizadores.

A organizagdo Coderetreat é um esforco voluntirio e globalmente coordenado que
promove a melhoria das habilidades do desenvolvedor de software. Esta organizacao incentiva,
em escala mundial, um dia no ano para celebrar o Dia Mundial de Retiro de Cédigo (Global
Day of Coderetreat - GDCR). Muitas organizacOes empresariais € institui¢des de ensino sediam
o evento em suas dependéncias, inclusive fazendo contatos em tempo real com participantes de

outras localidades”.

De acordo com Haines (2014), no 3° encontro anual do GDCR em 2013 houve um
recorde em nimeros de fusos hordrios, paises, cidades e desenvolvedores. No ano de 2017

6

foram registrado 136 pontos de encontro divididos em 41 paises®, entretanto ndo hd uma

estimativa de nimeros de participantes total no evento.

3.1.5 MOB PROGRAMMING

Em tradugdo livre, Programacao em Grupo (Mob Programming) abrange importantes
conceitos de préticas dgeis de programacdo, como programacao pareada e Scrum. Inspirando-se
e estendendo o conceito de programagao em pares, o Mob Programming propde que todos os

envolvidos possam atuar, tanto no desenvolvimento quanto nas sugestdes a serem aplicadas ao

Shttp://coderetreat.org/
Shttp://coderetreat.org/hosts/
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software (LILIENTHAL, 2017), com momentos de espago aberto para conversas, retrospectivas

e até um cafezinho (ZUILL, 2014).

Enquanto o navegador atua no teclado, o copiloto comenta a ideia que estd sendo
codificada e ambos discutem em voz alta para que todos da equipe possam ouvir e se envolver na
codificacdo, tanto verbalmente quanto por meio de um quadro no qual estao informagdes sobre
o desenvolvimento. Com isso, de acordo com Zuill (2014), cria-se uma espécie de "inteligéncia
coletiva”. Toda a equipe pode dar sugestdes ao piloto. Desta forma, o trabalho em equipe
permite uma melhor visualizagdo de possiveis padrdes, possibilitando uma a¢ao mais eficiente.
Além de atuar como piloto e copiloto, a equipe discute sobre a definicdo da histdria, design,

testes e implantacao.

Todos os envolvidos na criacdo do software sd@o considerados membros da equipe,
inclusive o product owner. Em outras palavras, todos trabalham na mesma coisa, a0 mesmo
tempo, no mesmo espago € no mesmo computador (ZUILL, 2014). A Figura 6, adaptada do
primeiro rascunho idealizado por Zuill, apresenta como deve ser o ambiente para um Mob
Programming sendo este um de seus pilares (KATTAN et al., 2017). E possivel perceber na
Figura que o ambiente deve ser fisicamente confortdvel permitindo que os integrantes da equipe

trabalhem préximos uns dos outros (KATTAN et al., 2017).

Teias de projecso
2 projetores !
2 feclados || % ,
Computador-H W o
: B o &
Quadro L/Qa A
branco &
Estacao | O @ |
de trabaho T~ wa' i —

e B
Figura 6: Esboco da area de trabalho do Mob Programming. Fonte: Adaptado de (ZUILL, 2014)

Neste local sao utilizados dois projetores multimidia, dois teclados, um computador e
uma estacdo de trabalho além de uma terceira mesa de trabalho. O time permanece junto neste
ambiente e se comunica constantemente sobre suas tarefas (ZUILL, 2014). Mob Programming
estende a ideia de programacio pareada a toda a equipe (LILIENTHAL, 2017), pois todos os
seus integrantes devem passar pela funcao de piloto por um periodo de 10 a 15 minutos (ZUILL,
2014). Um computador € usado por todos os integrantes da equipe para a codificagdo e apenas

nele € realizado todo o processo de escrever o codigo. Contudo existem outros computadores
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que sao utilizados para pesquisas e outras tarefas paralelas (ZUILL, 2014).

O objetivo de uma equipe que trabalha utilizando Mob Programming € agregar o
conhecimento e a experiéncia coletiva além de disseminar, entre seus integrantes solucoes e
decisdes com relacdo ao trabalho em execucdo (LILIENTHAL, 2017). Mob Programming &,
de acordo com seu idealizador, um evento onde todos na equipe trabalham simultaneamente no

mesmo espaco, N0 mesmo projeto € no mesmo computador’.

3.2 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Ao longo deste capitulo, é possivel observar que as praticas colaborativas apresentadas
tém as préaticas dgeis de desenvolvimento como ponto em comum. A Figura 7 mostra
que Coding Dojo, Coderetreat, Mob Programming e Pair Programming s3o praticas de
desenvolvimento colaborativo. Nele é possivel observar que tanto Coding Dojo quanto
Coderetreat tem uma mesma raiz no Code Kata, contudo Coding Dojo busca se concentrar em
TDD enquanto Coderetreat procura atingir o design simples no processo de desenvolvimento
Mob Programming, por sua vez, mesmo sendo uma pratica colaborativa e tendo como sua base

programacdo pareada ndo utiliza o conceito de Code Kata.

o
[0}
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Teste este de
Automatizado Unidade

Figura 7: Relacio entre as praticas colaborativas. Fonte: Autoria propria.

Com base no desenvolvimento deste capitulo, a Tabela 1 apresenta um comparativo
entre os métodos de desenvolvimentos colaborativos Coding Dojo, Coderetreat ¢ Mob
Programming. No comparativo sdo apresentados a pratica, o ambiente, o ndmero de

participantes e o propoésito de cada atividade.

http://mobprogramming.org/
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Tabela 1: Comparativo entre os desenvolvimentos colaboratives. Fonte: Autoria propria.

Tipo de Nimero de

Pratica . . .
ambiente Participantes

Proposito

- Trocar experiéncia.
Coding Dojo Descontraido 5 a 15 participantes - Praticar programacao.
- Diversdo e técnica.

- Desafiador.
Coderetreat Descontraido N&o definido - Praticar programacao.
- Diversdo e desafio

- Producdo de software.

Mob Programming Profissional 3 a 12 desenvolvedores . .
- Desenvolvimento profissional.

Enquanto em Coding Dojo e Coderetreat o ambiente € descontraido com o propdsito
de praticar programacdo, em Mob Programming seu ambiente € profissional e sua finalidade é
a producdo comercial de software. Mesmo existindo algumas semelhancas entre Coding Dojo
e Coderetreat, sua principal diferenca estd em um dos propdsitos. No primeiro a troca de
experiéncia € evidente, enquanto no Coderetreat os desafios ao longo do encontro sao o ponto
forte. Outro destaque para Coderetreat € a definicdo do niumero de participantes. Diferente das
outras praticas colaborativas comparadas aqui, Coderetreat € flexivel com relacdo ao nlimero

de participantes.

Coderetreat, também tem uma certa flexibilidade quando se trata do desenvolvimento
das atividades, entretanto, Para utilizar Coderetreat em sala de aula existem algumas limitacoes.
Além de acontecer em um periodo que pode chegar a 8 horas de duracdo em um dia no ano,
todas as atividades realizadas no encontro estdo focadas no Game of Life de John Conway,
Sendo importante a divisdo do tempo em 5 ou 6 se¢des de 45 minutos cada uma. A cada secao

o cbédigo deve ser excluido e comegado novamente com novo desafio.

Mob Programming também apresenta algumas restricdes para seu uso em sala de
aula, seu ambiente tem caracteristica formais, mesmo o ambiente sendo confortavel, ele € um
ambiente de produgdo, seu propdsito € desenvolver software profissional. A programacdo €
desenvolvida por toda a equipe e neste momento todos podem opinar sobre o desenvolvimento
do cédigo. Mesmo com a intengdo de agregar conhecimento e experiéncia coletiva o perfil de

quem se envolve com Mob Programming € de um desenvolvedor de software profissional.
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O processo de desenvolvimento desta pesquisa é representado na Figura 8. Este

trabalho foi dividido em duas fases. Na primeira fase iniciamos com o referencial tedrico,

em seguida desenvolvemos a metodologia de nossa pesquisa, com a metodologia concluida e

definidos os instrumentos de pesquisa trabalhamos com o levantamento de dados.
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Finalizar o referencial
tedrico

Primeira Fase

Submeter a

aprovacéo

Revisar

Elaborar
instrumentos
de pesquisa
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de pesquisa
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de pesquisa em
eventos colaborativos

Referencial Metodologia Levantamento de dados Resultados Pesquisa
Elaborar as questdes de
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[

de pesquisa
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—
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‘
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alvo para aplicar
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resultados
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dissertagao
Defender a
dissertagdo

Figura 8: Desenvolvimento do trabalho de pesquisa. Fonte: Autoria propria.

Neste levantamento participamos de encontros de Coding Dojo e Coderetreat nos quais

aplicamos os questiondrios aos participantes. Com os resultados em maos fizemos uma analise

cuidadosa dos dados para em seguida, elaborarmos nossa proposta de pesquisa.

Na segunda fase, com a proposta de pesquisa validada e o objetivo definido planejamos

uma atividade baseada em Coding Dojo que pretendeu atender a alunos de cursos regulares de

programacdo. Apos identificar o ptblico alvo e com os instrumentos de pesquisa em maos

aplicamos a atividade juntamento com o questiondrio aos alunos.
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Como na primeira fase, com os dados da pesquisa em maos fizemos cuidadosa analise

para, por fim, apresentar os resultados na defesa desta dissertacao.

4.1 LEVANTAMENTO DE DADOS

O levantamento de dados, também conhecido no meio cientifico como survey, ocorre
por meio da aplicacdo de questiondrio a um grupo de pessoas cujo comportamento € desejado
conhecer. Apods a aplicagdo das perguntas, por meio de uma andlise quantitativa, obtém-se
as conclusdes correspondentes aos dados coletados por meio das respostas ao questiondrio
(PRODANOV; FREITAS, 2013).

Um questiondrio € um conjunto de perguntas pré-definidas e organizadas em uma
ordem anteriormente determinada, frequentemente associado a uma pesquisa. Seus dados
podem ser analisados e interpretados. Uma das vantagens dessa forma de captacdo de dados
¢ a de ele poder ser autoadministrado. Neste caso o pesquisador ndo precisa, necessariamente,

estar presente no ato de reposta do questiondrio (OATES, 2006).

Apesar de ndo existir uma normatizacao para a elaboracdo de um questiondrio, ainda
assim € possivel, embasado nas experiéncias de outros pesquisadores, estabelecer um conjunto
de diretrizes praticas para desenvolver esse instrumento de pesquisa (GIL, 2002). Gil (2002)
ainda apresenta um conjunto de diretrizes para que o questiondrio possa representar o proposito

da pesquisa. Desse conjunto destacamos alguns:

e Iniciar com perguntas mais simples e finalizar com as mais complexas;
e Perguntas fechadas, mas amplas o suficiente para abrigar as respostas possiveis;

e Numero limitado de perguntas, claras e precisas, com unica interpretacdo e referindo-se

a uma unica ideia de cada vez;

e As perguntas devem levar em consideragdo o sistema, de referéncia e nivel de informacao

do entrevistado;
e Evitar perguntas intimas;
e Refletir uma Unica ideia de cada vez;

e Nio sugerir respostas.

Uma das razdes pelas quais um questiondrio pode ser interessante para a pesquisa €

que este instrumento permite, de maneira eficiente, coletar dados de um nimero significativo
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de pessoas com um esforco minimo (OATES, 2006). As perguntas podem ser elaboradas de

maneira que possam gerar dois tipos de dados (OATES, 2006), (MARCONI; LAKATOS, 2003):

e Factuais: aqueles que contém informagdes mais pessoais do respondentes;

e De opiniao: nestes o respondente emite seu ponto de vista sobre determinado assunto.
Este tipo de pergunta também pode ser dividida em perguntas abertas, quando o
entrevistado € livre para escolher suas respostas, e perguntas fechadas, em que o

entrevistado € obrigado a escolher a resposta de um conjunto pré-definido.

Marconi e Lakatos (2003) afirmam que, uma vez que o questiondrio seja enviado para
seu publico alvo, a taxa de devolucdo deles respondidos chega a 25%. Existem alguns fatores
que influenciam esse retorno tais como, a forma, a extensao, o tipo de carta que acompanha
0 questiondrio solicitando a colaboragdo, as facilidades para o preenchimento, os motivos

apresentados para a resposta e a classe de pessoas que recebem as perguntas.

Antes de ser publicado definitivamente, o questiondrio precisa ser testado aplicando-
se alguns exemplares em uma pequena populacdo definida. A andlise dos dados evidenciara
possiveis falhas, inconsisténcia ou complexidade das questdes, além de oferecer uma estimativa
sobre os futuros resultados (MARCONI; LAKATOS, 2003) e (PRODANOV; FREITAS, 2013).

A Internet possibilita o envio de questionarios a pessoas em todos os lugares possiveis
sem a preocupagdo com postagem, custos ou tempo de entrega, podendo ser encaminhado tanto
por e-mail quanto elaborado em um formulério web. E recomendado que esta forma de pesquisa
nao seja muito extensa, pois um questiondrio muito longo pode cansar o respondente antes de

chegar ao final das perguntas (OATES, 2006) e (PRODANOV; FREITAS, 2013).

4.2 DESENVOLVIMENTO DOS QUESTIONARIOS

Preparamos uma pesquisa por meio de um questiondrio impresso e entregue
pessoalmente a participantes de encontros colaborativos de programacio. Cada etapa executada

desta fase do estudo € apresentada na Figura 9.

Definir o objetivo. O objetivo deste questionario € identificar o perfil dos participantes
de encontros colaborativos e suas percepcoes de aprendizado sobre estes encontros. Logo
apos esta definicdo, iniciamos o processo de identificacdo dos participantes de encontros

colaborativos de programacao.

Identificar os participantes. O publico alvo do questiondrios foram pessoas com
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@ Definir o |dentificar os
objetivo participantes
\./ |
Elaborar do
questionario

Participar de encontros de
encontros colaborativos

Aplicar o Analisar os
guestionario resultados

Figura 9: Etapas da metodologia aplicada aos encontros colaborativos. Fonte: Autoria prépria

diversos niveis de conhecimento em programacao e que participam de encontros colaborativos

de programacao.

Elaborar o questionario. Foram elaborados dois questionarios, os respondentes
foram aqueles que participam dos encontros colaborativos de desenvolvimento. O primeiro
questiondrio era composto de perguntas factuais de multipla escolha. Este questiondrio foi
desenvolvido com base no trabalho realizado por (STOREY et al., 2017). Ali sdo apresentados
diversos canais nos quais um desenvolvedor pode obter conhecimento e ajuda para seu cédigo.
O segundo questiondrio era composto por perguntas de opinido com o propdsito de saber a

opinido dos participantes sobre aquele encontro colaborativo que ele estava participando.

Participar de encontros colaborativos de programacao. Cada um dos encontros

aconteceu com grupos distintos de pessoas, estes grupos sao descritos a seguir:

Grupo interessado em conhecer o Motor de Jogos (Game Engine) Unreal Engine.

Alunos de uma institui¢do de ensino superior interessados na linguagem de programacao

Python.

e Grupo organizado e com um perfil profissional de programacao.

Apresentar a linguagem de programacao funcional Elixir e interessados em participar do
Global Day of Coderetreat.

Aplicar o questionario. Em cada encontro colaborativo de programacdo que
participamos entregamos os dois questiondrios aos respondentes. O primeiro questiondrio foi

entregue no inicio do encontro, e o segundo questiondrio entregue ao final do mesmo encontro.
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Analisar resultados. As respostas foram cuidadosamente analisadas e tabuladas a fim
de obter os resultados precisos com base nas respostas informadas nos questiondrios. Estes

resultados s@o apresentadas no Capitulo 6.

4.3 QUESTIONARIOS

O proposito destes questiondrios foi entender como as pessoas que participam de
encontros colaborativos de programacao de software, interagem com seus pares N0 processo
de desenvolvimento e no aprendizado. Para isso este instrumento de pesquisa foi dividido em

dois questiondrios, cada um com um grupo de perguntas:

e Perguntas factuais. O primeiro questiondrio possuia um conjunto de questdes que
procuravam saber a idade, sexo e ocupacdo do participante, além de algumas perguntas
fechadas. Mesmo no conjunto de perguntas fechadas havia a possibilidade de o
respondente marcar a op¢ao outros e descrever brevemente a resposta caso as alternativas

ndo se encaixassem no seu perfil.

e Perguntas de opinido. Neste segundo questiondrio, o propdsito era entender a percep¢ao
dos encontros sobre o aprendizado em programacdo e sua compreensao relacionada as

préticas dgeis utilizadas nestes encontros.

4.3.1 PRE-QUESTIONARIO

De acordo com as recomendacdes da Secao 4.1, foi desenvolvido um primeiro
questiondrio (Pré-Questiondrio - apéndice A.1) dividido em duas partes. A primeira parte sao
questdes factuais cuja intencao € tracar o perfil do respondente. Na segunda parte estdo as

questdes de opinido, na qual o respondente emite sua percep¢ao sobre o evento.

O pré-questiondrio foi encaminhado a um grupo denominado Grupo de Teste (GT).
Apos a andlise do pré-questiondrio, consideradas todas as observacdes do GT e realizadas
as devidas correcOes e ajustes necessarios, chegou-se ao aprimoramento dos questionarios
apresentados nos apéndices A.2 e A.3, Questiondrio aplicado aos Coding Dojos e Questionario

aplicado ao Coderetreat 2017 respectivamente.

O apéndice A.4 traz um quarto questiondario, o Questionario DAPROG, entregue aos
participantes de nossa proposta para uma nova maneira de usar o Coding Dojo em sala de aula.

Esta proposta € discutida no capitulo 5 deste trabalho.
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4.3.2 QUESTIONARIOS

Depois de validado o pré-questiondrio com o GT e atendidas as devidas observacoes
do grupo, elaboramos dois outros questiondrios. O questiondrio Um era composto de perguntas
factuais de multipla escolha. Nestas questdes procuramos saber a idade, sexo, ocupacdo, nivel
de conhecimento em programacdo, linguagens de programacdo conhecidas pelos participantes

e se conheciam e utilizavam praticas 4geis de desenvolvimento de software.

O Questionario Dois era composto por perguntas de opinido e neste conjunto de
questdes a forma de obter as respostas foi utilizando um conjunto de afirmacdes baseado na

escala de Likert conforme apresentado na Tabela 2.

Tabela 2: Valores da escala de Likert utilizados no Questionario Dois. Fonte: Autoria propria.
Escala Definicao Descricao

O respondente é convicto

ao ndo concordar com a afirmacao.

O respondente apenas ndo

concorda com a afirmacao.

Para o respondente, a afirmacao

ndo causa nenhum impacto.

O respondente apenas

concorda com a afirmacao.

O respondente é convicto

ao concordar com a afirmagao.

-2 Discordo totalmente

-1 Discordo

0 Indiferente

1 Concordo

2 Concordo totalmente

Na Tabela 3 apresentamos como exemplo algumas das perguntas feitas aos
participantes dos Coding Dojos. Neste questionario o respondente deveria escolher uma das
colunas de acordo com sua opinido sobre aquela afirmacdo, que por sua vez, dizia respeito ao

evento que ele havia acabado de participar.

Foi usado um conjunto de 17 perguntas que, além de captar a percep¢ao dos
participantes com relacdo ao evento que participou, também procurou saber seu possivel

aprendizado nas areas de programacdo e praticas dgeis de desenvolvimento de software.

Tabela 3: Exemplo de perguntas do Questionario Dois. Fonte: Autoria propria.
Afirmacao / Escala 2 -1 0 1 2
Coding Dojo me ajudou a aprender mais sobre
programacao em geral e testes.
Meu nivel de conhecimento sobre a linguagem de
programacao melhorou significativamente.
O Coding Dojo promoveu momentos de cooperagdo
entre as pessoas que participaram.
A experiéncia com Coding Dojo vai contribuir para
meu desempenho em desenvolvimento de software.
Coding Dojo estd adequado a minha forma de
aprender.
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44 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Neste capitulo foi apresentada a metodologia proposta para o desenvolvimento deste

trabalho, nele apresentamos um conjunto de 4 questionarios:

O primeiro, chamado de Pré-Questiondrio, foi aplicado a um grupo previamente
selecionado. Por meio de suas observagdes este questiondrio foi aprimorado e serviu de base
para o desenvolvimento dos outros 3 questiondrios que foram utilizados em encontros de Coding
Dojos,no Coderetreat 2017 e no DAPROG. Estes 3 questionarios foram aplicado a profissionais
de desenvolvimento de software, interessados em aprender uma linguagem de programacdo
e a alunos de cursos de graduacdo da Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, Campus

Curitiba. Todos apresentados no capitulo 6 deste trabalho.
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5 DOJO DE APRENDIZAGEM DE PROGRAMACAO

Seguindo as orientacdes de Cohn (2006) para o bom funcionamento de uma equipe
agil, além de desenvolver sua capacidade de aprendizado em programacdo, o Dojo de
Aprendizagem de Programacao - DAPROG, motiva o desenvolvimento do trabalho em equipe,
o trabalho em iteragdes curtas, a entrega em cada iteragdo, o foco nas prioridades do negdcio e

a auto-adaptagdo do aluno durante as aulas.

Esta atividade também se fundamenta nos conceitos de Coding Dojo de nao
competitividade”, “problemas simples” e “aprendizado pela pratica” (SATO et al., 2008),
(LUZ et al., 2013), (HEINONEN et al., 2013), associando estes conceitos as praticas ageis de
Programacao Pareada, Passos de Bebé e Retrospectiva (KONGCHAROEN; HWANG, 2015),

(RODRIGUES et al., 2017), (PRZYBYLEK; KOTECKA, 2017).

Outros dois conceitos também nos motivaram a pensar no DAPROG como uma
atividade de ensino de programagdo de computadores foram a ’Interacdo Social”, estudada pela
Psicologia e a ”Zona de Desenvolvimento Proximal” proposta por Vigostsky. Ambas afirmam
que ao se relacionarem com outros colegas as capacidades de fazer sozinho, as habilidades e as

atitudes se potencializam permitindo que o aluno possa ampliar seu desenvolvimento intelectual
(VIGOTSKY, 2001), (FONTANA, 2015).

Diferente dos estilos de Coding Dojo atuais em que os participantes podem escolher
que linguagem de progamacao eles querem praticar momentos antes de iniciar o encontro, nesta
proposta a linguagem de programacdo ja estd definida pela prépria ementa da disciplina ou
pelo professor responsavel pela turma, ndo sendo necessario que os participantes definam que
linguagem querem praticar. Também sdo dispensadas as demais discussdes que sao necessarias

ao Coding Dojo.

Por se tratar de uma sala de aula, alguns elementos sdo importantes, por exemplo:
as explicagdes sobre conceitos importantes, as orientagdes, as atividades praticas e avaliacdes
do conhecimento sobre determinado conteido. Considerando estes itens esta proposta procura

atender as demandas de uma sala de aula.
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A escolha do Coding Dojo como base para o desenvolvimento de nossa proposta, esta
relacionada a maneira com que ele € realizado. Conforme descrito no Capitulo 3, (Trabalhos
Relacionados), Coding Dojo é flexivel em sua dinamica permitindo que varias pessoas possam
participar dentro de um ambiente seguro e colaborativo. Os exercicios realizado em um Coding
Dojo nao devem ser complexos e ndo € obrigatorio chegar a uma solucao, o aprendizado pode

acontecer pela obervacdo do que esté sendo feito e projetado em uma tela.
5.1 DESCRICAO

Apo6s as explicagOes sobre Programacdo Pareada, Passos de Bebé e Retrospectiva,
inicia-se 0 Dojo de Aprendizagem em Programacdo. O DAPROG foi elaborado focando o
ensino de programacdo em sala de aula. Nele buscou-se priorizar o aprendizado dos alunos por
meio da jun¢do e adaptagcdo de alguns elementos existentes nos Coding Dojos estilos Prepared
Kata e Kake.

Neste estilo a solu¢do do problema ja foi resolvida anteriormente pelo apresentador
(ou por um grupo de pessoas). Os resultados da solucdo sdo apresentados aos participantes que

sdo desafiados a comegar do zero e alcangcar o mesmo resultado sem conhecer o cddigo original.

5.1.1 MINIKATAS

Os alunos sentardao em duplas, cada uma em um computador, € assim como acontece no
Coding Dojo Prepared Kata apresentado na Sec¢ado 3.1.3, a solucao do problema ja foi resolvida
anteriormente e serd executada e apresentada pelo professor as duplas. Uma alternativa para
a apresentacao da solugdo € que o professor mostre, em um quadro, aos alunos a execugao do

programa por meio de um teste de mesa com entrada e saida.

ApOs conhecerem os resultados os alunos serdo desafiados a reproduzi-los sem
conhecer o codigo original. A qualquer momento poderdo pedir auxilio para esclarecer suas
davidas e a ajuda poderd vir do professor ou outra pessoa designada por ele para este fim.
E fundamental que o exercicio deve ser dividido em pequenos katas buscando a solugdo do

problema em partes.

Tomando por exemplo o problema FizzBuzz, exercicio matematico em que os multiplos
de 3 devem ser substituidos pela palavras Fizz, os multiplos de 5 devem ser substituidos pela
palavra Buzz e os multiplos de 3 e 5 devem ser substituidos pela palavra FizzBuzz: No primeiro
minikata os alunos devem fazer com que todos os nimeros sejam apresentados na tela. Depois

de resolvida esta parte eles devem fazer um novo kata para que sejam impressos na tela os
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numeros € a palavra Fizz para os multiplos de 3. Concluida esta etapa passam a desenvolver
a solu¢do Buzz para os multiplos de 5. Por fim, os alunos devem escrever um programa que

imprima na tela a palavra FizzBuzz para os multiplos de 3 e 5.

A cada minikata finalizado podera ocorrer o rodizio das duplas. A maneira que este
rodizio deve ser feito serd definido pelo professor. Porém, nossa sugestao é que neste dojo
acontecam os rodizios das duplas em intervalos de tempo de 7 a 10 minutos, tal qual acontece
no Coding Dojo estilo Kake. Neste rodizio o aluno que era o piloto em uma dupla, passa
a ser o copiloto em uma dupla diferente de sua anterior. A ordem dos rodizios também
deverd ser definida pelo professor haja vista ndo existir um padrao de organizacdo definido

dos computadores em laboratérios de informatica.

Em muitas circunstancias, ndo é possivel dividir uma turma em pares exatos. Para
tanto a sugestdo é que um grupo seja composto por trés alunos. Neste caso o professor deve
estar atento para que todos os integrantes do trio realizem todas as atividades. Outro ponto
importante é que em todas as atividades realizadas no DAPROG, as duplas (ou o trio, quando
for o caso) realizem o rodizio de forma que nunca uma mesma dupla passe para outra atividade.

Acreditamos que com isso as trocas de experi€ncias sejam enriquecidas.

A Figura 10 apresenta o diagrama com os processos do DAPROG e a Figura 11

apresenta como devem ser feitos os minikatas.

Praticas dgeis Apresentar o
utilizadas no problema a ser
DAPROG Apresentar os codificado e o
principais . resultado esperado s i .
so nldmero impar,
- comandos Eplere . 1par,
Explicar DAPROG : formar um trio
praticas

&geis Explicar a
Linguagem de
programagao

Apresentar -
P Dividir a
o problema
turma em

F;p duplas

Passos de Bebé : ; Exemplo de
Retrospectiva Se DAPROG foi , minikata: FizzBuzz

explicado; Minikatas

Apresenta o
T O problema é
\ [+] Y+ dividido em
¢. pequenas tarefas
Nio 3im

0= minikatas
foram
concuidos?

Retrospectiva

Figura 10: Diagrama de representacao do DAPROG. Fonte: Autoria prépria.

5.1.2  PASSO A PASSO.

1. Explicacdo de Programacgdo Pareada, Retrospectiva e Passos de Bebg;
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2. Explicagdo da linguagem de programacao e suas principais funcionalidades;
3. Explica¢ao do DAPROG;

4. Apresentacdo do problema a ser codificado;

5. Apresentacdo do resultado previamente desenvolvido pelo professor;

6. Escrever no quadro os principais comandos da linguagem de programagao;

7. Separagdo da turma em duplas. Caso estejam em nimero impar, um grupo ficard com 3

alunos;
8. Iniciar o DAPROG com o primeiro minikata;
9. Ao término dos katas, fazer a retrospectiva;

10. Se o professor julgar que todos entenderam a linguagem podera realizar o Coding Dojo

Randori.

Orientagdo aos que
estdo com dificuldades.

Volta para o minikata 1 [ <

WVolta para o minikata 4

» Orientagéo

Rodizio das
duplas

wolta para o
rinikata 3

Volta para o minikata 2

NEL

Rodizio
das duplas

Minikata 1 Mo

Sim Minikata 2

Sirn Minikata 3

Conduiu?

Conduiu? "
[NEL]

. Sim’ -
i Imprime o termo . Minikata 4
Imprime os 2 Concluiu?

nimeros de 1 a 100 fizz para os Rodizio Imprime o termo A)O
multiplos de 3 das duplas buzz para os i sim

i~ -
miittiplos de 5 Imprime fizzbuzz Conduiu?

para os miultiplos
de3es

Figura 11: Diagrama de representacao do subprocesso minikatas FizzBuzz do DAPROG. Fonte:
Autoria propria.

Por se tratar de uma turma com foco no aprendizado de uma linguagem de
programacao, neste momento nio € interessante que os alunos empreguem TDD e Refatoragdo
no processo de codificacdo, pois eles devem estar concentrados em entender o funcionamento
da linguagem. Em todo o momento do DAPROG ¢ fundamental a orientag@o e o envolvimento
do professor, intervindo sempre que necessario para que os alunos ndo se sintam inseguros e

sem orientacdo ao desempenhar suas tarefas.

Itens necessarios para o DAPROG.

e Sala de aula com computadores (laboratério de informatica).
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Computadores em ntimero suficiente para atender as duplas de alunos.

Quadro.

Giz ou canetas para quadro branco (conforme o quadro).

Projetor multimidia.

Tela para projecao.

Tarefas do professor e alunos.

O professor e os alunos devem se organizar para que o DAPROG tenha €xito em seu
proposito. As responsabilidades de cada um sdo apresentadas na Figura 12. O professor deve

organizar e testar os minikatas previamente escolhendo a tarefa que melhor se adapte a turma.

Depois de feitas todas as devidas apresentacdes sugeridas nos trés primeiros processos
da Figura 10 (Explicar praticas 4geis, explicar a linguagem de programacdo e explicar o
DAPROG), ele pede para que os alunos se organizem em duplas. Ao final de cada minikata, ou
no tempo estabelecido pelo professor, os alunos devem fazer o rodizio. O rodizio deveré ocorrer
de acordo com as regras da Programacao em Pares, o aluno no teclado e mouse € o piloto e o

aluno ao seu lado € o copiloto.

Terminado o tempo definido de rodizio, o copiloto assume o teclado e o mouse. O
aluno que era o piloto passa a ser copiloto em outra dupla. O professor € responsavel por
organizar as trocas de duplas de acordo com a disposicao do laboratério de informética. Ele

deve estar atento para que ndo se repitam as mesmas duplas a cada rodizio.

Ao longo dos minikatas o professor também € responsavel por esclarecer possiveis
davidas que os alunos tenham. E ao final dos minikatas os alunos devem responder as perguntas
da retrospectiva apresentadas na tabela 4. Uma vez finalizada a etapa de escrita, o professor

deverd dar o retorno das respostas aos alunos.

Tabela 4: Questoes a serem feitas na retrospectiva DAPROG. Fonte: Autoria propria.
Questao

O que aprendemos?

O que pode melhorar?

Quais foram os pontos positivos?
Quais foram os pontos negativos?
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Figura 12: Tarefas do professor e alunos no DAPROG. Fonte: Autoria prépria.

5.1.3 RETROSPECTIVA

Ao final de cada DAPROG, deverao ser realizadas as retrospectivas. A sugestio € que o
tempo seja em torno de 20 a 30 minutos para que os alunos possam expor suas impressoes sobre
o que aprenderam, que dificuldades encontraram, quais foram os pontos positivos e negativos

de cada dojo e sua experiéncia geral nas atividades. Uma sugestdo para esta retrospectiva €
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que seja por escrito e anonima. Em seguida, o professor seleciona aleatoriamente algumas para

expor e discutir com a turma.

5.1.4 EXEMPLOS DE ATIVIDADE

As atividades apresentadas nesta Se¢do como exemplos que podem ser utilizados no
DAPROG foram baseadas no site Dojo Puzzle'.

Exemplo 1 - Anagrama.

Escreva um programa que gere todos os anagramas potenciais de uma string. Por
exemplo, os anagramas potenciais de ’biro” sdo: biro bior brio broi boir bori ibro ibor irbo irob

iobr iorb rbio rboi ribo riob roib robi obir obri oibr oirb orbi orib

Exemplo de como podem ser divididos os minikatas para esta atividade:

e Imprimir a string.

inverter a string.
e comparar a string.

e Imprimir a string invertida

Exemplo 2 - Quiz Animal.

O desafio € criar um jogo de adivinhagado sobre animais que deve funcionar do seguinte

modo:

O jogo comega pedindo que vocé pense em um animal. Em seguida ele comeca a fazer
uma série de perguntas onde as respostas s6 podem ser sim ou ndo sobre este animal (exemplos
de perguntas: Ele nada? Ele possui pelos? Ele voa?) Em um determinado momento, o jogo ird
esgotar as suas perguntas e fard um palpite (E um rato?). Se o jogo fez o palpite correto, o jogo

se encerra e pode ser reiniciado com outro animal.

Se o jogo errar o palpite, ele ird solicitar ao usudrio o nome do animal que ele estava
pensando e também uma pergunta que ndo tenha sido feita que possa identificar esse animal (a
resposta deve ser apenas sim ou nio). Essa pergunta ird compor o “banco de dados” do jogo e

podera ser usada em outro animal no futuro (se apropriado).

Exemplo de como podem ser divididos os minikatas para esta atividade:

"http://www.dojopuzzles.com/problemas/todos/
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Imprimir a frase: pense em um animal.

e Imprimir o palpite.

Imprime sim e ndo.

Pede para marcar sim ou nio.

Alimenta o banco de dados.

Interage como usudrio.

Imprime novo palpite.

5.2 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Mesmo tendo em vista que o professor, de acordo com seu entendimento, tem toda a
liberdade de adaptar para as necessidades de sua turma a maneira de como esta proposta sera
aplicada. Acreditamos que alguns pontos sao fundamentais para o éxito desta atividade: A

organizagao em duplas, os rodizios e a troca de experiéncia entre os alunos.
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6 ESTUDOS DE CASO

Para o desenvolvimento deste trabalho foram aplicados 7 questiondrios em
circunstancias distintas. Cada um destes instrumentos de pesquisa sdo apresentados no
Apéndice A. O primeiro instrumento de pesquisa foi o pré-questiondrio (Apéndice A.1) e o
seu objetivo foi aprimorar e ajustar as perguntas. E importante destacar que o questiondrio
aplicado ao Coderetreat 2017 (Apéndice A.3), ndo foi tabulado neste trabalho por ndo entrar no
escopo da proposta . Para o questionario do DAPROG (Apéndice A.4), a andlise € apresentada
na Secdo 6.6. Os dados dos demais questionarios (Apéndice A.2) foram agrupadas em uma

Unica analise.
6.1 PRE-QUESTIONARIO

Um questiondrio de teste foi encaminhado ao GT (Grupo de Testes), composto por 18
pessoas. Desse grupo, 8 individuos nao responderam ao questionario sem apresentar qualquer
razao para isso, os outros 10 respondentes prestaram contribui¢do significativa para a melhoria
deste instrumento de pesquisa. Todos os integrantes do GT s@o envolvidos com tecnologia da
informacao e a faixa etdria estd entre 19 e 63 anos. Na Tabela 5, € apresentado um perfil sucinto

dos respondentes.

Tabela 5: Perfil dos respondentes. Fonte: Autoria propria.

Respondente Sexo Formacao Atividade
1 Feminino Mestrando  Estudante
2 Feminino Doutorando Professor
3 Masculino Graduando  Estudante
4 Masculino Especialista Professor
5 Masculino Especialista Professor
6 Masculino Mestre Professor
7 Masculino Mestrando  Professor
8 Masculino Mestrando  Estudante
9 Masculino Mestrando  Professor
10 Masculino Mestrando  Professor




57

O envio ao GT foi por meio da web no formato de um formuldrio eletronico.
Junto a esse questiondrio também foi encaminhada uma mensagem explicando o objetivo do
questiondrio e da participacdo dessas pessoas. A fim de verificar a clareza de cada uma das
questdes, abaixo de cada pergunta, foi colocado um campo com o intuito de que, quando fosse

o caso, o respondente fizesse qualquer observacao critica sobre a pergunta.

Mesmo sendo enviada uma carta-explicacdo instruindo que os respondentes
comentassem qualquer ponto critico no questiondrio, poucas perguntas tiveram alguma
observacdo. Na Tabela 6 sdo apresentadas as perguntas e as respostas dadas por integrantes
do GT que, de alguma forma ndo responderam as perguntas como o esperado. As respostas

foram transcritas exatamente como o respondentes as escreveram.

Tabela 6: Questdoes que geraram dividas nas respostas dadas. Fonte: Autoria propria.

Questao Pergunta Resposta
Q6 Trabalha ou ja trabalhou com Sim, no desenvolvimento
desenvolvimento de software? Quanto tempo? do TCC1
Q6 Trabalha ou ja trabalhou com Sim, 7 anos de forma intensa,
desenvolvimento de software? Quanto tempo? mas trabalho até hoje.
Q8 Quais linguagens de programacao vocé utiliza? Eu sei algumas, mas nao

Liste da mais importante para a menos importante utilizo quase nenhuma

A Tabela 7 apresenta as perguntas e as observagdes diretas para aquelas perguntas feitas
pelos participantes do GT para as questdes que eles tiveram ddvidas. Na coluna observacoes

foram transcritas exatamente da maneira como os participantes se expressaram.

6.2 QUESTIONARIOS DOS CODING DOJOS

Estes questionarios foram aplicados pessoalmente nos seguintes encontros: Coding
Dojo Unreal Engine, Coding Dojo Phyton FTSL e Coding Dojo Elixir. Estes realizados na
UTFPR Céampus Curitiba e o Coding Dojo Phyton GruPy-PR realizado pelo GruPy-PR no

escritério de uma empresa de tecnologia na cidade de Curitiba.

Coding Dojo Unreal Engine

O Coding Dojo Unreal Engine para desenvolvimento de jogos foi realizado na
Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, Campus Curitiba - UTFPR no dia 27/09/2017.
Trinta e seis pessoas se inscreveram para participar do dojo dos quais 20 participantes
compareceram. O primeiro questiondrio foi entregue no inicio do encontro. O outro, entregue

ao final.
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Tabela 7: Observacoes diretas sobre as perguntas. Fonte: Autoria propria.

Questao Pergunta Observacao
Ql Nome E relevante este dado para sua pesquisa?
Q1 Nome Nome completo?
Q5 Marque a caracteristica Acho que ndo tem a ver muito
que melhor te representa as opcoes. Ex.: Posso ser timida
e também prefiro trabalhar em grupo.
Q8 Quais linguagens de Eu sei algumas, mas nao utilizo
programacdo vocé utiliza? quase nenhuma.
Marque da mais importante
para a menos importante.
Q9 Vocé acredita que a troca de Fica estranho, nao sei como
experiéncia com outros progamadores  justificar.
no desenvolvimento de sotware pode
enriquecer seu codigo? Justifique
sua resposta
Q12 Quais desses meios listados a seguir Amigo e pessoalmente tem que ser sO
voce utiliza para a troca de experi- um, eu acho.
éncia em desenvolvimento?
Q16 Em sua opinido, qual dessas € a melhor Acho que pode ser vdrias opcoes.
maneira de adquirir conhecimento?
Q16 Em sua opinido, qual dessas € a melhor Aulas académicas.

maneira de adquirir conhecimento?

A Figura 13, apresenta parte dos participantes do Coding Dojo que aconteceu no evento

”Semana Technoldgica” promovido pela UTFPR. Neste encontro os participantes puderam

praticar e conhecer melhor a ferramenta de desenvolvimento de jogos Unreal Engine'.

Para muitos, este Coding Dojo foi o primeiro evento colaborativo de que participou.
Quando questionados sobre o aprendizado por meio do Coding Dojo, apenas dois participantes
afirmaram ndo terem tido bom aproveitamento. No geral, o percentual médio de respondentes
que afirmou ter compreendido os conceitos de desenvolvimento de jogos por meio do Coding
Dojo Unreal Engine e da programacgdo por meio de Blueprints Visual Scripting (sistema de

scripts para criar elementos de jogabilidade do Unreal Editor?) chegou a 80% dos respondentes.

Ao responderem a questdo que trata sobre a adequacdo do Coding Dojo ao seu
aprendizado 20% participantes afirmaram que esse sistema ndo estd adequado a sua maneira
de aprender. Os demais 80% disseram que este Coding Dojo foi uma maneira adequada de

aprendizado para eles.

Thttps://www.unrealengine.com/en-US/what-is-unreal-engine-4
Zhttps://docs.unrealengine.com/en-us/Engine/Blueprints
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Figura 13: Grupo de participantes de um Coding Dojo. Fonte: Autoria propria.

Coding Dojo Python FTSL

O Coding Dojo da linguagem de programagdo Python foi realizado no Férum de
Tecnologia em Software Livre (FTSL) nas dependéncias da UTFPR, Campus Curitiba no dia
29/09/2017.

Neste evento 13 pessoas participaram e o perfil predominante do grupo era de
profissionais da area de TI e estudantes do ensino superior. Neste grupo a grande maioria
jé tinha experiéncia em desenvolvimento de software adquirido na academia, empresa ou por

hobby. A faixa etéria dos participantes estava entre 21 e 42 anos de idade.

Do grupo, 53,85% se consideravam com nivel intermedidrio de experi€éncia em
programagdo e outros 30,77% acreditavam estar no nivel avancado de experiéncia em
programacdo. Dois respondentes afirmaram ser iniciantes ou ter um nivel bdsico em

programacgdo. Apenas 3 participantes afirmaram j4 ter participado de outrosCoding Dojos.

Coding Dojo GruPy-PR

O GruPy-PR é um grupo organizado que se encontra regularmente na cidade de
Curitiba-PR para praticar e trocar experiéncias de programacao em Python utilizando Coding
Dojo. O Coding Dojo da linguagem de programacdo Python aqui analisado foi realizado

nas dependéncias de uma empresa de comércio eletronico sediada na cidade de Curitiba
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no dia 16/11/2017 das 19 as 22 horas. Neste encontro em especifico, 12 profissionais de

desenvolvimento de software participaram do encontro.

Este grupo tem caracteristicas diferentes dos demais grupos de Coding Dojo
entrevistados. Em sua maioria sd@o profissionais de desenvolvimento de software que ja
participam de encontros regulares de Dojo de Programagdo e tem bons conhecimentos de
programac¢do. Mesmo com essas caracteristicas, € possivel perceber pelos questiondrios que
muitos dos respondentes procuram no Coding Dojo para, além da diversdao, ampliar seus

conhecimentos em uma linguagem de programacao.

Por meio da observacdo deste grupo foi possivel constatar que os desafios langados
durante o encontro eram realmente para testar o conhecimento da dupla que estava no
computador naquele momento, ao final do tempo determinado para o piloto as dicas de como

melhorar o c6digo ou o que fazer para cumprir a tarefa eram muito proveitosas.

Coding Dojo Elixir

O Coding Dojo da linguagem funcional Elixir® foi realizado na UTFPR CAmpus
Curitiba no dia 08/03/2018. Trinta e quatro alunos da turma de primeiro periodo do curso
de Bacharelado em Sistemas de Informagao participaram deste Coding Dojo. O questiondrio de
perfil foi entregue no inicio do encontro e o questiondrio de percepcao foi entregue ao final do
mesmo encontro. Por se tratar de um grupo especifico de alunos de graduagdo, e considerando
as respostas dadas por estes alunos no questionario, podemos notar que o Coding Dojo nao

atendeu as necessidades de aprendizado desta turma.

Nos encontros de Coding Dojos em que nos envolvemos, os participantes ou foram
convidados ou participam por iniciativa propria. Nestes encontros havia o interesse pessoal no
aprendizado de uma linguagem de programacao portanto, o envolvimento e a aceitagdo foi mais
significativa. No Coding Dojo Elixir, em especifico, o perfil dos participantes era diferente.
Eram alunos do curso de graduacdo da instituicdo de ensino superior e é possivel perceber pelo
grafico da Figura 14 que a percep¢ao de aprendizado do grupo foi baixo. Inclusive, ao analisar
as retrospectivas do encontro, a aceitacdo do Coding Dojo pela turma foi mais baixa do que os

questiondrios dos demais encontros analisados neste trabalho.

Fazendo um cruzamento das respostas apresentadas no questionario e os comentarios
escritos na retrospectiva do Coding Dojo Elixir (apéndice B.1), é possivel perceber que, para
esta turma com 34 alunos, € preciso mais dinamismo e envolvimento do maior nimero de alunos

nas atividades.

3https://elixir-lang.org/
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Concordo fortemente 8,8%
Discordo fortemente 17,6%

Concordo 20,6%

Discordo 8,8%

Indiferente 44,1%

Figura 14: Percepc¢ao de aprendizado no Coding Dojo. Fonte: Autoria prépria

Em nossas observagdes durante este Coding Dojo, ficou evidente a questio da
inseguranca discutida ao final da Secdo 2.2.4. Ali foi possivel observar que a inseguranca
de vérios alunos os impediu de participarem ativamente do dojo e isso pode ter refletido nas

observacdes feitas na retrospectiva e nas respostas do questiondrio.

6.3 RESULTADOS DOS QUESTIONARIOS APLICADOS NOS CODING DOJOS

Apoés as tabulagdes e andlises das respostas foi possivel obter o perfil do ptblico
participante dos Coding Dojos aqui pesquisados. Ao todo 79 pessoas responderam de forma
voluntdria e andnima aos questiondrios e a faixa etdria dos respondentes estava entre 16 e 44

anos.

A drea de atuacdo variou entre profissionais de desenvolvimento de software,
estudantes de cursos técnicos e de graduagdo, gerentes de TI, empresérios do ramo de tecnologia
e desenvolvimento e interessados em aprender uma nova linguagem de programacdo. Dos
participantes dos encontros aqui estudados, 41,77% dos respondentes nao haviam tido qualquer

contato com praticas dgeis de desenvolvimento de software até o Coding Dojo.

O nivel de experiéncia em programac¢do de computadores informado pelos
participantes dos Coding Dojos € apresentado na Figura 15. Destes, 35,4% afirmaram ter
um nivel intermediério de conhecimento em programacao, enquanto 16,5% afirmam ter nivel
avancado. A soma entre os valores de iniciantes, basicos e sem experiéncia em programacgao

chegou ao percentual de 48,10% dos participantes, demonstrando um percentual relevante de
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interessados em aprender sobre programacao por meio do Coding Dojo.

Nivel de experiéncia em programacao

40,0%
35,4%

35.0%
30,0%
25,0%
20.0% 20,3% 20,3%

A

16,5%
15.0%
10,0% 7.6%
0,0%
Iniciante Basico Intermediario Avangado Sem experiéncia

Figura 15: Nivel de experiéncia em programacao. Fonte: Autoria propria

As legendas para os graficos de barra horizontal desta Secao sao apresentadas na Figura
16 e os titulos de cada grafico foram definidos de conforme com sua afirmag¢do correspondente

no questionario.

Consideramos que as afirma¢des marcadas como indiferente no segundo questionario
denotam que o respondente ou ndo tem uma opinido formada sobre aquela afirmagao, ou ela
ndo provoca qualquer reagdo. Portanto, adotamos como critério de anélise dos resultados
ndo representar as respostas indiferentes nos grificos a seguir. apenas as respostas que
foram marcadas como concordo totalmente, concordo, discordo totalmente e discordo estio

representadas nos graficos.
. Discordo Totalmente . Concordo

. Discordo . Concordo Totalmente

Figura 16: Legendas dos graficos de barra para o questionario Coding Dojo Elixir. Fonte: Autoria
propria

Quando questionados sobre sua percep¢do de aprendido por meio de Coding Dojo,
78,5% dos participantes afirmaram que o encontro lhes ajudou a aprender mais sobre

programagao conforme apresentado na Figura 17.

Figura 17: Aprendizado de programacio com Coding Dojo. Fonte: Autoria propria
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A Figura 18 nos mostra que 81,0% dos respondentes afirmaram que tiveram uma
melhor compreensdo do funcionamento da linguagem de programagdo que estava sendo

praticada nos dojos.

7’6% _ 81’0%

Figura 18: Compreensao da linguagem de programacao com Coding Dojo. Fonte: Autoria propria

Quando questionados se Coding Dojo € adequado a forma de aprender dos
participantes, a soma das respostas que, ou concordam ou concordam fortemente com a
afirmacao, foi de 60,08% dos respondentes. Por outro lado, 15,2% discordaram desta afirmagao.

(Figura 19).

15’2‘%)_ 60’8%

Figura 19: Coding Dojo esta adequado a forma de aprender do participante. Fonte: Autoria
propria

Por meio dos graficos apresentados nesta Secao podemos perceber que para aquele
grupo de 79 entrevistados, Coding Dojo é uma boa maneira de aprender novos conceitos de
programacdo de computadores. Entretanto, quando olhamos para o grafico da Figura 15,
92,4% dos participantes daqueles Coding Dojos ja tinham alguma experi€ncia em programacao.
Restando 7,6% dos participantes sem qualquer experiéncia na drea de programacao e isto pode

caracterizar um perfil de alunos em sala de aula.

6.4 ATIVIDADES DO DAPROG

Foram realizadas duas atividades DAPROG com turmas dos cursos de Bacharelado em
Sistemas de Informacdo e Engenharia da Computacao da Universidade Tecnolégica Federal do
Parana totalizando em 54 participantes. A linguagem de programacao escolhida pelo professor
regente das turmas na disciplina de Introducdo a Logica para a Computacao foi a linguagem
funcional Elixir e as atividade foram realizadas nos dias 12/11/2018 e 22/11/2018 para as turmas
do segundo periodo de Bacharelado em Sistemas de Informacdo (BSI) e primeiro periodo do

curso de Engenharia da Computacio respectivamente.

Por este trabalho tratar da analise da atividade de ensino DAPROG, e esta ser a mesma
atividade aplicada as duas turma e o questiondrio aplicado aos alunos de ambas as turmas

também ser o mesmo, os dados dos questiondrios foram agrupados em uma tnica andlise. Como
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critério de andlise dos dados deste questionario consideramos que as afirmagdes marcadas
como indiferente denotam que o respondente ou ndao tem uma opinido formada sobre aquela
afirmacdo ou para ele nao faz diferencga o resultado daquela afirmacao, portanto, representamos
nos graficos apenas as respostas que foram marcadas como concordo totalmente, concordo,

discordo totalmente e discordo.

6.4.1 TURMA DE BSI

Com esta turma, o DAPROG foi realizado na disciplina de Introdugdo a Logica para
a Computacgdo no dia 12/11/2018. A turma tem um total de 40 alunos registrados dos quais 30
estavam presentes no dia. O professor deixou livre para que os alunos escolhessem participar

ou nao da atividade.

A linguagem apresentada aos alunos para aquela atividade foi a linguagem de
programacdo funcional Elixir e uma vez que todos concordaram em participar, o professor
explicou os conceitos pertinentes a atividade proposta e sua sistemdtica conforme definido
anteriormente. Para iniciar as atividades propostas o professor demonstrou por meio de
exemplos repetidos pelos alunos em seus computadores o problema FizzBuzz que foi dividido

em 4 pequenas tarefas.

Ap6s a explicacdo os alunos foram divididos em duplas e foi apresentado o problema
Livraria do Harry Potter do site dojopuzzles.com. Por conta do nivel de dificuldade do problema
(alguns alunos estavam com dificuldades na interpretacao do problema) e do tempo ja avangado
nao foi possivel concluir todos os minikatas propostos para esta atividade. Ao final do DAPROG
foram entregues aos alunos uma folha para que respondessem as questdes da retrospectiva e um

questiondrio com 19 perguntas sobre suas percep¢des do DAPROG.

6.4.2 TURMA DE ENGENHARIA DA COMPUTACAO

O DAPROG para a turma de Engenharia da Computagdo também aconteceu na
disciplina de Introdugdo a Logica para a Computacdo. Porém, este foi realizado no dia

22/11/2018 com inicio as 9h20min e término as 11h39min.

A turma tem um total de 44 alunos registrados dos quais 24 estavam presentes no dia.
O professor deixou livre para que os alunos escolhessem participar ou nao da atividade. Dois
alunos escolheram nao participar da atividade. Da mesma forma que aconteceu com a turma de
Sistemas de Informacdo, o professor apresentou a linguagem de programacado funcional Elixir

e passou a explicar aos alunos a sistematica do DAPROG.
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Para iniciar as atividades propostas o professor demonstrou por meio de exemplos
repetidos pelos alunos em seus computadores o exercicio para gerar anagramas de palavras
informadas ao computador. Observamos que este exemplo apresentou maior grau de dificuldade
exigindo maior atenc¢ao dos alunos, entio o professor passou a demonstrar como realizar média

aritmética como exemplo que eram repetidos pelos alunos em seus computadores.

Ap6s a explicagio, foi escolhido o problema FizzBuzz*

. O professor mostrou para
os alunos como imprimir a palavra Fizz. Logo apds eles deveriam imprimir as palavras Buzz
e FizzBuzz respectivamente. Como aconteceu com a turma de Bacharelado em Sistemas de
Informacao, ao final do DAPROG foram entregues aos alunos uma folha para que respondessem

as questoes da retrospectiva e um questiondrio com 19 perguntas sobre suas percep¢oes do
DAPROG.

6.5 RETROSPECTIVAS

A Retrospectiva € uma parte fundamental das atividades colaborativas estudadas
neste trabalho. No Apéndice B sdo transcritas as retrospectivas realizadas no Coding Dojo
Elixir, fundamental para o desenvolvimento de nossa proposta, e a retrospectiva realizada no

DAPROG, importante para entender o que os participantes perceberam da atividade.

As retrospectivas aconteceram logo apos o encerramento das atividades dos Coding
Dojos e DAPROG. Com estas respostas dadas de forma andnima, pudemos obter valiosas
observacdes sobre o que os participantes entenderam, o que eles esperavam e como eles
enxergavam cada uma das atividades realizadas. Dessa maneira pudemos cruzar as informacgoes
entre as respostas dos questiondrios e as obervacdes das retrospectivas para que, assim, fosse
possivel planejar uma proposta que atendesse, ao menos, parte das necessidades daquelas

turmas com relacao ao aprendizado de programagao de computadores.

6.6 RESULTADOS DO DAPROG

Foram realizados dois estudos de caso para o DAPROG. O primeiro aconteceu no
dia 12/11/2018 com a turma de segundo periodo do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacao. E o segundo estudo de caso aconteceu no dia 22/11/2018 com a turma de primeiro
periodo do curso de Engenharia da Computagcdo. Ambas as turmas da Universidade Tecnoldgica

Federal do Parand, Campus Curitiba.

4dojopuzzles.com
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Nas duas turmas o professor regente deixou livre para que quem nao quisesse participar
do estudo de caso. Apenas dois alunos escolheram realizar uma atividade de programacado
diferente do DAPROG, esta atividade estava relacionada ao projeto final da disciplina naquele
semestre. O total de participantes das duas turmas foi de 54 alunos e a linguagem de

programacdo escolhida pelo professor dessas turmas foi a linguagem funcional Elixir.

Com o intuito de obter respostas dos alunos que participaram dos estudos de caso, foi
desenvolvido e aplicado um questiondrio para as duas turmas. O propdsito deste questionario
para as turmas de Bacharelado em Sistemas de Informacdo e Engenharia da Computacado era
avaliar a atividade DAPROG e como o aluno viu esta atividade como forma de ensino. por se
tratar dos mesmos questiondrios aplicados aos alunos de ambas as turmas, agrupamos os dados

obtidos em uma uUnica analise.

As respostas marcadas como indiferente nos dois questiondrios do DAPROG nao estao
representadas nos graficos deste trabalho. Porém, para fins de visualizacdo e compreensao dos
dados tabulados, a tabela 8 apresenta as afirmacdes do questiondrio e os seus respectivos valores
para cada resposta fornecida pelos alunos. Para que seja possivel a leitura dos gréaficos a seguir,

as legendas sdo apresentadas na Figura 20.
. Discordo Totalmente . Concordo

f Discordo . Concordo Totalmente

Figura 20: Legendas dos graficos de barra para o questionario DAPROG. Fonte: Autoria propria

Mesmo que algumas respostas dadas nas retrospectivas afirmem que a explicacdo
prévia sobre a linguagem ndo foi o satisfatéria, os gréficos apresentados nas figuras 21 (47
respostas positivas) e 22 (52 respostas positivas) mostram que 87% dos alunos acreditam que
a explicacdo prévia sobre a linguagem ajudou no desenvolvimento do cddigo e 96,3% dos
mesmos alunos afirmaram que a apresentacao dos principais comandos sobre a linguagem

ajudou no desenvolvimento do cédigo.

Figura 21: A explicacido prévia sobre a linguagem contribuiu para o desenvolvimento do codigo.
Fonte: Autoria propria

Os graficos das Figuras 23 e 24 ilustram que, mesmo alguns alunos tendo dificuldades
na compreensao dos problemas e finalizagdo dos mesmos, a maioria deles tiveram facilidades
tanto em entender (39 respostas positivas) quanto em desenvolver (37 respostas positivas) os

problemas apresentados.



Tabela 8: Total de respostas dadas por questio do DAPROG. Fonte: Autoria propria.

Afirmacao

Figura

Respostas
Positivas

Respostas
Negativas

Indiferentes

A explicacdo prévia sobre a
linguagem contribuiu para o
desenvolvimento do cédigo.
A apresentacdo dos principais
comandos sobre a linguagem
ajudou no desenvolvimento
do caédigo.

Tive facilidade em
desenvolver o problema.

Tive facilidade em entender
o problema. (1 resposta em
branco)

O desenvolvimento em dupla
contribuiu para entender o
codigo.

O  desenvolvimento  em
duplas me ajudou a
compreender a linguagem de
programacdo.(l resposta em
branco)

As discussdes em duplas
foram relevantes pois
permitiram ver como outras
pessoas pensam sobre o0
mesmo problema.

Acredito que a programacgao
em pares torna (o)
desenvolvimento mais
eficiente.

Gostei da dinamica de
programacao em pares.

A divisdo da atividade em
partes menores me ajudou a
resolver o problema todo.
Esta atividade estd de
acordo com minha forma de
aprender.

Gostei desta atividade de
ensino.

Esta atividade me ajudou
a aprender mais sobre a
linguagem de programacao.
(1 resposta em branco)

Meu nivel de conhecimento
nesta linguagem de
programacao teve boa
melhoria.

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

47

52

37

39

45

30

43

50

46

43

39

40

40

40

3

10

4

17

10

10

10

10

11

11
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1,9% 96,3%

Figura 22: A apresentacao dos principais comandos sobre a linguagem ajudou no desenvolvimento
do cédigo. Fonte: Autoria propria

18,5% 68,5%

Figura 23: Tive facilidade em desenvolver o problema. Fonte: Autoria propria

16,7% 72,2%

Figura 24: Tive facilidade em entender o problema. Fonte: Autoria prépria

Os gréficos apresentados nas Figuras, 25, 26, 27, 28 e 29 trazem um retrato da
percepcio dos alunos sobre as atividades em duplas. E possivel perceber pelas respostas
positivas destes graficos que parte dos alunos que realizaram a atividade do DAPROG entendeu

que esta forma de troca de experiéncia € muito util para seus aprendizados.

0,0% 83,3%

Figura 25: O desenvolvimento em dupla contribuiu para entender o cédigo. Fonte: Autoria
propria

11,1% 55,6%

Figura 26: O desenvolvimento em duplas me ajudou a compreender a linguagem de programacao.
Fonte: Autoria propria

1,9% 79,6%

Figura 27: As discussoes em duplas foram relevantes pois permitiram ver como outras pessoas
pensam sobre o mesmo problema. Fonte: Autoria propria

3,7% 92,6%

Figura 28: Acredito que a programaciao em pares torna o desenvolvimento mais eficiente. Fonte:
Autoria prépria
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1,9% 85,2%

Figura 29: Gostei da dinaAmica de programacio em pares. Fonte: Autoria prépria

Sobre a divisao das atividades em minikatas ajudar na resolu¢@o do problema, apenas
1 dos respondentes acredita que isso ndo ajuda na resolucao do problema como um todo (Figura
30). Por outro lado, 79,6% dos participantes entendem que esta divisdo, neste caso, € benéfica

para o aprendizado em programacao e os ajudou a resolver o problema como um todo.

1,9% 79,6%

Figura 30: A divisao da atividade em partes menores me ajudou a resolver o problema todo. Fonte:
Autoria prépria

Quanto a atividade proposta pelo DAPROG como um todo, as Figuras 31, 32 e 33
mostram que a maior parte dos alunos gostou da atividade, pois ela os ajudou a aprender mais
sobre a linguagem. Além disso, mais de 70% dos participantes afirmaram que esta atividade de

aula estd de acordo com sua forma de aprendizado (Figura 31).

9,3% 72,2%

Figura 31: Esta atividade esta de acordo com minha forma de aprender. Fonte: Autoria propria

7,4% 74,1%

Figura 32: Gostei desta atividade de ensino. Fonte: Autoria propria

3,7% 74,1%

Figura 33: Esta atividade me ajudou a aprender mais sobre a linguagem de programacao. Fonte:
Autoria propria

Por fim, o gréifico apresentado pela Figura 34 mostra que 74,1% dos respondentes
acredita que seu nivel de conhecimento na linguagem de programagao funcional Elixir teve boa

melhoria.
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Figura 34: Meu nivel de conhecimento nesta linguagem de programacao teve boa melhoria. Fonte:
Autoria préopria

6.7 DISCUSSAO

Miuiltiplas inteligéncias e estilos individuais de aprendizagem sdo caracteristicas
comuns em uma sala de aula (ADAN-COELLO et al., 2008), (GARDNER; THOMAS, 1989),
(ACOSTA et al., 2017). Outrossim, a “Interacdo Social”, discutida pela Psicologia e o
comportamento definido como ”Zona de Desenvolvimento Proximal” proposto por Vigostsky
também podem fazer parte da personalidade do individuo. Ao aluno se relacionar com outros
colegas, sua capacidade de fazer sozinho, suas habilidades e as atitudes se potencializam
permitindo que ele possa ampliar o proprio desenvolvimento intelectual (VIGOTSKY, 2001),
(FONTANA, 2015). Associados a estes conceitos os fundamentos do Coding Dojo de
“ndo competitividade”, “problemas simples”’, “aprendizado pela pratica” (SATO et al.,
2008), (LUZ et al., 2013), (HEINONEN et al., 2013), Programacdo Pareada, Passos de
Bebé e Retrospectiva (KONGCHAROEN; HWANG, 2015), (RODRIGUES et al., 2017),
(PRZYBYLEK; KOTECKA, 2017) foram essenciais para o desenvolvimento dos objetivos
deste trabalho.

Os objetivos que estabeleceram o desenvolvimento deste trabalho foram, propor a
atividade de ensino de programacdo de computadores nominada de DAPROG. E avaliar se esta
atividade motiva o interesse pelo aprendizado de novas linguagens de programacao, permitindo
que a troca de experi€ncias entre os alunos da graduag@o de cursos de computacdo os leve a
perceber outras maneiras de alcancar um resultado. No planejamento da proposta consideramos

as seguintes premissas:

e Nao competitividade;

Exercicios com problemas simples;

aprendizado pela pratica;

Programacao em Pares;

Passos de Bebés;

Retrospectiva;
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e Interacdo entre os alunos.

Completando esta proposta, descrevemos os procedimentos para que o professor possa realizar
0 DAPROG em sala de aula definindo a formagao de duplas entre os alunos para que pudessem
trocar conhecimentos e experiéncia entre eles, o sistema de rodizio dos pares e exemplos de
atividades, sugerindo como o professor pode dividi-las em pequenas tarefas, as quais chamamos

de minikatas.

Para avaliar esta proposta e responder a pergunta de pesquisa RQ04 (DAPROG ¢ qtil
para o ensino de programacao para uma sala de aula com um nimero maior do que 20 alunos?),
aplicamos o DAPROG em duas turmas, uma com 30 alunos e outra com 24 alunos totalizando
54 participantes desta atividade. Ao serem questionados se a divisdo das atividades em partes
menores os ajudou a resolver o problema (Figura 30), 43 participantes (79,6%) afirmaram
positivamente, enquanto apenas 1 dos respondentes discordou da afirmagdo. Trinta e nove
participantes afirmaram que a atividade estava de acordo com sua forma de aprender (72,2%)
e 5 participantes (9,3%) discordaram da afirmacdo. Nestes mesmo grupo, 40 alunos (74,1%)

disseram que gostaram da atividade de ensino e 4 (7,4%) discordaram da afirmacdo.

Com o intuito de alcancgar os objetivos gerais deste trabalho definimos 3 objetivos
especificos que sdo descritos a seguir. Descrevemos também as acOes realizadas para cada

objetivo especifico e os seus resultados:

e Objetivo especifico:  Caracterizar a percep¢ao dos participantes de encontros
colaborativos de desenvolvimento de software sobre o uso da prética colaborativa no

aprendizado de programacao de computadores.

Para que fosse possivel alcancar este objetivo especifico participamos de 4 encontros de
Coding Dojos. Neles pudemos interagir e entrevistar por meio de questiondrios impressos
79 pessoas. O nivel de experiéncia que se consideram os participantes destes encontros é
apresentado na tabela 9. Para 60,8% deles o Coding Dojo é uma boa maneira de aprender

mais sobre uma linguagem de programacao.

Outros 81% dos participantes afirmaram ter aprendido algo sobre a linguagem de
programagdo por meio do Coding Dojo. Com os percentuais apresentados é possivel
concluir que, para estes grupos, o encontro colaborativo Coding Dojo é uma forma util
para aprender novas técnicas de programacdo e/ou até mesmo uma nova linguagem de
programacao.

Porém, conforme discutido na Secdo Coding Dojo Elixir (6.2), analisando os 34

participantes deste encontro, em conjunto com suas respostas na retrospectiva deste
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Tabela 9: Nivel de experiéncia em programacao participantes dos Coding Dojos apresentados neste
trabalho. Fonte: Autoria propria.

Experiéncia Nuam. de % das
em programacao respostas respostas
Sem experiéncia. 6 7,6
Iniciante. 16 20,3
Basico. 16 20,3
Intermediario. 28 354
Avancado. 13 16,5

mesmo encontro, podemos observar que, para eles, Coding Dojo nao representa
necessariamente uma opcao de aprendizado. Neste grupo 44,1% dos participantes ficaram
indiferente com a afirmacdo sobre seu aprendizado por meio deste encontro colaborativo.
Outros 26,4% entendem que o Coding Dojo ndo é uma maneira adequada de aprender

programacao.

e Objetivo especifico: Testar se a participagdo na atividade Dojo de Aprendizagem de
Programacdo resulta na auto percep¢do de aprendizagem dos alunos de graduacdo que

cursam programacdo de computadores.

Um vez caracterizado e entendido o perfil dos participantes de Coding Dojo e entendido
que este encontro colaborativo é mais dindmico para um grupo com menos participantes
do que existente em uma sala de aula, elaboramos a proposta do DAPROG como uma
atividade de ensino que pudesse atender a um grupo mais especifico de aprendizes de
programagdo de computadores, como por exemplo, os participantes do Coding Dojo

Elixir que em sua totalidade eram alunos de curso de graduacao.

Os gréficos apresentados nas Figuras 31 e 34 informam que para 39 participantes do
DAPROG que responderam o questiondrio, a atividade estava de acordo com sua forma
de aprender chegando a um percentual de 72,2% de respostas positivas. Para este
mesmo grupo, 40 pessoas (74,1%) afirmaram que o DAPROG lhes ajudou a aprender
mais sobre a linguagem de programacdo. Com estes dados, € possivel responder a
pergunta de pesquisa RQO1, "DAPROG facilita o aprendizado de novas linguagens de
programagdo?”, pois todos os alunos que participaram da atividade a fizeram com uma
linguagem de programacdo que ainda ndo conheciam, a linguagem de programacao

funcional Elixir.

e Objetivo especifico: Avaliar se a participacdo na atividade Dojo de Aprendizagem de
Programacdo motiva a interacao dos alunos de graduagdo nas aulas de programacado de

computadores.
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Em todas as perguntas sobre desenvolvimento em duplas (Figuras 25, 26, 27, 28
e 29), é possivel observar que houve aceitacdo das turmas, quando questionados
se o desenvolvimento em dupla contribuiu para o entendimento do cédigo, dos 54
respondentes, 45 afirmaram positivamente (83,3%). Destes ainda, 50 participantes
do DAPROG (92,6%) afirmaram acreditar que a programacdo em pares torna o

desenvolvimento mais eficiente.

A Figura 25 apresenta o grafico que trata da pergunta sobre a compreensdo do codigo
no desenvolvimento em dupla. O total de respostas positivas para esta pergunta
chegou a 83,3% que corresponde a 43 pessoas. Nesta questdo ndo houveram respostas
negativas, os outros 16,7% (9 respostas) dos respondentes desta pergunta marcaram ela
como indiferente. Neste objetivo especifico as RQ02 (DAPROG possibilita a troca de
experiéncias entre os alunos?) e RQ03 (DAPROG facilita a compreensdo da programacao
em pares?) foram respondidas, pois, de acordo com os graficos apresentados, a troca
de experiéncia entre os alunos e a compreensdo da programacdo em pares se mostrou

satisfatoria para este grupo.

Métodos colaborativos de aprendizagem em programacgao t€m sido muito explorados
na literatura cientifica. Williams e outros (2008), por exemplo, dizem que pesquisas sugerem
que programacdo em pares traz muitos beneficios pedagdgicos encorajando aos alunos a
interagir com seus colegas criando um ambiente de aprendizado colaborativo além de trazer
vantagens para os professores. Em outro estudo realizado foi observado que, ao aplicar
programagdo em pares para um grupo de estudantes, os que praticavam o desenvolvimento
em pares conseguiam obter melhores resultados do que aqueles que trabalhavam sozinhos
(KONGCHAROEN; HWANG, 2015).

Os resultados apresentados neste Capitulo nos possibilitaram ter um vislumbre de que
o DAPROG € uma atividade que possibilita servir de auxilio para o ensino de programacdo
de computadores ao se utilizar do aprendizado colaborativo como método de ensino. Dos 54
participantes da atividade que responderem ao questiondrio, 74,1% (40 respostas) afirmaram
que esta atividade ajudou na compreensao da nova linguagem de programacgao apresentada pelo

professor (Figura 33).

O DAPROG permitiu que eles pudessem trocar experiéncias € a sua compreensao tanto
do problema apresentado quanto da linguagem proposta os levou a ter a percep¢ao de melhora
no aprendizado, de acordo com as respostas dos questiondrios. Desse modo os participantes

também puderam observar que existem outras formas de se chegar a uma mesma solugdo.

Estes resultados nos levam a discuss@o apresentada na Secao 2.2.3, Métodos édgeis e
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o aprendizado em desenvolvimento de software, ao que afirmaram Boydens e outros (2015)
que o emprego de préticas dgeis como PP e TDD t€m se mostrado eficientes para o ensino de

programacdo de computadores.

O ensino de programacdo pareada e Desenvolvimento Orientado a Testes em um
instituicao de ensino superior ainda é um desafio (HEINONEN et al., 2013). Por outro lado,
Boydens e outros (2015) afirmam que o emprego das préticas dgeis PP e TDD tém sido
estudadas como métodos de ensino de programacdo de computadores, e a conclusdo a que

chegaram é que ambas tém se mostrado eficientes para esse fim.
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7 LICOES APRENDIDAS COM AS RETROSPECTIVAS

Neste capitulo apresentamos as licOes extraidas com as retrospectivas realizadas no
encontro do Coding Dojo Elixir e nos encontros do DAPROG. Estas retrospectivas foram
feitas de maneira que os alunos ndo precisaram se identificar, apenas responder as perguntas
projetadas em uma tela ao final dos encontros. Entendemos que desta maneira as respostas

refletiram melhor o pensamento dos participantes sobre o encontro.
7.1 RETROSPECTIVA DO CODING DOJO ELIXIR

Este Coding Dojo teve uma caracteristica diferente dos demais que participamos,
ele foi realizado com uma turma com 34 alunos da graduacdo do curso de Bacharelado em
Sistemas de Informac¢do da UTFPR. Com este grupo foi possivel observar que para muitos
alunos, o Coding Dojo nao foi uma experiéncia proveitosa, isto ficou claro na retrospectiva
que realizamos ap6s o encontro. Nesta retrospectiva, por conta do tempo avangado do evento,
optamos por pedir para que os participantes respondessem apenas sobre 0s pontos positivos e

negativos do encontro.

Como ponto negativo do Coding Dojo, muitos alunos destacaram a falta de
oportunidade para que todos pudessem participar e a falta de tempo para praticar o
desenvolvimento. por ser um grupo grande muitos dos que estavam ali afirmaram que o
encontro estava “tedioso”, acreditamos que esse tédio se deu justamente pela falta de tempo
de todos participarem e por apenas duas pessoas de cada vez se envolverem na programacao,
enquanto outros observavam sem, de acordo com as regras do Coding Dojo, poder opinar sobre

0 que estavam vendo.

De acordo com um dos participante o encontro estava “chato e tedioso para quem tem
mais conhecimento em programacao”. Outros, seguindo a mesma linha de raciocinio sobre
o dinamismo do encontro afirmaram que sentiram falta de ”por a mao na massa” durante o
evento. Isto nos alerta para o tamanho ideal para o desenvolvimento do encontro, enquanto

neste grupo haviam 34 participantes, de acordo com Bache (2013) o tamanho ideal para se
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obter bons resultados com o Coding Dojo € entre 5 e 15 participantes por encontro. Podemos
concluir que as observagdes feitas nesta retrospectiva refletem exatamente o nimero excessivo

de participantes em um tnico encontro.

Com relag@o aos pontos positivos do encontro, muitos afirmaram que a cooperacao dos
pares os ajudou no entendimento da linguagem e da programacao promovendo o pensamento
coletivo. Além da cooperagdo, também foram destacadas positivamente a simplicidade e o
compartilhamento de ideias inclusive foi mencionado que os diferentes niveis de conhecimento
tornaram a atividade mais proveitosa. A atividade prética também foi mencionada por alguns
participantes, de acordo com um deles “ndo teve muita teoria abstrata” no encontro o que
promoveu melhor entendimento da linguagem de programagdo e o trabalho em equipe. O
aprendizado ficou evidente nos pontos destacado aqui e na observagdo de outro participante
que afirmaram ter aprendido novos comandos por meio do Coding Dojo, além de poderem
perceber os erros no momento do desenvolvimento. De acordo com um aluno estes encontro

foi um “’passatempo cerebral”.

Estas respostas positivas ao Coding Dojo no levam a reafirmar que a programagao em
pares incentiva o aluno a interagir com os colegas e proporciona um ambiente colaborativo.
de acordo com Williams et al. (2008) O envolvimento dos colegas nessa pratica incentiva
aos alunos a participarem ativamente na sala de aula e o aprendizado utilizando programacado
pareada pode reduzir a evasdo dos cursos introdutérios de programacgio (ESTACIO et al.,
2015a) pois em estudo realizado por Kongcharoen e Hwang (2015) alunos que praticavam
programacdo pareada conseguiam obter melhores resultados em relagdo a outros que

trabalhavam sozinhos.

7.2  RETROSPECTIVAS DAPROG

Estas retrospectivas aconteceram com alunos das turmas de Bacharelado em Sistemas
de Informacdo e Engenharia da Computacdo da UTFPR. Foi entregue uma folha em branco
para os alunos e em seguida foi projetada na tela do projetor multimidia as quatro perguntas da
retrospectiva (O que aprendemos? - O que pode melhorar? - Quais foram os pontos positivos?
- Quais foram os pontos negativos?) conforme apresentadas na Tabela 4, os alunos responderam

de forma andnima a cada uma destas perguntas.
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7.2.1 PRIMEIRO DAPROG

O primeiro DAPROG aconteceu com alunos da turma de 1° periodo do 2° semestre de

2018 de Bacharelado em Sistemas de Informacao.

O que aprendemos: Nesta pergunta a percep¢ao de aprendizado foi unanime, todos
afirmaram que aprenderam sobre uma nova linguagem de programacdo funcional conhecida
como Elixir. Outros ainda destacaram de maneira positiva o trabalho em grupos, a dinamica
e o melhor entendimento com o trabalho em duplas, a troca de ideias utilizando Elixir e
o desenvolvimento da légica de programacgao além de possiveis solucdes para resolver um

problema.

O que pode melhorar: Nas sugestdes de melhoria do DAPROG muitos entenderam
que faltou uma explicacdo mais detalhada da linguagem de programacgao e maior esclarecimento
do problema a ser resolvido. Um dos participantes entendeu que a dindmica das duplas
deveria ser “menos movimentada”, assim eles teriam mais tempo para o compartilhamento da
informacao. Outro participante afirmou que poderia haver maior interacdo entre as duplas para

que pudessem comparar seus codigos.

Mesmo tendo acontecido o rodizio das duplas, nesta turma, quatro alunos se referiram
diretamente aos rodizios das duplas, trés deles afirmaram que nio houve rodizio. O quarto
aluno apenas informou a expressdao “Rodizio de duplas” ndo deixando claro se ele entendeu
que nao houve o rodizio, ou se ele estd sugerindo que o rodizio deve ser melhorado. De
qualquer forma, diante destas afirmagdes, entendemos que as explicacdes sobre a metodologia
de funcionamento do DAPROG devem ser melhor esclarecida para que duvidas como esta ndo

surjam nas proximas atividades.

Uma outra li¢do que extraimos desta pergunta da retrospectiva € sobre a organizacao
previa da atividade que serd executada em sala de aula. Seis alunos, de uma forma ou de
outra, apresentaram dificuldades com relagdo ao exercicio proposto. Isto nos mostra que os
exercicios devem ser melhor planejado haja vista a turma ser composta por alunos iniciantes

em programacao e a complexidade do exercicio provocou certo desconforto a este grupo.

Pontos positivos: O conhecimento de uma nova linguagem de programagao foi
destacado como positivo para muitos alunos, outro ponto que teve destaque com esta turma foi o
trabalho em duplas. A divisdo da atividade em partes menores fez com que os alunos pudessem
ter maior facilidade no desenvolvimento do exercicio como um todo. Um dos alunos destacou
que "a dindmica ajudou em uma melhora de pensamento 16gico e rapido”. O dinamismo e o

auxilio do professor durante a tarefa também teve destaque positivo pela turma.
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Pontos negativos: Assim como na pergunta "O que pode melhorar?”, 3 alunos
afirmaram que ndo houve o rodizio das duplas, outro ponto negativo foi a falta de tempo,
mostrando que o tempo do rodizio das duplas deve ser reavaliado. A complexidade do exercicio
proposto para aquela turma também foi destacado como negativa. Um dos participantes afirmou
que o tempo gasto na discussdo com seu par foi negativo. Alguns alunos destacaram que
a explicacdo da linguagem ou ndo foi o suficiente ou foi confusa. Ao observar as demais
respostas nesta pergunta podemos refletir que serd necessario uma melhor explicacdo, inclusive
com exemplos mais simples, da linguagem para que os alunos possam se sentir seguros ao

trabalhar em equipe ao longo do DAPROG.

7.2.2  SEGUNDO DAPROG

O segundo DAPROG aconteceu com alunos da turma de 1° periodo do 2° semestre de

2018 de Engenharia da Computacao.

O que aprendemos: Assim como aconteceu com a turma do primeiro DAPROG, nesta
pergunta a percepc¢ao de aprendizado foi unanime, todos afirmaram que aprenderam sobre uma
nova linguagem de programacao funcional conhecida como Elixir. Além do trabalho em duplas

para a resolucao de problemas e a divisao da atividade em partes menores

O que pode melhorar: Nesta pergunta os alunos destacaram que pode ser melhorada
a explicacdo sobre a linguagem seus comandos, sintaxes e conceitos bdsicos. Um dos
participantes afirmou que poderia ter mais ajudantes em sala de aula para o desenvolvimento
da atividade. Outro participante destacou o pouco tempo para o aprofundamento da atividade.
Mais uma vez fica claro o melhor planejamento prévio da execugdo da atividade, nao € possivel
desenvolver a atividade apenas seguindo o roteiro proposto neste trabalho, é necesséario que o
professor, antes de iniciar a aula, desenvolva sua proposta de atividade prevendo o exercicio
que seré feito pelos alunos, a divisao do exercicio em minikatas, quais comandos da linguagem
deverdo ser utilizados no exercicio a explicacdo dos comandos e a exposi¢ao desses comandos

no quadro negro ou qualquer outro meio de ficil acesso aos alunos.

Pontos positivos: Os participantes deste DAPROG destacaram como positivos o
auxilio do professor ao longo da tarefa, o contado com uma nova linguagem, a dinadmica
em equipe bem como a eficiéncia da programacao em duplas e o desenvolvimento de novas

habilidades de programar.

Pontos negativos: Nesta pergunta, 5 alunos, ou afirmaram que ndo tinham pontos

negativos na atividade ou disseram que nio havia nada a declarar sobre esta questdo. Os demais
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alunos viram como negativo a falta de tempo para a atividade, a execug¢do da atividade e a falta
de apresentacdo da sintaxe da linguagem. Um aluno justificou como negativo o pouco tempo
para o aperfeicoamento da linguagem, porém, com o tempo de aula regulamentar de uma sala
de aula ndo € possivel se aprofundar em qualquer conhecimento, pois, de acordo com Piazzi
(2008), o aprendizado acontece de fato quando o aluno, em outro momento apds a aula, revisa

o contetido que lhe foi passado pelo professor.
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8 CONCLUSAO

Neste trabalho analisamos os participantes de encontros colaborativos de programacao.
Com os resultados obtidos nas entrevistas e observacdes feitas pessoalmente nestes encontros,
propusemos e avaliamos uma atividade para ser utilizada em sala de aula; ela foi baseada na
atividade Coding Dojo e a nominamos de DAPROG, sigla para Dojo de Aprendizagem de

Programacao.

Realizamos dois estudos de caso com o0 DAPROG, ambos para alunos de cursos de
graduacdo. Apoés as atividades, os alunos foram questionados sobre a programacgdo em pares
e dos que que responderam ao questiondrio, 92,6% afirmou que a programacdo em pares
realmente torna o desenvolvimento mais eficiente. Este mesmo grupo (85,2%) afirmou ter

gostado da dindmica de programag¢do em pares.

Constatamos que a divisdo das atividades de programacdo em partes menores (0S
minikatas) teve uma boa aceitacao por parte dos alunos pois 79,6% dos participantes afirmaram
que isso os ajudou a resolver o problema proposto mais facilmente. Como resultado de nossa
pesquisa, 74,1% dos participantes do DAPROG afirmou que gostou desta atividade. E o mesmo
percentual afirmou ainda que esta atividade lhes ajudou a aprender mais sobre programacgao

estando ela de acordo com sua forma de aprender.

Os resultados apresentados neste trabalho indicam que houve uma boa aceitacio da
atividade proposta para os alunos daqueles estudos de caso. Assim podemos observar que, ao
envolver os discentes tanto no processo de aprendizado, quanto no processo de compartilhar
seu conhecimento, as aulas podem ficar mais atrativas e alcancar um maior nimero de alunos

na sala de aula.

Em nossas observacdes durante os Coding Dojos de que participamos pudemos
perceber em alguns dojos a falta de interesse de umas poucas pessoas, a timidez e a inseguranca
de outras. Isto nos leva ao que foi apresentado na Secdo 2.2.4 do Capitulo 2 em que Heinonen

et al. (2013) registram situacoes de timidez de alguns participantes de Coding Dojo.

Nas observagdes in loco que acontecerem durante o DAPROG pudemos perceber
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algumas limita¢des da atividade com relacdo a uns poucos alunos, como por exemplo, a falta de
engajamento, a valoriza¢ao da rapidez em terminar a atividade e o ndo envolvimento no rodizio
das duplas. Estas sdo situagdes que fogem ao controle do professor, porém, entendemos que

sdo questdes a serem tratadas em trabalhos futuros.
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A.l PRE-QUESTIONARIO

Este foi o primeiro questiondrio desenvolvido para a pesquisa. Ele foi encaminhado
para uma amostra de respondentes com o objetivo de captar desses suas opinides e compreensao

sobre cada pergunta. As respostas obtidas nele foram utilizadas para o seu aprimoramento.

Perguntas factuais.

Q1 - Qual seu nome?

Q2 - Qual sua idade?

Q3 - Qual € o seu sexo?

Q4 - Qual sua formacao? (Cursos técnicos, graduacdo, especializagdo e/ou pos-graduagao)
Q5 - Marque uma ou mais caracteristicas que melhores te representam:

eComunicativo.
eTimido
ePrefere fazer coisas sozinho.

ePrefere fazer coisas em grupo.
Q6 - Trabalha ou ja trabalhou com desenvolvimento de software? Quanto tempo?

Q7 - Caso tenha respondido afirmativamente a pergunta anterior, qual sua experiéncia em
programacao de software?
elniciante.
eBaisico.
elntermedidrio.
e Avancado.

Q8 - Quais linguagens de programacao voceé utiliza? Marque da mais importante para a menos

importante.

QO - Vocé acredita que a troca de experiéncias com outros programadores no desenvolvimento

de software pode enriquecer seu codigo? Justifique sua resposta.
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Q10 - Com que frequéncia vocé busca ajuda em redes sociais, foruns ou sites de perguntas e
respostas para o desenvolvimento de software?
eNunca.
eEsporadicamente.
e(Qcasionalmente.
eSempre.
Q11 - Em que circunstancia vocé se utiliza ou utilizou de redes sociais, féruns ou sites de
perguntas e respostas para trocar experiéncias?
eQuando precisa ter novas ideias para seu projeto.
eQuando ndo sabe por onde comecar.
eQuando tem duvidas sobre determinado trecho do cédigo.
eQuando ndo consegue avangar no desenvolvimento.
oOutro.

Q12 - Quais desses meios listados abaixo voc€ utiliza para a troca de experiéncia em

desenvolvimento?

eAmigos - Pessoalmente - Telefone - Documentos - Livros - Meetup - Congressos -
Campfire - NetBeans - Visual Studio - Eclipse - Skype - E-mail - Podcasts - Wikis
- Blogs - Codewall - Yammer - Twitter - Facebook - Youtube - LinkedIn - Google
Groups - Google Hangout - Slack - GitHub - Stack Overflow - SouceForge - Trello
- Slashdot - Jazz - Masterbranch

Q13 - Voceé costuma ajudar a outros programadores com duvidas nas redes sociais, foruns ou
sites de perguntas e respostas? Qual a frequéncia desse tipo de ajuda?
oSim - Frequentemente.
oSim - Ocasionalmente.
oSim - Raramente.
eN3o.

Q14 - Marque os problemas que vocé acha que o desenvolvedor pode encontrar ao utilizar redes

sociais, féruns ou sites de perguntas e respostas para a troca de experiéncia.

e Atraso no projeto.
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eDistracao.
ePerda de privacidade.
eSobrecarga.

eNenhum problema.
Q15 - Quais desses eventos sobre troca de experi€éncia em programacao voce ja participou?

eCoderetreats - Coding Dojo - Hackathons - Maratona de Programacao - Olimpiada

de Informatica - Nenhum
Q16 - Em sua opinido, qual dessas é a melhor maneira de adquirir conhecimento?

eCoderetreat - Coding Dojo - Conferéncias para Desenvolvedores de Software -
Encontros pessoais - Grupos de discussdo - Hackathon - Livros - Redes sociais -

Meetups - Foruns
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A2 QUESTIONARIO APLICADO AOS CODING DOJOS

Com algumas poucas variacdes nas perguntas, por exemplo o perfil do publico
respondente e o Coding Dojo realizado, este questiondrio foi aplicado em quatro encontros

distintos conforme descrito no Capitulo 6, Secado 6.2.

Perguntas factuais. Questionario de Perfil.

QPFO1 - Qual sua idade?
QPFO2 - sexo
QPFO3 - Voce € estudante? Qual curso e institui¢do que vocé estuda?
QPF04 - Caso ndo seja estudante, qual sua ocupagao?
QPFOS - Ja tem experiéncia com desenvolvimento de software? marque uma ou mais alternativa
()Sim, como Hobby.
()Sim, em Empresa.
()Sim, na academia (Faculdade, ensino técnico, cursos).
()Nao.
QPFO06 - Assinale o item que mais se aplicam ao seu grau de experiéncia em programagao:
()Iniciante.
()Basico.
()Intermediario.

( )Avangado.

( )Ainda ndo tenho experiéncia.

QPFO7a - Ja utilizou ou utiliza alguma ferramenta para desenvolvimento de jogos? Qual?
Marque uma ou mais). Observacdo: Questdo especifica para o Coding Dojo Unreal
Engine.

( )Unreal Engine 4.
( )Unity.

()Construct.
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()3D Game Builder.
()Blitz3D.
( )GameMaker.
( )RPG Maker.
( )CryENGINE.
( )Nenhum.
()Outros.
QPFO7b - Ja utilizou ou utiliza alguma ferramenta para desenvolvimento de jogos? Qual?
Marque uma ou mais) Observacao: Questdo para os demais Coding Dojos.
( )Python.
()Java.
()C, C++, C#.
( )PHP.
( )JavaScript.
()Perl.
( )Ruby.
( )Assembly.
( )Nenhum.
()Outros.
QPFO7c - Ja utilizou ou utiliza alguma ferramenta para desenvolvimento de software? Qual?
Marque uma ou mais) Observacao: Questdo para o Coding Dojo Elixir.
( )Python.
()Java.
()C, C++ ou C#.
( )PHP.
( )JavaScript.
( )Ruby.

( )Erlang ou Elixir.
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( )Nenhum.

()Outros.
QPFO8 - Antes deste Coding Dojo, ja teve alguma experi€éncia com: (Marque uma ou mais)

( )Programacgdo em pares.

( )Desenvolvimento orientado a testes.
( )Métodos ageis de programacao.

( )Refatoracao de codigo.

( )Nenhum.
QPF09 - Voce ja participou em um (ou mais) dos eventos listados abaixo?

( )Coderetreats.

()Coding Dojo.

( )Hackathons.

( )Maratona de Programacao.

( )Olimpiada de Informatica.

( )Meetups sobre alguma linguagem de programacao ou ferramentas de programacao.
( )Nenhum.

()Outros.

Perguntas de opiniao. Questiondrio de Percepcao dos Coding Dojos

QPCO1 - Gostei de participar do Coding Dojo.

QPCO02 - Coding Dojo me ajudou a aprender mais sobre programacao em geral e testes.
QPCO3 - Tive facilidade em entender a dinamica deste Coding Dojo.

QPC04 - Compreendi o funcionamento da linguagem de programacao utilizando Coding Dojo.
QPCOS - Aprendi sobre a linguagem de programacgdo por meio do Coding Dojo.

QPC0O6 - Meu nivel de conhecimento sobre linguagem de programacdo melhorou

significativamente.

QPCO07 - O Coding Dojo promoveu momentos de cooperagao entre as pessoas que participaram.
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QPCO8 - Eu me diverti neste Coding Dojo.
QPC09 - Eu recomendaria Coding Dojo para meus conhecidos.
QPCI10 - Gostaria de participar de um Coding Dojo novamente.

QPCI1 - A experiéncia com este Coding Dojo vai contribuir para meu desempenho em

desenvolvimento de software.
QPC12 - Vou considerar a utilizagdo de praticas dgeis de programacao em meus projetos.
QPC13 - Tive facilidade em entender como empregar a refatoragao.

QPC14 - Tive facilidade em entender como funciona o desenvolvimento orientado a testes
(TDD).

QPC15 - Compreendi como funciona a programag¢do em pares.
QPCI16 - Acredito que a programacdo em pares torna o desenvolvimento mais eficiente.

QPC17 - Coding Dojo estd adequado a minha forma de aprender.
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A3 QUESTIONARIO APLICADO AO CODERETREAT 2017

Devido ao fato de que um Coderetreat ter um formato diferente de um Coding Dojo,

este questiondrio teve alguns ajustes para adaptar-se ao evento, sem perder o propdsito original.

Perguntas factuais.

Q1 - Qual sua idade?

Q2 - sexo?

Q3 - Qual sua atual ocupagao?

Q4 - Ja tem experiéncia com desenvolvimento de software? Marque uma ou mais alternativas.

()Sim, como Hobby.
()Sim, em Empresa.
()Sim, na academia (Faculdade, ensino técnico, cursos).

()Nao.
QS5 - Assinale o item que mais se aplicam ao seu grau de experiéncia em programacao:

()Iniciante.

()Basico.

()Intermediario.

( )Avancado.

( )Ainda nao tenho experiéncia.
Q6 - J4 utilizou, ou utiliza, alguma linguagem para desenvolvimento? Qual? (Marque uma ou

mais).

( )Python.

()Java.

()C, C++, C#.

( )PHP.

( )JavaScript.

()Perl.
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()Ruby.
( )Assembly.
()Outros:

( )Nenhum.
Q7 - Antes deste Coderetreat, ja teve alguma experiéncia com: (Marque uma ou mais)?

( )Programacdo em pares.

( )Desenvolvimento orientado a testes.
( )Métodos ageis de programacao.
()Refatoracao de codigo.

( )Nenhum.
Q8 - Voce j4 participou em um (ou mais) dos eventos listados abaixo?

( )Coderetreats.

()Coding Dojo.

( )Hackathons.

( )Maratona de Programacao.

( )Olimpiada de Informaética.

( )Meetups sobre alguma linguagem de programacao ou ferramentas de programacao.
()Outros:

( )Nenhum.
Q9 - Qual desses encontros vocé usa para aprender programagao? Marque uma mais.

()Coderetreats.

()Coding Dojo.

( )Hackathons.

( )Maratona de Programacao.

( )Olimpiada de Informatica.

( )Meetups sobre alguma linguagem de programacao ou ferramentas de programacao.
( )Conferéncias para Desenvolvedores de Software.

( )Encontros pessoais.
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()Grupos de discussao.
( )Livros.
( )Redes sociais.
( )Féruns.
()Outros.
( )Nenhum.
Q10 - Qual dessas é a melhor maneira de adquirir conhecimento em programacao? Marque no
maximo 3 itens.
( )Coderetreats.
()Coding Dojo.
( )Hackathons.
( )Maratona de Programacao.
()Olimpiada de Informaética.
( )Meetups sobre alguma linguagem de programacdo ou ferramentas de programacao.
( )Conferéncias para Desenvolvedores de Software.
( )Encontros pessoais.
()Grupos de discussao.
( )Livros.
( )Redes sociais.
( )Féruns.
()Outros.
( )Nenhum.
Q11 - Com que frequéncia voc€ busca ajuda em redes sociais, foruns ou sites de perguntas e
respostas para o desenvolvimento de software?
( )Nunca.
( )Esporadicamente.
( )Ocasionalmente.

()Sempre.



99

Q12 - Em que circunstancia vocé se utiliza ou utilizou de redes sociais, foruns ou sites de
perguntas e respostas para trocar experiéncias?
()Quando estd aprendendo uma nova linguagem.
()Quando precisa ter novas ideias para seu projeto.
()Quando ndo sabe por onde comecar.
()Quando tem duvidas sobre determinado trecho do codigo.
()Quando ndo consegue avang¢ar no desenvolvimento.
())Outros.
( )Nenhum.
QI3 - Quais desses meios listados abaixo vocé utiliza para a troca de experiéncia em
desenvolvimento?
( )Pessoalmente.
( )Documentos (livros, etc).
( )Meetup.
( )Congressos.
()Skype.
( )E-mail.
( )Wikis.
()Blogs.
( )Twitter.
( )Redes sociais (Facebook, Youtube, LinkedIn, etc).
( )GitHub.
()Stack Overflow.
Q14 - Voceé costuma ajudar a outros programadores com duvidas nas redes sociais, féruns ou
sites de perguntas e respostas? Qual a frequéncia desse tipo de ajuda?
()Sim - Frequentemente.
()Sim - Ocasionalmente.

()Sim - Raramente.
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( )Nao.

Q15 - O que voce espera aprender neste Coderetreat?

Perguntas de opiniao.

QI - Gostei de participar do Coderetreat.
Q2 - Coderetreat me ajudou a aprender mais sobre programagao em geral.
Q3 - Coderetreat me ajudou a aprender testes.

Q4 - Meu nivel de conhecimento sobre a linguagem de programac¢do melhorou

significativamente.

Q5 - Pude compreender melhor o funcionamento da linguagem de programagao por meio deste

Coderetreat.
Q6 - Tive facilidade em entender a dindmica deste Coderetreat.
Q7 - Tive facilidade em entender como empregar a refatoragao.
Q8 - Tive facilidade em usar o desenvolvimento orientado a testes (TDD).
QO - Tive facilidade em usar a linguagem de programacao.
Q10 - Tive facilidade em compreender como funciona a programacao em pares.
Q11 - Acredito que a programacgdo em pares torna o desenvolvimento mais eficiente.

Q12 - Tive facilidades mesmo em face das diversas restricdes impostas nas sessdes (por

exemplo, ndo falar).
Q13 - Tive facilidade na compreensao do jogo da vida.
Q14 - Tive facilidade em trabalhar com os outros.
Q15 - Eu me diverti neste Coderetreat.
Q16 - Eu recomendaria Coderetreat para meus conhecidos.
Q17 - Gostaria de participar de um Coderetreat novamente.

QI8 - A experiencia com este Coderetreat vai contribuir para meu desempenho em

desenvolvimento de software.
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Q19 - Vou considerar a utilizagao de préticas dgeis de programacao em meus projetos.
Q20 - O Coderetreat promoveu momentos de cooperagdo entre as pessoas que participaram.

Q21 - Acredito que a troca de experiéncias com outros programadores no desenvolvimento de

software pode enriquecer meu codigo.

Q22 - Coderetreat esta adequado a minha forma de aprender.
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A4 QUESTIONARIO DAPROG

Este questiondrio foi aplicado as duas turmas que participaram do estudo de caso. Com
ele procuramos captar as percepgoes e opinides dos alunos ap6és o DAPROG.
QO1 - A explicacdo prévia sobre a linguagem contribuiu para o desenvolvimento do cédigo.

Q02 - A apresentacdo dos principais comandos sobre a linguagem ajudou no desenvolvimento

do codigo.
QO3 - Tive facilidade em desenvolver o problema.
Q04 - Tive facilidade em entender o problema.
QOS5 - O desenvolvimento em dupla contribuiu para entender o c6digo.
QO06 - A divisao da atividade em partes menores me ajudou a resolver o problema todo.
Q07 - O desenvolvimento em duplas me ajudou a compreender a linguagem de programacao.
QO08 - O rodizio de duplas me permitiu ver outras formas de desenvolver o codigo.
Q09 - O rodizio de duplas me ajudou a entender a linguagem.

Q10 - O auxilio de outros colegas durante o rodizio me permitiu entender o funcionamento da

linguagem.

Q11 - As discussdes em duplas foram relevantes pois, permitiram ver como outras pessoas

pensam sobre 0 mesmo problema.
Q12 - O auxilio do professor durante as atividades foi esclarecedor.
Q13 - Esta metodologia de aula esta de acordo com minha forma de aprender.
Q14 - Gostei desta metodologia de ensino.
QIS5 - Esta metodologia me ajudou a aprender mais sobre a linguagem de programacao.
Q16 - Meu nivel de conhecimento nesta linguagem de programacao teve boa melhoria.
Q17 - Gostei da dinamica de rodizios entre os alunos.
Q18 - Acredito que a programacdo em pares torna o desenvolvimento mais eficiente.

Q19 - Gostei da dinamica de programacao em pares.
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APENDICE B - RETROSPECTIVAS
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B.1 RETROSPECTIVA DO CODING DOJO ELIXIR

Pontos Negativos.

1.Tentar ensinar recursao para quem nao tem experi€éncia com programagao
2.Faltou falar sobre o TDD (dar mais énfase).

3.Professor podia tornar mais dindmico, embora, em alguns momentos houve discussoes

interessantes.
4.Poderia incluir mais a plateia.
5.as fungOes da linguagem poderiam ir sendo escritas no quadro.
6.Muito lento as vezes.
7.linguagem desconhecida.
8.rapido demais as vezes.
9.dificil entender e participar sem ter visto a linguagem previamente.

10.acredito que forcar uma linguagem de programacdo nova em um periodo de 3 horas nao
leva a um aprendizado significativo, principalmente na primeira semana para alunos do

primeiro periodo.
11.acredito que a linguagem usada ndo seria util na formacao.

12.muitos nao conheciam nada de programacdo, se fosse feito o dojo em outro tempo o

aproveitamento seria melhor.
13.poucos comandos ensinados.
14.atividades em duplas.
15.pouco tempo por aluno.
16.linguagem de programacao desconhecida.
17.1 pc para 30 alunos.
18.diferenca de experiéncia entre os participantes.

19.1inicio lento.



105

20.falta de explicacdo dos pontos fortes de fracos da linguagem.
21.muito tempo sem por a mao na massa.

22.tempo mal otimizado.

23.desenvolvimento lento.

24 linguagem Elixir € pouco eficiente.

25.repetitivo.

26.desenvolvimento rapido.

27.pouco conhecimento em Elixir.

28.poucas pessoas participaram.

29.exigem muito tempo de aula.

30.cansativo.

31.algumas coisas acontecem sem explicac@o e fico sem entender.

32.gostaria de uma lista com os cddigos para facilitar o acompanhamento sem precisar

interromper.
33.confuso.
34.quando alguém nao sabe programar tem dificuldade como motorista.
35.ap0s se tomar um trajeto para resolucdo do problema é mais dificil altera-lo.
36.faltou tempo para praticar.
37.nem todos participaram.

38.torna a implementacdo do algoritmo no Elixir de certa forma confusa, ja que pode haver

diferenca na ideia de implementacdo de duas pessoas.
39.aprendi pouco sobre programacdo em geral.
40.foi tedioso.

41.como ja tenho experi€éncia em programagao foi extremamente chato e tedioso.
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42.acho também que nio houve uma grande eficicia na organiza¢do da comunicagdo pois o

publico pouco participou.

43.ndo gostei da maneira que e ensinado porque as vezes nao da pra entender o professor

que tem que ensinar devagar.
44.0 motorista e o passageiro muitas vezes ndo explicavam o que iam fazer.
45.as vezes uma dupla ficava muito tempo.
46.faltou tempo para todos participarem.
47.nem todo mundo interage.

48.dificil de entender o que fazer por desconhecer a linguagem, faltou uma introducao

melhor do funcionamento dela.
49.somente dois por vez participantes demora mais.
50.embora dindmico, vai muito devagar.
51.nem todos participaram.
52.nem todos os participantes puderam realmente programar.

53.analisar o cddigo de outra pessoa acredito ndo ser a melhor forma, o ideal seria analisar o

proprio cédigo.

54.devido a falta de conhecimento de muitos alunos em contraponto com a experiéncia de

outros a integracdo pode ter sido pouco proveitosa para ambos.
55.A quebra da linha de raciocinio repentina do par ao final do tempo, precisando explanar
a logica ao proximo grupo.

Pontos Positivos.

1.a cooperacdo dos pares ajuda o entendimento e eficiéncia dos participantes.
2.0 evento permite interacdo de pensamentos e ideias dos alunos.

3.de modo geral, o Coding Dojo foi interativo e contribuiu para a minha primeira

experiéncia com Elixir.

4.6timo para iniciantes, divertido.



S.ajudou a relembrar um pouco da programacao.

6.aprender nova linguagem de programacao.

7.compartilhamento de ideias.

8.desenvolvimento no aprendizado.

9.pude entender melhor o ritmo da program¢ao (dindmico).
10.entendi melhor as etapas da programacao.
11.promoveu o espirito de cooperagao.
12.programacgdo em dupla melhora a eficiéncia.
13.Coding Dojo promove a interacdo entre os participantes.
14.relembrou a l6gica de programacao.
15.ensinou mais uma linguagem.
16.ensinou a programar em pares.
17.modelo piloto/copiloto é divertido.
18.contrato com uma linguagem diferente de programacao.
19.possibilidade de interagdo entre os participantes para escrever o programa.
20.retirada das duvidas e discussdo deixa mais fluida a atividade.
21.diferentes niveis de conhecimento torna a atividade mais proveitosa.
22.maior interacao permite entendimento mais facil.
23.menor necessidade de saber programacao.
24.uma maneira divertida/interativa de todos aprenderem.
25.promove o aprendizado como trabalhar em equipe.
26.acredito que programagdo em dupla pode deixar a criacdo do algoritmo mais rapida.
27.¢ uma iniciativa legal.

28.aprendi o basico de uma nova linguagem de programacao, no caso Elixir.
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29.dindmico.

30.introdu¢do a nova ferramenta.

31.gostei dessa linguagem porque parece fécil.
32.aprender na préitica sem muita teoria abstrata.
33.aprendi um pouco sobre Elixir e sua sintaxe.
34.integracdo entre pessoas.

35.aprender uma nova linguagem de programacao (Elixir).
36.conhecer a técnica de programacao em dupla.
37.16gica.

38.participacdo dos alunos no exercicio.
39.bastante comunicagao.

40.ajuda a desenvolver pensamentos 16gicos.
41.experiéncia com programacao interativa.
42.aprendi novos comandos.

43.desenvolvi capacidade 16gica de raciocinio.
44 aula dinamica.

45.dinamicidade.

46.simplicidade.

47.aprendizado bom.

48.pensamento coletivo.

49.¢ didatico.

50.visualiza¢do dos problemas (erros) na hora.

51.se empregado no tempo certo (todos com no¢do de programacdo) se torna util na

aprendizagem.



52.acredito ser 6timo para aprender o bésico.
53.cooperagao.
54.conhecimento.

55.¢ engracado.

56.aprender detalhes e complexidades mais naturalmente.

57.passatempo cerebral.

58.aprendi Elixir.

59.ensina passo a passo.

60.forma dinamica.

61.interacio entre as pessoas.

62.cooperagao.

63.explicacdo passo a passo.
64.desenvolvimento completo de um problema.

65.promoveu pair programming.
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B.2 PRIMEIRA RETROSPECTIVA DAPROG

Esta retrospectiva € a transcri¢do das respostas dadas de forma andénima pelos alunos
do segundo periodo de Bacharelado de Sistemas de Informac¢do da UTFPR Campus Curitiba
que participaram do DAPROG no dia 12/11/2018

O que aprendemos.

1.Aprendemos sobre Elixir uma linguagem que pode se utilizar para vérias aplicagcoes
l6gicas e matematicas para por exemplo como foi passado em sala o desconto de produtos

dependendo de certa condi¢do que foi proposta
2.0 basico de programacao funcional em Elixir, varidveis, funcdes, condi¢des, ldgica.

3.Aprendemos um tipo de linguagem diferente da que estamos acostumados, e uma forma

de resolver problemas com recursividade.

4.Aprendemos o funcionamento bésico da linguagem de Elixir além disso aprendemos mais

sobre programacao funcional e suas particularidades.

5.Como a linguagem se diferencia das outras linguagens que conhecemos (C, C++, etc),

por ser uma linguagem funcional, bem como a forma de programar diferenciada dela.

6.Como a linguagem Elixir funciona, e sua forma funcional que a difere das demais

linguagens.

7.A trabalhar em grupos realizando a troca de ideias para achar as solucdes basicas da

linguagem de programacao Elixir.
8.Aprendemos um pouco sobre a linguagem de programacao Elixir.
9.0 quao mais simples podem ser solucdes que seus problemas.
10.Introdugao a linguagem Elixir e como resolver problemas simples com a mesma.

11.Um novo tipo de linguagem de programacdo como também um modo diferente de
desenvolvimento em dupla que permitiu uma melhor visdo a como realizar a resolugdo de

alguns problemas.

12.Simplificar a resolucdo do problema usando recursividade e a usar o basico da linguagem

Elixir.

13.0 desenvolvimento rapido da légica e solugdes para resolver um problema.
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14.Uma nova linguagem e o quanto a dindmica em dupla ajuda o entendimento.
15.Linguagem de programacao Elixir. Programacdo em dupla

16.Aprendi sobre o bésico da linguagem de programacgdo Elixir. Aprendi onde o Elixir é

interessante de utilizar e que a linguagem compila em cima de Erlang.
17.Um pouco de l6gica, sintaxe e prompt a respeito do Elixir.
18.0s comandos basicos de Elixir
19.Comandos bésicos de uma nova linguagem.
20.Aprendemos a introducao em Elixir, criar e programar uma func¢ao bésica.

21.Aprendemos que o trabalho em dupla € importante para o bom entendimento do conteido.

Além do auxilio providenciando pelo professor. Linguagem Elixir € muito diferente.
22.Uma nova linguagem Elixir.

23.Manuseio de valores tomando condi¢des preestabelecidas como pardmetro,

desenvolvendo de pequenas funcdes em Elixir.
24.Apenas conhecemos a existéncia de uma nova linguagem de programacao.
25.Aprendemos comandos bdsicos de uma nova linguagem.
26.Sintaxe e funcionalidade basica em Elixir.
277.Aprendemos os conceitos basicos da linguagem Elixir.
28.Aprendemos operagdes basicas em Elixir.
29.Uma pequena ideia da programacgao em Elixir.

30.Explicar mais sobre a linguagem Elixir, para que serve e etc.

O que pode melhorar.

1.Acredito que a apresentacdo das fun¢des que possui na linguagem e a explicacdo de como
funciona a sintaxe que (...) varias vezes eu tive dificuldade para descobrir os erros do

codigo.

2.Adicionar uma introduc¢do sobre a linguagem, principalmente sobre as aplicacdes dela.
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3.A explicacdo do problema.
4. Explicagdo dos exercicios.
5.0 planejamento de como usar a dindmica com a turma.

6.A dindmica em pares podia ser menos movimentada, dando mais tempo para o

compartilhamento da informacao.

7.Algumas mdaquinas ndo tinham o programa indicado instalados e também nao houve o

rodizio de duplas.
8.Estudar mais a documentacao e a sintaxe da linguagem, além de treinar mais.
9.A praticidade na explicagao
10.As explicacdes sobre a linguagem poderiam ser mais completas.

11.Acho que a utilizacdo de um ambiente visual para a realizacdo dos problemas e tarefas
mais complexas serd interessante para aprender ainda mais e até auxiliar na légica por

tras da programacao.

12.Poderia haver uma interacao maior entre as duplas (quem fez o c6digo mais rdpido, mais

eficiente).
13.A apresentacdo prévia da linguagem e metodologia aplicada.
14.Explicar melhor o objetivo do Elixir, assim como esclarecer o modo que ele funciona.
15.Exercicios seguindo uma escala de aprendizado. Mais exemplos.

16.Explicacdo mais profunda sobre a estrutura do programa ser algo interessante para

melhorar.
17.Material de apresentacdo das estruturas da linguagem Elixir
18.Atuagao do Elixir hoje foi pouco abordado.

19.N3o utilizar exercicios tao complicados como o do Harry Potter para iniciantes e comentar

melhor sobre alguns erros de sintaxe que ocorre devido ao espaco.
20.Trazer coisas interessantes sobre a linguagem.

21.Rodizio de duplas.
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22.Conhecer melhor a estrutura da nova linguagem, ver outros exemplos de utilizagdo
de lagos e estruturas dentro da nova linguagem antes de se propor a desenvolver um

problema.
23.Sem texto.

24 Poderia ter mais tempo e de maneira real existir o rodizio de duplas. O tempo seria para

entender melhor a linguagem e compreender melhor o problema.
25.Sem texto.
26.Nao houve rodizios
27.0s exercicios propostos poderiam ser mais variados.
28.Descrever todas as introdugdes basicas antes de apresentar os problemas.
29.0 conhecimento da linguagem.

30.Um pouco sobre Elixir.

Pontos Positivos.

1.A apresentacdo e introdug¢do sobre a linguagem foi bom para conhecer a linguagem e ter

uma base de como seria desenvolver uma aplicacdo nessa linguagem
2.Boa explicagao, ensino tedrico acompanhando a pratica e problemas reais.
3.Conhecimento de uma nova linguagem de programacao.
4.Gostei muito da programacao pareada.
5.Trabalhar em dupla facilitou, as explicacdes foram boas.
6.Trabalhar em pares auxiliou muito na minha experiéncia.

7.Ver os problemas com dificuldade menor e depois os mais dificeis foi bem interessante

para o aprendizado. Gostei de trabalhar em dupla também.
8.Linguagem de facil compreensdo e ficil de treinar, programacao em dupla.
9.A intuitividade na pratica dos novos métodos de programacao.

10.Dindmica em duplas ajudou na resolug@o dos problemas.
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11.0s desafios foram um grande ponto positivo na minha opinido pois possibilitou um

desenvolvimento de resolu¢do interessante para a tarefa.
12.Tive um primeiro contato com Elixir e foi a primeira vez que programei em dupla.
13.A dinamica ajudou em uma melhora de pensamento 16gico e rapido.
14.Em dupla, facilidade de uso da linguagem, exercicio proposto bem legal.
15.Trabalhar em grupo.
16.Aprender uma nova linguagem, a metodologia aplicada no 1 exercicio.
17.Aprendizado e disseminacdo de uma nova linguagem.

18.Uma nova linguagem de programacdo com bons fatores positivos. Féacil de aprender.

Interac@o com o terminal.
19.Comecamos a aprender uma nova linguagem, junto com suas aplicacgoes.
20.Exemplos de codigo.

21.Trabalhar em dupla, apresentacdo de uma nova linguagem, apresentacdo previa da

linguagem, auxilio do professor.
22.Aula dinamica e prética.
23.Aprender uma nova linguagem, pensamento logico.
24.Discussdo em duplas.
25.Uma nova abordagem do problema, por se tratar de uma atitude em dupla.
26.Trabalho em dupla.
27.0 desenvolvimento em duplas e a divisdo em partes do exercicio possibilitou a atividade.
28.Auxilio do professor.
29.Saber sobre a linguagem.

30.Nova linguagem, conhecimento.

Pontos negativos.
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1.Possui muitas dificuldades por ndo saber a sintaxe e também e porque ndo tive
conhecimento ou tive dupla com outra pessoa creio que isso fez falta pra (... ), pois s6 o

meu conhecimento ndo foi o suficiente e tive muitas dificuldades em aprender
2.Sem texto.
3.Pouco tempo para desenvolver melhor as solucdes.
4.Nao foi apresentada a documentagdo da linguagem.
5.Nao houve rodizio de duplas.
6.Nao vejo nenhum que me chame a atencao.
7.0 enunciado do puzzle do Harry Potter estava um pouco confuso.
8.Nao teve o rodizio de duplas.
9.Sem texto

10.Professor poderia ter ensinado melhor o uso do terminal e das funcOes bdésicas da

linguagem.

11.Por falta de conhecimento achei uma linguagem muito estranha e confusa, mas (...) esse

ndo possui um ponto negativo que realmente chame a atencao.
12.A explicagdo do problema foi um pouco confusa.
13.Nao entendi muito a linguagem devido a pouco explicacao prévia
14 Falta explicacio quanto ao Elixir e seu desenvolvimento.
15. Tempo.
16.Poderia ser um exercicio mais simples, ja que € o primeiro contato com a linguagem.
17.Nenhum.
18.Pouco perspectiva de uso e atuagao.
19.Igual ao 2. (O que pode melhorar).
20.Poucos detalhes.

21.Pouco tempo, falta de rodizio entre duplas.



22.Conteudo (nova linguagem) atropelada.
23.Explicagdo (ou falta dela) de alguns operadores.

24 Falta tempo.

25.Muitas vezes se gasta muito tempo discutindo com o par.

26.Falta de tempo.

27.Falta diversidade nos exercicios.

28.Breve explicacao.

29.Nao muito util caso eu nunca v4 usar a linguagem.

30.Processo da linguagem confuso.
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B.3 SEGUNDA RETROSPECTIVA DAPROG

Esta retrospectiva € a transcricao das respostas dadas de forma andnima pelos alunos do
Primeiro periodo de Engenharia da Computagao da UTFPR Campus Curitiba que participaram
do DAPROG no dia 22/11/2018.

O que aprendemos.

1.Sintaxe bédsica em Elixir.

2 .Elixir, atom, FizzBuzz.

3.Comandos e sintaxes basicas da linguagem de programagao Elixir.
4.Tivemos uma base de como funciona a linguagem Elixir.

S.Aprendemos a como desenvolver e um pouco da sintaxe da linguagem Elixir.
6.Sintaxe bésica de Elixir, desenvolvimento em grupo, uso de Atom.

7.Uma nova forma de aprender programac¢ao com dojopuzzle e alguns conceitos basicos da

linguagem Elixir.
8.Aprendi o basico da linguagem Elixir.

9.Um pouco mais sobre 0 CMD do Linux e como programar e executar cdigos simples

usando Elixir.
10.0 que € Elixir e sua sintaxe basica.
11.Aprendemos o basico de Elixir e seus usos.

12.Aprendemos o bésico da linguagem Elixir, sintaxe, funcionamento desenvolvimento em

grupo.
13.Aprendemos o bésico sobre a linguagem Elixir.
14.Aprendemos o basico de Elixir.

15.0 basico de programacgao na linguagem Elixir.
16.Funcgdes basicas da linguagem Elixir.

17.Aprendemos o bésico da sintaxe e 16gica da linguagem Elixir.
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18.Aprendemos uma nova linguagem de programacdo assim como novos conceitos de

programacgao.

19.Aprendemos a trabalhar em duplas, resolver problemas maiores dividindo-os em

problemas menores.
20.Aprendi como trabalhar em equipe e desenvolver solugdes em conjunto.

21.Conceitos basicos da linguagem Elixir. Resolu¢do de pequenos problemas. E

programagdo em pares. Dojo programming.
22.Um pouco sobre a linguagem Elixir. Como sio os cddigos basicos. Sintaxes e logica.

23.Entregou em branco.

O que pode melhorar.

1.Problemas mais fundamentais e explicacao propria dos comandos.
2.Didética usada.
3.Compreender melhor o raciocinio por trds das fungdes e atribuicdes da linguagem.
4.A explicagdo dos comandos usados, pois nem todos sabem usar Linux.
5.0 rodizios de duplas e a dinamica da atividade.
6.Planejamento prévio mais elaborado, dos problemas a serem resolvidos e da aula.
7.Explicar melhor os conceitos bdsicos da nova linguagem.
8.Uma melhor explicacdo da funcionalidade e principalmente da sintaxe da linguagem.
9.Maior compreensdo do codigo e da logica.

10.A explicagdo sobre os pontos bdsicos e sobre a utilidade da linguagem.

11.Nada a melhorar.

12.Planejamento prévio mais elaborado.

13.Ter mais ajudantes em sala de aula.

14.Deste jeito esta dindmica é mais facil de desenvolver o problema.

15.Planejar melhor a apresentacao.
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16.Uma introdu¢do melhor e fungdes unicas de Elixir, como when.

17.Acho importante a sintaxe ser apresentada antes da resolucdo. Pois o conhecimento

prévio da sintaxe aumenta o nimero de jeitos de se desenvolver o codigo.
18.As atividades propostas podem ser mais diretas.
19.Uma explicagao prévia sobre a linguagem. Uma explicacdo prévia sobre o Linux.

20.Uma explicacao prévia sobre a sintaxe da linguagem utilizada para ter melhor otimizagao

do tempo usado.

21.Na@o consegui achar grandes problemas, pois ndo houve tempo o suficiente para se

aprofundar na linguagem.
22.Eu achei interessante o jeito do aprendizado e ndo acho que pudesse ser melhor.

23.Entregou em branco.

Pontos Positivos.

1.Aprendi o que precisava.

2.Auxilio do professor ajuda bastante.

3.Contato com uma linguagem diferente.

4.Aprendi uma linguagem nova.

5.0 aprendizado e a dindmica em equipe

6.Legal aprender linguagens novas e em grupo.

7.Aprender uma nova forma de desenvolver habilidades de programar.

8.Foi bom conhecer uma nova linguagem de programagao.

9.A dinamica em duplas ajudou muito no desenvolvimento do codigo e da logica.
10.A programacgao em duplas.
11.Apresentacdo de uma nova linguagem de programacao.

12.Aprender sobre o uso de uma nova linguagem e ver como programar em dupla é mais

eficiente.
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13.Aprender uma linguagem nova que pode ser util em algum momento.
14.Aprendemos uma linguagem nova.

15.Aprender uma nova linguagem.

16.A experiéncia de pair programming.

17 Introducgdo a linguagem € interessante.

18.A descoberta de novas técnicas de programacao.

19.Foi legal, aprendi formas de trabalhar em dupla.

20.E uma 6tima experiéncia de se ter a programacio em pares e a troca de ideias.

21.A linguagem tem uma sintaxe simples que facilita sue entendimento. Isso também deixa

o cédigo mais simples de se ver (ndo € algo tao feio quanto C)

22.a ajuda dos colegas e a demonstracao do professor, foi de grande importancia, pois quando

surgia uma ddvida alguém vinha ajudar.

23.Entregou em branco.
Pontos negativos.

1.Nao houve rodizios.

2.Pouco contetdo e aula podia render mais conhecimento.
3.Falta de tempo fazendo o aprendizado a ser de forma mecénica.
4.Nao apresentar sintaxe da linguagem de forma previa.
5.Nenhum.

6.Elixir € uma linguagem muito estranha.

7.Pode parecer um pouco confuso no inicio.

8.Pouco tempo para aprender uma linguagem nova.

9.N3ao vejo pontos negativos para esta atividade.

10.A falta de conhecimento préprio por parte dos alunos dificultou um pouco a atividade.
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11.Nada a declarar.

12.Acredito que a dinamica.

13.Poderia aplicar o método de duplas com mais organizagao.

14.Pouco tempo para o aperfeicoamento da lingua.

15.Aula com dindmica muito travada.

16.Nao vi nenhum ponto negativo.

17.Como dito na pergunta 2, apresentacdo prévia de ferramentas da linguagem.
18.0 pouco tempo.

19.Muito corrido, muita gente precisando de ajuda.

20.A execucao foi um tanto quanto difusa.

21.A dinamica podia ter mais tempo, assim poderiam ter uma experiéncia mais profunda

sobre a programagdo em pares.
22.Nao achei nenhum ponto negativo.

23.Entregou em branco.



