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"Aprendizagem nunca esgota a mente."

(Leonardo da Vinci)



Resumo

O presente trabalho investiga a integracao da metodologia Coding Dojo, no formato
Randori, a uma plataforma de ensino e aprendizagem de algoritmos. A questdo a ser
enfrentada é como reduzir as dificuldades de aprendizagem em disciplinas relacionadas
a algoritmos e, consequentemente, reduzir a desmotivacao dos estudantes. Para isso, foi
realizada uma pesquisa exploratoria e descritiva, além disso, foi realizado uma investigacao
com professores, por meio de questionario, com a finalidade de compreender suas experiéncias
sobre o uso de metodologias ativas e suas dificuldades em adota-las. Dessa forma, em
conformidade com os dados coletados, uma plataforma de ensino e aprendizagem de
algoritmos foi adaptada para o uso da metodologia ativa Coding Dojo Randori. A seguir,
essa proposta foi testada em uma sessao piloto e, posteriormente, aplicada em sessoes com
alunos em aulas remotas. Logo, ao final de cada sessdo, averiguou-se a receptividade dos
alunos por meio de um questionario de avaliacao e observacoes durante as sessoes. Os
resultados obtidos corroboram a hipotese de que o uso de metodologias ativas, como o
Coding Dojo, quando incorporado a plataformas de ensino, pode atuar como um facilitador

e potencialmente ampliar a motivagao e o aprendizado de algoritmos.

Palavras-chave: Metodologias Ativas, Coding Dojo, Plataforma de ensino e aprendizagem,

Algoritmos, Pensamento Computacional.



Abstract

This study investigates the integration of the Coding Dojo methodology, in the Randori
format, into a platform for teaching and learning algorithms. The question to be addressed
is how to reduce learning difficulties in algorithm-related disciplines and, consequently,
decrease student demotivation. For this purpose, an exploratory and descriptive research
was conducted, as well as an investigation with teachers through a questionnaire, aiming
to understand their experiences and difficulties in adopting active methodologies. In
accordance with the collected data, an algorithm teaching and learning platform was
adapted to incorporate the active methodology of Coding Dojo Randori. Subsequently,
this proposal was tested in a pilot session and later implemented in remote sessions
with students. At the end of each session, student receptivity was assessed through an
evaluation questionnaire and observations during the sessions. The results obtained support
the hypothesis that the use of active methodologies, such as Coding Dojo, when integrated
into teaching platforms, can act as a facilitator and potentially enhance motivation and

learning in algorithms.

Keywords: Active Methodologies, Coding Dojo, Teaching and Learning Platform, Algorithms,
Computational Thinking.
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1 Introducao

Ensinar algoritmos nao é uma tarefa simples e muito menos facil. Estudos apontam
que as principais causas estao relacionadas com a dificuldade no aprendizado, a falta de
motivacao dos estudantes e o emprego de metodologias inadequadas pelo professor em
sala de aula Arimoto e Oliveira (2019) Alves, Rebougas e Scaico (2019). Estudos também
mostram que Metodologias Ativas (MAs) podem ser utilizadas para ampliar a motivagao
e o aprendizado dos alunos Andrade et al. (2021) Lima e Siebra (2017).

O Coding Dojo é um exemplo de MA que visa o aperfeicoamento do conhecimento na
area de algoritmos e programacao de computadores por meio da aprendizagem colaborativa,
empregando aspectos de desafios e interagdo Marinho et al. (2016) Santos et al. (2020). No
formato Randori, abordagem adotada neste trabalho, o Coding Dojo consiste na atuacao
efetiva e coletiva dos alunos para a solucao de problemas, de modo que uma rotatividade

permite que cada participante possa executar e apresentar suas ideias e reflexoes.

Ocorre que a adocao de metodologias ativas exige que os docentes disponham de
tempo, pois precisam elaborar atividades mais complexas, criativas e variar as atividades
para manter o interesse e a participagao dos alunos ao longo da aula, além de escolher
e preparar os recursos tecnologicos, quando necessarios Nascimento, Mesquita e Viana
(2021). Portanto, outra dificuldade encontrada pelos professores é exatamente o tempo

que se leva para planejar e executar as aulas empregando MAs.

Essas problematicas instigam a necessidade de uma ferramenta capaz de propiciar o
uso da metodologia Coding Dojo Randori, facilitando as préaticas pedagdgicas e minimizando
os esforcos do docente no planejamento e na execucao, por meio de funcionalidades como:
automacao do tempo de apresentacao, geragao de lista de apresentacao ordenada, analise
e compilacao dos algoritmos escritos e escolha de questoes prontas e por assunto. Assim,

como consequéncia, o docente consegue dedicar-se a outros aspectos da aula e dos alunos.

Portanto, este trabalho propoe integrar ferramenta e metodologia visando auxiliar
o professor durante o planejamento e execucao de suas aulas. Com o objetivo de investigar
as perspectivas dos alunos sobre os aspectos da aprendizagem e da motivagao provocados
por essa integracao. Para isso, o piblico-alvo desta pesquisa foi definido como professores
e alunos, por serem os protagonistas no processo de ensino e aprendizagem de algoritmos.
Em seguida, foi realizado uma investigacdo com os professores através de questionario
com a finalidade de compreender suas experiéncias sobre o uso de MAs e suas dificuldades
em adotéa-las. Dessa forma, em conformidade com os dados coletados, uma plataforma de
ensino e aprendizagem de algoritmos foi adaptada para o uso da metodologia ativa Coding

Dojo Randori. A seguir, essa proposta foi testada em uma sessao piloto e, posteriormente,
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aplicada em sessoes com alunos em aulas remotas. Logo, ao final de cada sessao, averiguou-se
a receptividade dos alunos por meio de um questionario de avaliagdo e observagoes durante

as sessoes.

1.1 Questao de pesquisa

Como a integragao da metodologia Coding Dojo Randori a plataforma Cosmo
pode reduzir as dificuldades de aprendizagem em disciplinas relacionadas a algoritmos e,

consequentemente, reduzir a desmotivagao dos estudantes?

1.2 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho consiste em investigar de que forma a integracao
da metodologia Coding Dojo Randori a plataforma Cosmo contribui para o ensino e

aprendizagem de algoritmos.

1.2.1 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos desta pesquisa sao delineados com o propédsito de direcionar
a investigacao sobre a tematica em debate. Com base nesse contexto, os seguintes objetivos

foram tracgados:

e Realizar um estudo exploratério para analisar as mudancgas nos métodos de ensino e
aprendizagem e investigar os aspectos motivacionais tanto para os estudantes como

para os educadores;

o Identificar as experiéncias e dificuldades enfrentadas pelos docentes ao utilizar

metodologias ativas no planejamento de aulas de programacao de computadores;

o Implementar a dindmica do Coding Dojo Randori na plataforma Cosmo para,

posteriormente, aplicar sessoes de Coding Dojo com alunos;

e Observar os alunos durante as sessoes de Dojo e analisar as percepcoes dos alunos

através de questionario;

1.3 Organizacdo do Trabalho

Este trabalho estd estruturado em sete capitulos, sendo este o primeiro. O Capitulo
2 apresenta a fundamentacao teodrica, abordando conceitos e técnicas essenciais para a
compreensao da metodologia proposta. Nele, sao discutidos temas que oferecem uma

visao abrangente sobre o ensino e aprendizagem de algoritmos, com destaque para os
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aspectos motivacionais dos envolvidos nesse processo. Além disso, sao elencadas algumas
MAs, com énfase no Coding Dojo Randori, e sao refletidas questoes relacionadas ao
planejamento durante a adog¢ao dessas metodologias ativas. O capitulo também enfatiza a
importancia da aprendizagem colaborativa e explora conceitos relacionados ao Pensamento
Computacional. O Capitulo 3 apresenta as etapas adotadas que compoem a metodologia
proposta para este trabalho. O Capitulo 4 descreve uma investigacao realizada com
professores, apresenta e analisa os dados coletados. O Capitulo 5 aborda a integracao do
Coding Dojo Randori a plataforma Cosmo, realizando uma adequacao para incorporar
essa metodologia ativa. O Capitulo 6 relata as sessdes de Coding Dojo com alunos,
apresenta e analisa os dados coletados e observacoes realizadas. O Capitulo 7 apresenta

as consideragoes finais sobre os resultados e trabalhos futuros.
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2 Fundamentacao Tedrica

Este capitulo apresenta informagoes relevantes sobre o ensino e aprendizagem
de programagcao para computadores, bem como aspectos sobre a motivacao de alunos e
professores, em seguida expoe os principais conceitos sobre metodologias ativas aplicadas
no contexto de ensino e aprendizagem de programagao, destacando o Coding Dojo como
caso experimental, a seguir traz nogoes sobre Aprendizagem Colaborativa com Suporte
Computacional e, na sequencia, ideias sobre o Pensamento Computacional. Logo depois,

discute-se sobre a importancia do planejamento de aulas no ambito desta temética.

2.1 O ensino e aprendizagem de programacao para computadores

Um algoritmo pode ser definido como uma sequéncia finita de instrugdes que serdo
executadas para solucionar um problema. Ferrari e Cechinel (2008) mencionam que um
algoritmo pode ser dividido em trés partes, basicamente: Entrada de dados, Processamento
de dados e Saida de dados. Com isso a parte da entrada, consiste nas informagoes necessarias
para que o algoritmo possa ser executado. Na parte do processamento sao executadas
todas as expressoes algébricas, relacionais e logicas, assim como estruturas de controle
(condigao e/ou repeticao) existentes no algoritmo. Por sua vez, a parte da saida mostrara
o resultado obtido. Desta forma, um programador cria essas instrugoes utilizando a logica

e a matematica.

Segundo Farrel (2010), programar é um ato que vai além da escrita de instrugoes,
havendo a necessidade de interpretar o problema, estruturar a loégica que serda empregada,
codificar o programa, compilar para uma linguagem de maquina e, por ultimo, executar
e testar a solugdo. Os autores Souza, Batista e Barbosa (2016) relatam que programas
de computadores sao resultados da virtude intelectual de um profissional ou estudante.
Desse modo, toda complexidade envolvida na atividade de programar exige atengao e
cuidados, principalmente para aqueles que estao iniciando no estudo de programacao, assim
o processo de ensino e aprendizagem de algoritmos e programagao merece, incessantemente,

reflexoes a fim de torna-lo cada vez mais eficiente e motivador para alunos e professores.

De acordo com MEC (2016) através das Diretrizes Curriculares Nacionais para
os cursos de graduacao na area da Computagdo, o artigo 5¢ descreve que os cursos
de bacharelado e licenciatura da area de Computagdo devem formar egressos que, entre
algumas competéncias e habilidades tenham o entendimento sobre algoritmo e programacao,
como ¢ exposto nos incisos I e IIT que dizem: I- identificar problemas que tenham solucao
algoritmica e III- resolver problemas usando ambientes de programacao. Dessa forma,

em todos os cursos na area da computacao, disciplinas que introduzem algoritmos sao
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colocadas logo no inicio para que alunos iniciem o entendimento sobre como é programagcao
para computadores. Segundo Franzen (2019), quando os estudantes se deparam com as
primeiras dificuldades na resolugao dos problemas algoritmicos, muitos acabam ficando
desmotivados e considerando o curso inadequado ou que o tempo necessario para se tornar
um profissional serd longo. Isso resulta em um indice expressivo de desisténcia e em um
grau acentuado de desmotivagao por parte dos aprendizes de computagao Richter, Bernardi
e Cordenonsi (2019).

Com base em estudo realizado pela Brasscom (2017), 69% dos estudantes de
computacao desistem do curso e apenas 31% concluem, sendo em média 32,7% de evasao
por ano. Na mesma linha, o Censo da Educagao Superior Brasil (2018), aponta que a
desisténcia no ensino superior brasileiro é ampla em todas as areas. Apenas metade dos
ingressantes conseguem concluir a graduagao, enquanto, nos cursos de computagao, em
média, apenas um a cada quatro dos ingressantes chega ao término do curso. Assim,
conforme a andlise feita por Hoed (2018), a evasao dentre os reprovados em disciplinas
relacionadas com algoritmos é maior a partir do segundo periodo, sendo uma evidéncia
de que o mau rendimento em disciplinas de logica de programacao contribui para o
aumento dessa evasao. Essa desisténcia de um niimero significativo de estudantes é algo
preocupante e que precisa ser analisado, uma vez que, por muitos anos, o ensino de
programacao aconteceu por meio de aulas expositivas, nas quais o professor transmitia um
conteudo para o aluno e este entregava uma resposta como resultado do seu entendimento
Vasconcelos et al. (2019). Logo, a resisténcia em aulas tradicionais pode ser um fator que

impulsiona a desmotivagao e a evasao.

2.1.1 Motivacao no ensino e aprendizagem de algoritmos

Um dos conceitos apresentados em Camargo, Camargo e Souza (2019), aponta que
a motivacao expressa a ideia de movimentacao, no sentido de seguir em frente ou tomar
um impulso ou um estimulo. Neves e Boruchovitch (2004) descrevem a motivagdo como
um fator interno que impulsiona o aluno para estudar, iniciar os trabalhos e perseverar
neles até o fim. Assim, entendemos que a motivacdo é uma sensacdo que impulsiona o

individuo a querer conquistar algo ou a realizar uma acao.

De acordo com Camargo, Camargo e Souza (2019), a motiva¢ao exerce um papel
essencial na aprendizagem e no desempenho em sala de aula. Esse engajamento pode
afetar tanto em novas descobertas quanto no desempenho de habilidades, estratégias e
comportamentos ja aprendidos. E ainda, pode influenciar o que, quando e como aprendemos
em todas as fases do desenvolvimento humano. Dessa forma, segundo Lopez-Ferndndez
et al. (2021), varios estudos mostram evidencias que a utilizagdo de novas metodologias
pode levar a impactos positivos em tempo de motivagao e aprendizagem. Posto isso,

Pereira (2021) explica que é necessario que os alunos vejam as atividades escolares
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como importantes ou com significado pessoal na sua execucao, caso contrario, eles nao se
motivarao para realiza-las por considerarem-na como tediosa ou indiferente. Nesse contexto,
Alves, Rebougas e Scaico (2019) expdem que no processo de aprendizagem a motivacao é
elemento indispensavel, pois quando estao motivados, eles evidenciam entusiasmo para

realizar tarefas e costumam orgulhar-se do préprio desempenho.

Conforme os autores Nascimento et al. (2019), a motivagao poder ser percebida
pela intensidade e dedicacao que o estudante esta disposto a empregar em seus estudos.
Os autores também afirmam que diferente de outros paises, no Brasil ha necessidade
de estudos sobre motivacao de estudantes e professores e auséncia de um sistema que
avalie essa tematica. Em especial, a auséncia na literatura sobre a motivacao docente
leva a refletir sobre as dificuldades que estes enfrentam para promover atualizagoes
didatica e metodoldgica. Pereira (2021) destaca que os estudos no Brasil na drea da
motivacao tém trabalhado com constructos motivacionais e muitos estao focados a um
determinado referencial tedérico para verificar nos estudantes a presenca ou auséncia de
aspectos qualitativos. Os autores Stelko-Pereira, Williams e Valle (2015) retratam que
a motivacao pode ser separada em dois tipos: Motivacao intrinseca - quando o aluno
se envolve e permanece em uma atividade por prazer, desafio, curiosidade e interesse e
Motivagao extrinseca - quando o aluno cumpre atividades para obter recompensas
externas e reconhecimento. Dessa forma, é destacado que alunos intrinsecamente motivados

possuem melhor desempenho nas atividades e no aprendizado.

Para os autores Nascimento et al. (2019) a motivagdo docente podem ser analisadas

por trés aspectos: emocional, cognitiva e comportamental.

o Emocionalmente - quando demonstrado sentimento de satisfacdo em: Elaborar
conteudos educativos, realizar aulas, orientar os estudantes, aprender com os seus

pares etc. Ou seja, demostra a satisfacao pelo que faz.

o Cognitivamente - quando ha esfor¢o para aprimorar os seus métodos de ensino,
aprender novos conhecimentos, desenvolver habilidades e competéncias essenciais ao

seu crescimento profissional. Isto é, expressa o desejo de querer melhorar.

o Comportamental - quando ocorre envolvimento nas atividades pedagodgicas, sociais
e extracurriculares da instituicao, melhorando a interagao entre ele e seus pares.
Em outras palavras, esta relacionado ao comportamento por exercer a funcao de

professor, orgulhar-se da profissao, seguir as regras escolares.

Uma observagao relevante se da pela possibilidade do professor conquistar estudantes
através da motivacao extrinseca, acontecendo inicialmente e com menor esforgo por meio
de recompensas e mantendo a perseveranca até que ele se transforme em um estudante de

motivacao intrinseca.
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Portanto, os pesquisadores Bacich e Moran (2018) afirmam que a motivagao de

professores e estudantes tem sido potencializada através de Metodologias Ativas.

2.2 Metodologias ativas para o ensino e aprendizagem de algoritmos

Diante do avanco tecnolégico, muitas mudangas ocorreram no processo de ensino e
aprendizagem. Isso acontece, principalmente, devido as alteragdes do mercado de trabalho
e, por consequéncia, no perfil do aluno, que sofreu transformacoes no decorrer dos anos
OLIVEIRA et al. (2018). Neste cendrio escolar e profissional do mundo atual a exigéncia
de pessoas capacitadas é cada vez maior, sendo cada vez mais necessaria a utilizacao de
ferramentas tecnologicas associadas a estratégias que tornem o aprendizado mais eficiente.
Assim, o uso de metodologias ativas que torne o individuo protagonista do seu aprendizado
parece ser uma abordagem promissora. No entanto, nao é recente a preocupagao de
pesquisadores em discutir e examinar novas abordagens educacionais, a fim de tornar
o processo de ensino e aprendizagem atrativo e eficiente, na tentativa de progredir em

paralelo com a evolucdo tecnolégica.

A origem do conceito de metodologias ativas surge com a filosofia da Nova Escola,
de John Dewey, no inicio do século XX nos Estados Unidos. No Brasil, esse movimento
ficou conhecido como escolanovismo. Essa filosofia tinha como principio o aprender fazendo
(learning by doing), ou seja uma aprendizagem com maior efetividade do aprendiz nas
acoes desenvolvidas. Desse modo, o educador defende que os contetidos ensinados em sala
de aula sao assimilados de forma mais eficiente quando associados as atividades realizadas

pelos estudantes.

Ademais, os estudos de Freire (1971) seguem a mesma propositura da Nova
Escola. Para o autor, a educagao deve ser apoiada na relacao dialdgica entre educador e
educando, propiciando-os uma aprendizagem mitua, através de métodos que libertem o
educando e estimulando-o por meio da participacao ativa na construgao do seu préprio
conhecimento. Essa abordagem pedagodgica foi nomeada de Educacao Libertadora ou
Educagao Problematizadora. Assim, essa abordagem prioriza estimular o educando a
levantar questionamentos sobre a realidade do mundo e do que esta em sua volta, fazendo-o
com que se reconhega como parte de uma sociedade e instigar a curiosidade e o pensamento

de solucoes.

Em virtude disso, o estudo de Richter, Bernardi e Cordenonsi (2019), mostra
como pesquisadores estao preocupados em implementar metodologias ativas voltadas
a uma aproximagao do aluno com a sua realidade, além de alcancar maior autonomia
no aprendizado. Dessa forma, Valente (2018) destaca que as metodologias ativas sao
alternativas pedagégicas que focam o processo de ensino-aprendizagem no aprendiz. Em

concordancia, Bacich e Moran (2018) conceituam que as metodologias ativas sdo estratégias
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de ensino e aprendizagem baseadas na participacao ativa dos estudantes e podem estimular

o aprendizado autonomo e participativo por meio da solucao de problemas.

Dessa maneira, Soffner (2013) aponta que no modelo de educagao ativa, o professor
atua como mediador ou facilitador da aprendizagem. Desconstruindo assim, a imagem do
professor como detentor de todo o conhecimento e que concentra todas as atengoes para
si. Transformando assim, segundo Berssanette et al. (2021), o papel do professor como
agente que desenvolve caminhos e atividade previsiveis e imprevisiveis, individuais e de
grupo, para a construgdo mais aberta, criativa, empreendedora, reflexiva e significativa do

conhecimento.

O educando por sua vez, passa a ocupar a posi¢ao central. E, com isso, é construido
um novo papel para a figura do estudante, colocando-o no centro das suas individuais
necessidades de aprendizado. Além de incentivar a visao critica e ativa, encorajando-o a
ser uma pessoa capaz de formar opinides e debaté-las. Haja vista que, com o advento da

internet, o acesso a informacao ficou mais facil e oportuno.

Outro aspecto relevante sobre as metodologias ativas é que sua aplicagao pode
ocorrer independe dos recursos computacionais. Um exemplo claro disso sao os jogos
educativos, como um tabuleiro, que pode ser utilizado para desenvolver o conhecimento
através de uma representacao simbolica e ludica. Entretanto, mesmo diante do brilho
encantador produzido pelos recursos computacionais, é necessario que haja precaucao
em manter os recursos tecnologicos apenas como instrumentos de auxilio para o ensino e
aprendizagem. Isso para que nao ocorra o interesse puramente técnico, na qual o ensino da
tecnologia parece, em determinado momento, valer mais do que o ensino com tecnologia
Soffner (2013).

Em especial, algumas metodologias ativas para o ensino de programacao para
computadores tém se destacado, sdo elas: Sala de aula invertida (Flipped Classroom),
Coding Dojo, Gamificacao (Gamification), Aprendizagem baseada em problemas (Problem
Based Learning), Aprendizagem baseada em projetos (Project Based Learning), Instrucao
por pares (Peer Instruction), Computagao Desplugada, Jogos Educativos, Educa¢ao mao

na massa (hand’s on), programagao competitiva e muitas outras.

Para Berssanette et al. (2021), diversos estudos tém registrado evidéncias de
que o uso de metodologias ativas é eficaz e produz resultados positivos em comparacao
a abordagem tradicional baseada em palestras. Isso reflete na reducao dos indices de
reprovacao, ampliando interesse e motivacao dos estudantes, além de promover o pensamento

critico e a compreensao aprofundada.

Em concordancia com Glasser (1999), a aprendizagem ocorre conforme as metodologias
que sao utilizadas pelo docente. Dessa maneira, o autor demonstra por meio de uma

pirdmide (Figura 1), as diferencas significativas sobre a escolha dos métodos utilizados
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na aprendizagem, verificando-se a proporcionalidade de quanto maior for a interagao do
educando maior sera a fixagdo do contetido estudado. Com isso, ressalta-se a significancia

na utilizacao de métodos de aprendizado ativo.

10% Quando lemos

Método de
Aprendizado
PASSIVO

20% Quando ouvimos

30% Quando observamos

/ VER E OUVIR \50% Quando vemos e ouvimos

/ CONVERSAR, PERGUNTAR, REPETIR, YO% Quando discutimos com os outros

RELATAR, NUMERAR, REPRODUZIR,

Método de RECORDAR, DEBATER, DEFINIR, NOMEAR.

Aprendizado

ATIVO

Figura 1 — A piramide de aprendizagem de William Glasser

IDENTIFICAR, COMUNICAR, AMPLIAR, UTILIZAR,

ESCREVER, INTERPRETAR, TRADUZIR, EXPRESSAR, REVISAR, 80% Quando fazemos
DEMONSTRAR, PRATICAR, DIFERENCIAR, CATALOGAR.

EXPLICAR, RESUMIR, ESTRUTURAR, DEFINIR, 95% Quando ensinamos aos outros
GENERALIZAR, ELABORAR, ILUSTRAR

Por outro lado, percebe-se ainda uma resisténcia por parte de professores quanto a
insercao de metodologias ativas e dos recursos computacionais em suas aulas. Diante disso,
a falta de capacitacdo docente é apontada como um dos fatores responsaveis por essa
rejeicao. Valente (2018, p. 26) expde que instituigoes de ensino superior tém se mobilizado,
implantando recursos e, até mesmo, investindo na formacao de docentes para se adequarem

a essa nova realidade.

Nesse sentido, conhecer quais as metodologias ativas, suas caracteristicas, sua
importancia, como utilizé-las e como agregar de forma enriquecedora ao conteido que sera
ministrado, bem como despertar no educador o interesse e estimular o envolvimento no
ambiente de recursos computacionais ¢ uma premeéncia que a evolucao educacional exige e
necessita, a fim de aperfeicoar a interacao entre educador e educando tornando o ensino e

aprendizagem um processo cada vez mais atrativo e eficiente.

2.2.1 Coding Dojo

O termo Dojo esté relacionado ao lugar onde se pratica artes marciais ou ao local de
meditagao na cultura japonesa (DELGADO; TOLEDO; BRAGANHOLO, 2012) e (LUZ;
NETO, 2012). Entretanto, em inglés, Coding Dojo nada mais é que um "local de treinamento
de codigo"ou "local de treinamento de programagao'(BONFIM, 2015). Conforme Marinho
et al. (2016) e Castro e Siqueira (2019), o Coding Dojo é uma metodologia que visa o
aperfeicoamento do conhecimento na area de programacgao para computadores por meio

da aprendizagem colaborativa, empregando aspectos de desafios e interacdo. Existem
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trés formas de se aplicar uma atividade, sao elas: Randori, Kata e Kake. Esses formatos
divergem entre si quanto a organizacao e a aplicagao, entretanto possuem o mesmo objetivo

final, que é o de aprender e treinar em grupo.

De maneira geral, o Coding Dojo apresenta em sua esséncia a ideia de nao haver
competitividade entre os participantes, visto que, a priori é que haja uma relacao mitua,
na qual a solucao dos problemas ocorra através da colaboragao coletiva, onde cada um
consegue visualizar as diversas possibilidades para solucionar um problema, gracgas aos
diferentes niveis de habilidade e criatividade que cada participante possui, assim como,

cada participante tem a empatia de respeitar o tempo de laténcia! de cada participante.

O formato Randori é constituido por trés tipos de personagens: piloto, copiloto e
a plateia. Inicialmente, um problema de programagao ¢ proposto para ser resolvido por
pares, sendo que apenas o Piloto consegue escrever (codificar) a solucao, ficando o Copiloto
com a missao de auxilid-lo; enquanto a Plateia apenas assiste a apresentacao. As trocas
de posicoes acontecem em uma rotatividade com duracao estabelecida previamente, essa
rotatividade ocorre de modo que o piloto passe a figurar na plateia; o copiloto passe a ser
o piloto; e alguém da plateia passe a ser o novo copiloto, sendo o tempo administrado
pelo professor (SILVA et al., 2022). Desse modo, o Coding Dojo Randori pode ocorrer nas
modalidades remota ou presencial, sendo necessario apenas que haja algum computador

para que a escrita e compilagao do coddigo ocorra.

Contudo, foram apresentadas nesta sub-sessao informacoes essenciais sobre o
Coding Dojo no formato Randori e ao decorrer deste trabalho outras informagoes sobre sua
aplicabilidade serao apresentadas. Assim, a literatura tem mostrado resultados positivos

sobre esta metodologia ativa, capaz de melhora o aprendizado a motivagao.

2.2.2 Planejamento para o uso de metodologias ativas

As mudancas na educacao seguem em direcao as praticas pedagdgicas inovadoras e
interdisciplinares. Entretanto, Brisolla (2020) descreve que o ambiente educacional esté
acostumado ao processo de planejamento, execucao e avaliacao das atividades de forma
individualista e solitaria. E, nesse sentido, a resisténcia em incorporar outras metodologias
e processos de planejamento coletivos reflete uma pratica pedagogica repleta de problemas

que jamais podera ser resolvida a base de improvisacao.

Segundo Vasconcellos (2000), o planejamento deve ser entendido como um instrumento
capaz de intervir em uma situagdo real para transforma-la. Visto isso, o ato de planejar
consiste em organizar as atividades diarias gerenciando o tempo. J& na visao de Vilela e
Oliveira (2019), planejar é um conjunto de agoes coordenadas que visa atingir os resultados

previstos de forma mais eficiente.

I Tempo de laténcia - é considerado o tempo de processamento, ou seja, o tempo entre estimulo e

resposta (DONDERS, 1969)
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Em vista disso, o planejamento tem a importancia de estabelecer os objetivos que
serao alcangados no processo de ensino e aprendizagem. Permitindo defini¢des claras sobre
0 qué, como, e por que determinado conteido sera tratado, além de demonstrar sobre

como este assunto poderd ser visto e aplicado em sua realidade educacional ou profissional.

Em um planejamento para o uso de metodologias ativas ¢ interessante que alguns
fatores sejam levados em consideragao, como os objetivos de aprendizado, as necessidades e
adaptacoes aos perfis dos alunos, as estratégias metodologicas de ensino e aprendizado mais
adequadas, os recursos disponiveis, as dificuldades técnicas sobre a utilizagao de ferramentas,
o tempo de preparacao e as diversidades em avaliar o aprendizado e participagao dos

alunos.

As metodologias ativas sao baseadas no principio de que os alunos sdo protagonistas
do préprio processo de aprendizagem. No entanto, alguns alunos podem ter dificuldades
em se adaptar a esse estilo de ensino, especialmente aqueles que estao acostumados com
aulas mais expositivas e tradicionais. Apesar disso, com a utilizacao de metodologias ativas
é importante considerar as caracteristicas individuais dos seus alunos. Por isso, é valioso

propiciar um ambiente para o dialogo aberto e exposicao de duvidas.

Segundo Nascimento et al. (2019), no primeiro contanto dos docentes com os
alunos ¢ interessante que o professor identifique os conhecimentos prévios, interesses e
estilos de aprendizagem, experiéncias e expectativas. Esses atos possibilitarao aos docentes
rever o seu planejamento, ajustando-o se for necessario, direcionar um acompanhamento
individualizado respeitando o tempo de laténcia de cada aluno. Por isso, durante as
aulas é fundamental que o docente observe de maneira ativa e constante as necessidades
de cada aluno. Essa observagao é tao importante quanto ao preparo do contetido. Para
isso, perguntas direcionadas possibilitam um despertar do aluno, como também, serve de
feedback para que o professor descubra o nivel de entendimento que o aluno esta tendo

sobre o assunto discutido.

Nessa perspectiva, essas observagoes podem ocorrer através de linguagens verbais
e/ou nao verbais. Na linguagem verbal, essa comunicagao pode ocorrer pela fala ou escrita,
sendo detectada por perguntas e/ou respostas. Dessa forma, as perguntas podem partir
do educando ou do educador, quando a pergunta parte do educador, o mesmo avalia
subjetivamente o nivel de entendimento que o educando esta tendo sobre o assunto em
discussao. Na linguagem nao-verbal a comunicacao podera se apresentar por meio de
expressoes facial e/ou corporal (SANTOS; MORTIMER, 2001). O aluno pode por meio
do semblante e/ou movimentos de inquietagdo transmitir a sensacgao de inseguranga ou

desentendimento sobre o assunto.

Ademais, adotar estratégias de ensino e aprendizagem utilizando metodologias
ativas que torne favoravel o desenvolvimento de atividades através da interagdo coletiva

entre alunos é crucial. Isso porque a maioria das metodologias ativas conhecidas tem como
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caracteristica a colaboracgao entre alunos para o desenvolvimento das atividades. Essa
benesse faz com que o gerenciamento da sala de aula seja mais desafiador para o professor,
sendo necessario criar um ambiente que garanta que todos tenham a oportunidade de

contribuir e aprender.

Nao obstante, planejar aulas utilizando metodologias ativas associadas aos recursos
tecnologicos, principalmente, para o estudo de programacao para computadores é bastante
desafiador. Em muitos casos, o docente acaba desistindo por nao ter instrucées de como
planejar, executar e operar recursos tecnologicos. Sobre essa problematica é que instituigoes
de ensino estao buscando implantar recursos e capacitagoes tecnologicas para os docentes,
como descreve (VALENTE, 2018, p. 26).

Outro fator relevante é o tempo gasto durante o planejamento para utilizar
metodologias ativas, pois adotar essas inovagoes metodoldgicas nas praticas pedagogicas
pode exigir mais tempo e esfor¢co do que a preparacao de aulas tradicionais. Com base
nos estudos de Nascimento, Mesquita e Viana (2021), para que metodologias ativas sejam
aplicadas o docente deve dispor de tempo. Os professores precisam elaborar atividades
mais complexas, criativas e variar as atividades para manter o interesse e a participacao
dos alunos ao longo da aula, além de escolher e preparar os recursos tecnolégicos, quando

necessarios.

E, nao menos importante, a retrospectiva ao término de cada aula, de uma atividade
ou de uma disciplina é indispenséavel para refletir sobre os ocorridos, levantando aspectos
como: as boas-praticas que foram desenvolvidas, as dificuldades encontradas, as falhas
cometidas, as novas solucoes encontradas nas resolucoes dos problemas. Desse modo, utilizar
metodologias ativas nas praticas pedagogicas muitas vezes exige uma forma diferente de
avaliacao, que leva em consideracao nao apenas o conhecimento adquirido, mas também
o processo de aprendizagem, as habilidades desenvolvidas e a participagao em geral dos
alunos. Isso pode ser um desafio para os professores que estao acostumados com formas

mais tradicionais de avaliacao e menos dinamica.

Com os resultados encontrados levando em consideragao o feedback dos alunos e
sua propria avaliagdo, o processo avaliativo deve verificar se objetivos de aprendizado

foram alcancados e, consequentemente, considerar ajustes no plano de aula.

Contudo, as metodologias ativas podem oferecer diversos beneficios para o processo
de ensino e aprendizagem, mas também podem revelar situagoes desafiadoras para os

professores ao planejar suas aulas.
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2.3 Aprendizagem Colaborativa com Suporte Computacional

Baseado em Lehtinen et al. (1999) e Santos et al. (2020), sao feitas referéncias
ao termo Aprendizagem Colaborativa com Suporte Computacional (CSCL — Computer
Supported Collaborative Learning) como um ramo da Aprendizagem Colaborativa (AC)
que investiga de que forma os individuos podem aprender em grupo com o auxilio do
computador. Diante disso, a CSCL ocorre por meio da "acao educativa em que dois ou mais
sujeitos constroem o seu conhecimento, baseados na discussao e reflexao sobre determinado
assunto, onde os processos de ensino e aprendizagem sao mediados por computadores e
outras tecnologias de comunicagdo"GALLANA (2013, p. 13).

Em congruéncia com Franca, Dias e Borges (2020), sdo mencionadas algumas
iniciativas de CSCL que nao apresentaram sucesso em decorréncia da falta de planejamento
das estratégias de colaboracao. No entanto, quando bem planejada, a CSCL possibilita
a interagao social e, juntamente com a participacao ativa, promove a construcao do
conhecimento coletivo. Em vista disso, Tardelli et al. (2019) citam que estratégias de
aprendizagem colaborativa quando bem planejadas tém apresentado resultados positivos

quanto ao engajamento dos alunos.

Logo, conciliar aprendizagem colaborativa com o emprego de metodologias ativas a
fim de preparar estudantes para uma sociedade da informacgao cada vez mais conectada em
rede é o caminho em que o conhecimento serda o bem mais relevante para o desenvolvimento
social e economico (LEHTINEN et al., 1999).

2.4  Pensamento Computacional (PC)

Na computagao a inteligéncia empregada nas maquinas acontece através da escrita
de algoritmo, que é uma sequéncia finita de instrugoes para alcancar um objetivo, sendo
necessario que cada passo represente uma parte logica ou matematica de um todo. Dessa
maneira, entender como funciona a légica de programacao e buscar metodologias que
tornem mais eficiente esse entendimento é uma boa pratica tanto na area da informéatica que
utiliza algoritmo para o desenvolvimento de software - tido por muitos como algo complexo,
como para enriquecer o raciocinio dos estudantes das demais areas do conhecimento na

resolucao de problemas.

O termo Pensamento Computacional (PC), apresentado por (WING, 2006) em
seu artigo intitulado "Computational Thinking", consiste em um conjunto de habilidades
béasicas e necessarias para a solucao de problemas e melhoramento da aprendizagem,
independente da édrea de estudo ou atuagdo (ARAUJO; ANDRADE; GUERRERO, 2016).
Assim, paises como Estados Unidos, Espanha, Reino Unido e outros estao buscando inserir

o PC em seus curriculos escolares, visando a formacao de cidadaos capazes de atuar em
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uma sociedade cada vez mais tecnoldgica (POLONI; SOARES; WEBBER, 2019).

O Pensamento Computacional possibilita a construcdo do pensamento logico. Nas
criancgas, por exemplo, logo no inicio elas aprendem que o pensamento computacional
favorece na definicao de padroes para determinadas agoes. Sendo assim, até mesmo o
contato com ferramentas tecnoldgicas no dia-a-dia torna a solucao de problemas de maneira
mais eficiente e estratégica (ARAUJO; ANDRADE; GUERRERO, 2016). No Brasil, a
légica computacional relacionada ao aprendizado na educagao bésica tem ganhado cada
vez mais relevancia. Isso pode ser visto no topico de Beneficios para a Sociedade dos Cursos
de Licenciatura em Computacao que prevé "a introduciao do pensamento computacional e
algoritmico na educagao basica fornece os recursos cognitivos necessarios para a resolucao

de problemas, transversal a todas as areas do conhecimento'(BRASIL, 2022).

Decomposicao

Abstracao

Reconhecimento

de Padrées Algoritmos

Figura 2 — Pilares do Pensamento computacional Moreira et al. (2019)

Conforme a Figura 2, Moreira et al. (2019) e Santos et al. (2018) descrevem quatro

pilares do Pensamento Computacional, sao eles:

1. Decomposicao - Consiste em dividir um problema em partes menores. No processo
de ensino-aprendizagem essa parte pode contribuir na preparacao de aulas, identificar
e entender qual contetdo devera ser trabalhado, tragar as estratégias que serao
abordadas, qual objetivo espera ser alcangado, verificar quais conhecimentos prévios
o aluno detém ou precisa possuir como pré-requisito, como sera a avaliacao, entre

outras.

2. Reconhecimento de padroes - Consiste em reconhecer caracteristicas semelhantes
nos problemas e, com isso, aplicar solugoes ja conhecidas para determinados tipos
de problemas. O habito de resolver problemas amplia o repertorio de padroes
e, consequentemente, mais rapido e facil serd para chegar a solucao, ou seja, a
previsibilidade assertiva. E ainda, facilita no diagnéstico de possiveis causas do

problema.
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3. Algoritmo - E uma sequéncia finita e ordenada de instrugoes para alcancar a
solucao de um problema, sendo necessario que cada passo represente uma parte

logica ou matematica de um todo.

4. Abstragao - Consiste em criar uma representacao (ideia) sobre o que se busca
resolver. Nesse pilar, a filtragem e a classificacao dos dados sao fundamentais para
que elementos essenciais sejam preservados enquanto elementos irrelevantes sejam
ignorados Wing (2008) e Wing (2016).

Em resumo, os pilares do pensamento computacional contribuem para a educacao,
independentemente da disciplina ou area de estudo. Pois desenvolvem habilidades cognitivas
fundamentais, como resolu¢ao de problemas, pensamento critico, planejamento, anélise
e abstragao. Essas habilidades ndo apenas preparam os alunos para o mundo digital e
tecnoldgico, mas também os capacitam a enfrentar desafios em diversas areas académicas

e profissionais.

Dessa forma, ao relacionar o Pensamento Computacional a metodologia ativa Coding
Dojo Randori, percebe-se que a decomposicao esta ligada a rotatividade dos participantes.
Isso ocorre porque, ao enfrentar problemas complexos, é necessario analisa-los, identificar
os elementos-chave e dividi-los em etapas mais simples e acessiveis. Essa abordagem
permite que cada participante contribua com solucoes especificas para partes do problema,
fomentando a colaboracdo e o aprendizado coletivo. Além disso, o reconhecimento de
padroes é evidente na etapa de retrospectiva, na qual os participantes compartilham a
l6gica utilizada para resolver um problema. Por fim, a abstracao possibilita a representagao
de problemas do mundo real por meio de algoritmos, tornando as atividades praticas mais

atraentes.

2.5 Consideracoes Finais

Este capitulo apresenta elementos tematicos importantes que justificam a realizagao
deste estudo. De modo que, o processo de ensino e aprendizagem de programacao de
computadores se beneficia do pensamento computacional, pois os pilares desse pensamento,
como decomposi¢ao, reconhecimento de padroes, algoritmos e abstracao, fornecem estratégias
e habilidades essenciais para os alunos se tornarem programadores competentes. Ao mesmo
tempo, ao adotar metodologias ativas, como o Coding Dojo envolvendo as potencialidades
da aprendizagem colaborativa, os professores podem promover a motivacao dos alunos,
envolvendo-os ativamente em sua prépria aprendizagem e incentivando a troca de ideias
entre eles. A combinacao dessas abordagens promove a motivacao tanto dos alunos quanto
dos professores, enquanto desenvolve habilidades de pensamento critico, resolugao de
problemas e trabalho em equipe. Planejar estratégias que una esses elementos, proporciona

uma abordagem estruturada, légica e criativa para a aprendizagem da programacao,
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impulsionando a motivacao de todos os envolvidos no processo educacional. No capitulo

seguinte, serd apresentado como os elementos discutidos podem ser aplicados em caso real.
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3 Metodologia

Este capitulo ¢ dedicado a apresentagao da metodologia de pesquisa, contemplando

as etapas que foram utilizadas para o desenvolvimento deste trabalho. Logo, os procedimentos

empregados podem ser observados conforme mostra a Figura 3.
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Figura 3 — Etapas dos procedimentos metodologicos

Os procedimentos metodolégicos adotados neste estudo seguiram uma sequéncia
sistematica para investigar a integracao da metodologia Coding Dojo, no formato Randori, a
uma plataforma de ensino e aprendizagem de algoritmos. O estudo teve carater exploratorio
e descritivo, com natureza aplicada e visa compreender os impactos dessa integracao e suas
potenciais contribui¢oes para o ensino e aprendizagem de algoritmos, e, consequentemente,

reduzir a desmotivacao dos alunos.

A pesquisa bibliografica desempenhou um papel fundamental na metodologia deste
estudo, permitindo uma busca por informacoes relevantes sobre os aspectos relacionados ao
ensino e aprendizagem de algoritmos utilizando metodologias ativas. Através desse estudo
na literatura, foi possivel explorar conceitos-chave, como a motivacao e a colaboragao
dos professores e alunos, o planejamento para o uso de metodologias ativas e as relagoes
que os elementos presentes no conceito de Pensamento Computacional trazem para o
contexto do ensino de algoritmos. Essa pesquisa bibliografica ofereceu embasamento tedrico
solido e contribuiu para uma compreensao mais aprofundada desses temas, fornecendo
um referencial para a elaboragao dos procedimentos metodolégicos e a interpretagao dos

resultados obtidos.

Em seguida, definiu-se o publico-alvo do estudo, que consistiu em professores
e alunos, por serem os dois principais personagens envolvidos no processo de ensino
de algoritmos. Foi observado uma necessidade inicial de compreender as experiéncias
e dificuldades enfrentadas pelos professores. Para isso, elaborou-se um questionario
investigativo com o objetivo de entender suas vivéncias e desafios relacionados a adogao
de metodologias ativas. Posteriormente, o questionario investigativo foi aplicado aos

professores, e suas respostas foram coletadas e analisadas.

A anélise e coleta de dados desempenhou um papel crucial para compreender

suas experiéncias e dificuldades em relagdo a adog¢ao de metodologias ativas. Esses dados
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permitiram identificar e capturar as percepcoes, desafios e preocupagoes dos professores
em relacdo ao uso dessas abordagens pedagogicas inovadoras. Através da andlise dos
dados coletados, foi possivel obter uma visao aprofundada das dificuldades enfrentadas
pelos professores, fornecendo informagdes valiosas para o desenvolvimento de estratégias
e solucoes eficazes para superar esses obstaculos. Além disso, essa andlise possibilitou
uma abordagem mais direcionada, auxiliando na escolha de quais estratégias a serem

implementadas a plataforma Cosmo.

A plataforma Cosmo é uma plataforma para o ensino e aprendizagem de algoritmos.
Para a adequacao da plataforma, foram adotadas as seguintes etapas: levantamento de
requisitos, prototipagao, implementacao e testes. Através desse processo, a plataforma
Cosmo ganhou novas funcionalidades que possibilitaram um enriquecimento em seu uso,
podendo proporcionar uma experiéncia mais interativa e colaborativa para os usuarios,

gracas a integracao da metodologia ativa Coding Dojo Randori.

Na sequencia, para viabilizar uma sessao de Coding Dojo, foi essencial realizar um
planejamento prévio que definiu as etapas e como elas seriam executadas. O planejamento
delineou as seguintes etapas: a apresentacao da técnica do Coding Dojo, a abordagem do
contetudo, questoes e duvidas, a formacao de duplas compostas por piloto e copiloto, a
pratica de codificacao propriamente dita e, por fim, a realizacao da retrospectiva ao término
de cada questao. Cada etapa teve seu papel especifico no processo, desde a introdugao da

metodologia até as reflexoes sobre o desenvolvimento das questoes.

Ao final das sessoes de Coding Dojo com os alunos, foi aplicado o questionario de
avaliacao para averiguar as perspectivas dos alunos sobre o uso da metodologia Coding
Dojo integrada a plataforma Cosmo. Esse questionario tinha como proposito avaliar a
experiéncia dos alunos durante as sessoes e ainda visava entender se essa integracao poderia
facilitar o aprendizado de algoritmos e, consequentemente, reduzir a desmotivagao dos

alunos.

A analise dos dados coletados dos alunos ocorreu por meio de observacoes empiricas
sobre a participacao dos alunos, registrando suas interacoes e engajamento durante as
atividades das sessoes e, também, através da tabulacao dos dados qualitativos oriundos do

questionario de avaliacao para os alunos.

Por tanto, através dos procedimentos metodologicos adotados foi possivel a identificacao
de temas recorrentes e percepgoes relevantes nos questionarios dos professores e dos alunos.
Assim como, a integracao de ferramenta e metodologia. E, por tultimo, por meio das

analises qualitativas, os dados foram tabulados e discutidos.
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4 |nvestigacao com professores

Esta secao tem como objetivo investigar as experiéncias de professores vivenciadas
em aulas sobre algoritmos e sua relacao com a ado¢ao de metodologias ativas em suas
praticas pedagogicas. Antes de tudo, é importante ressaltar que a pesquisa com professores
teve carater exclusivamente investigativa e foi conduzida por meio de questionario,
garantindo a confidencialidade das respostas e a protecao dos participantes. Dessa maneira,
buscou-se entender se eles ja utilizaram metodologias ativas em suas aulas, quais foram
essas metodologias, quais os impactos que elas trouxeram para seus alunos. Além de apurar
as dificuldades enfrentadas pelos docentes nesse contexto, bem como averiguar se possuem

experiéncia com disciplinas relacionadas a algoritmos.

4.1 Questionario de Investigacao com Professores

O questionario apresentado na Tabela 1 possui opcoes de respostas objetivas para
auxiliar na lembranca do professor-voluntario e campos com texto aberto para a insercao
de itens nao contemplados nas questoes. Sua criagao teve como base alguns estudos. De
modo que, para elaborar a pergunta Q4 que trata sobre as dificuldades encontradas por
professores, teve como embasamento os dados obtidos no estudo dos autores Nascimento
et al. (2019). Da mesma maneira, a elaboragao da pergunta Q6 que elenca algumas
metodologias ativas mais utilizadas atualmente, tomou-se como referéncias as Revisoes
Sisteméticas de Literatura dos autoresCalderon, Silva e Feitosa (2021) e Berssanette et
al. (2021) e, com isso, foi feito uma mesclagem dos dados obtidos sobre as MAs mais

utilizadas.

A estrutura do Questionario Investigativo com Professores esta dividida em quatro
etapas e para cada uma delas hd uma dindmica que permite, com base na resposta,
avancar para a proxima etapa ou finalizar e enviar. As etapas sdo: a etapa 01 - Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, tem como objetivo possibilitar, aos sujeitos da
pesquisa, o mais amplo esclarecimento sobre a investigacao a ser realizada, seus riscos e
beneficios, para que a sua manifestacao de vontade no sentido de participar (ou nao), seja
efetivamente livre e consciente. A etapa 02 - Classificagcao em Lecionar Programacao,
busca identificar dados demograficos como a idade e o tempo de docéncia do professore e,
principalmente, se ele possui experiéncia em lecionar disciplinas relacionadas a programacao
de computadores, caso a resposta seja o item 3.4 "Nenhuma vez'o formulario sera finalizado
e enviado, caso seja escolhido algum dos outros itens o formulario avancara de etapa. A
etapa 03 - Dificuldades no planejamento e classificacao das M As utilizadas, tem

a finalidade de averiguar as dificuldades encontradas pelo professor durante o processo
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de planejamento de aulas das disciplinas relacionadas a programacao de computadores e
se o professor ja utilizou alguma metodologia ativa para essa teméatica, caso a resposta
seja o item 5.3 "Nunca utilizei"o formuldrio sera finalizado e enviado, caso seja escolhido
algum dos outros itens o formulario avangara de etapa. Por fim, a etapa 04 - Experiéncia
com Metodologias Ativas, examina quais metodologias ativas ja foram utilizadas, quais
resultados foram observados com seus alunos e, também, em suas praticas pedagogicas.
Finalizando com dois campos para insercao de aspectos positivos e aspectos negativos que

nao tenham sidos contemplados nas questoes anteriores.

ID | PERGUNTAS [ RESPOSTAS

ETAPA 01 - TERMO DE CONSENTIMENTO E ESCLARECIDO

ETAPA 02 - CLASSIFICACAO EM LECIONAR PROGRAMACAO

1.1- Faixa de 20 a 25 anos
1 ual a sua idade? 1.2- Faixa de 26 a 30 anos

Q

1.3- De 31 anos ou mais

2.1- Menos de dois anos
Q2 | Quanto tempo vocé leciona? 2.2- De dois a trés anos
2.3- Mais de trés anos

3.1- Apenas 1 vez
3.2- De 2 a 3 vezes
3.3- Mais de 4 vezes
3.4- Nenhuma vez

Q3 | Quantas vezes vocé ji lecionou
disciplinas relacionadas com
Programacao de computadores?

ETAPA 03 - DIFICULDADES NO PLANEJAMENTO E CLASSIFICACAO QUANTO AO USO DE MAs

4.1- Dificuldades para encontrar contetidos, apostilas, artigos ou livros.
4.2- Dificuldade em utilizar recursos tecnolégicos.

4.3- Requer muito tempo para planejar e elaborar as aulas.

4.4- Dificuldade em encontrar materiais que tragam mais clareza

sobre a utilizagao das MAs nas disciplinas de algoritmos e programacao.
4.5- Dificuldade em elaborar mecanismos capazes de diagnosticar como
cada aluno estd no processo de aprendizagem.

4.6- Falta de ferramenta para aplicacdo de metodologias ativas para o
ensino e aprendizagem de programacao.

4.7- Outro: Texto aberto

Q4 | Quais dificuldades sdo encontradas
para inserir Metodologias Ativas no
planejamento de aulas das disciplinas
relacionadas &  programacdo de
computadores?

5.1- Sim, sempre utilizei
Q5 | Vocé ja utilizou alguma Metodologia | 5.2- Sim, algumas vezes
Ativa nas aulas relacionadas com 5.3- Nunca utilizei

Programacao de computadores?

ETAPA 04 — EXPERIENCIA COM METODOLOGIAS ATIVAS

6.1- Coding Dojo - Desafio para solucionar um problema em algoritmo
através da rotatividade entre participantes, havendo um Piloto que fica alguns
minutos responsével pela escrita do cédigo e o Copiloto para auxiliar.

6.2- Sala de aula invertida - O conteido é estudado previamente em casa e na
escola ¢é feito debates sobre o assunto estudado.

6.3- Gamificagdo - Consiste na aplicagdo de mecanismos e dinamicas dos jogos
para motivar e ensinar de forma lidica e com recompensas.

6.4- Aprendizagem baseada em problemas (PBL) - Consiste em tornar o aluno
capaz de construir o aprendizado através da resolugdo de problemas, a fim

de preparéa-lo para o mundo do trabalho.

6.5- Instrugdo por pares (Peer Instruction) - A turma ¢ dividida em pares
para que seja realizados debates e reflexdes em conjunto.

6.6- Computacao Desplugada - Consiste em ensinar os fundamentos da
Computacgao, através de atividades, sem o uso do computador.

6.7- Jogos Educativos - Sao jogos criados para ensinar e motivar sobre um
determinado assunto.

6.8- Programacgao Competitiva - Desafios onde os participantes precisam criar
programas de acordo com uma especificacdo, isto é, programas que resolvem
problemas computacionais.

6.10- Outro: Texto aberto

Q6 | Escolha  qual(ais)  Metodologia(s)
Ativa(s) foi(ram) utilizada(s) em suas
aulas

7.1- Melhoria no engajamento/motivacao dos alunos.

7.2- Melhoria no aprendizado dos alunos.

7.3- Melhoria nas habilidades de programagao dos alunos.

7.4- Melhoria no aproveitamento do tempo de estudo dos alunos.

Q7 | Caso tenha utilizado alguma 7.5- Incentivou a colaboragdo/interacdo entre alunos.

metodologia ativa com seus alunos, 7.6- Incentivou a autonomia/proatividade dos alunos.

avalie os itens abaixo sobre seus 7.7- Reduziu o nivel de reprovagdes dos alunos.

resultados. (Discordo totalmente | | 7.8- Reduziu o nivel de evasdo escolar.

Discordo | Indiferente | Concordo | | 7.9- Caso queira adicionar algum item ndo contemplado. {(Texto aberto)}
Concordo totalmente)
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8.1- Melhorou meu engajamento/motivacdo em lecionar disciplinas
relacionadas com Programacao de computadores.

8.2- Facilitou o planejamento das aulas.

8.3- Melhorou o aproveitamento do tempo das aulas.

8.4- Tornou a aula mais atraente.

8.5- Facilitou a abordagem dos contetdos.

8.6- Melhoria na relagdo entre professor e aluno.

8.7- Caso queira adicionar algum item ndo contemplado. {(Texto aberto)}

Q8 | Como o uso de metodologias ativas tem
resultado em suas praticas pedagogicas.
(Discordo totalmente | Discordo |
Indiferente | Concordo | Concordo
totalmente)

Q9 | Quais fatores positivos nao foram Texto aberto
contemplados nas questdes anteriores?
Q10| Quais fatores negativos nao foram | Texto aberto
contemplados nas questdes anteriores?

Tabela 1 — Questionario de Investigagdo com Professores

O publico-alvo escolhido foi professores na area de computacao, lecionando a
partir do nivel médio. A dindmica de etapas utilizada no questionario possibilitava
filtrar professores que estava ou ja tinha lecionado alguma disciplina relacionada com
programagao de computadores. A dindmica possibilitava ainda, filtrar professores que
teriam ou ndo utilizado alguma MAs em sua(s) aula(s). O Questionario Investigativo com
Professores foi desenvolvido na ferramenta Google Forms, por ser em formato digital seu
compartilhamento e acesso se tornava uma tarefa facil. Sendo assim, o questionario foi
divulgado aleatoriamente em grupos de Whatsapp de algumas institui¢oes de ensino dos

estados do Piauil e Maranhéo.

4.2  Analise e Coleta de Dados do Questionario aplicado aos Professores

Sobre a Figura 4, os resultados obtidos na etapa de Classificagado em Lecionar
Programacao revelaram informagoes importantes sobre os 21 professores participantes.
Em relagdo a faixa etdria, a maioria dos professores (81%) tinha 31 anos ou mais, indicando
uma experiéncia e maturidade profissional significativas. Apenas 3 professores (14,2%)
estavam na faixa etaria de 26 a 30 anos, enquanto 1 professor (4,8%) tinha de 20 a 25

anos.

Em relagdo ao tempo de experiéncia como professores, a maioria (81%) possuia
mais de trés anos de lecionamento, evidenciando uma solida experiéncia no campo da
educagao. Por outro lado, 4 professores (19%) tinham menos de dois anos de experiéncia,

indicando uma parcela mais recente no ambiente educacional.

No que diz respeito a quantidade de vezes que lecionaram disciplinas relacionadas
a programagao de computadores, observou-se que a maioria (71,4%) ja lecionou mais de 4
vezes, demonstrando um histérico extenso de experiéncia nesse campo especifico. Além
disso, 5 professores (23,8%) lecionaram de 2 a 3 vezes, enquanto apenas 1 professor (4,8%)

lecionou apenas uma vez.

Esses dados fornecem uma visao inicial sobre o perfil dos professores participantes,

destacando sua faixa etaria, experiéncia no ensino e quantidade de vezes que lecionaram



4.2. ANALISE E COLETA DE DADOS DO QUESTIONARIO APLICADO AOS PROFESSORES 35

disciplinas relacionadas a programagcao de computadores. Essas informagoes sao relevantes
para compreender o contexto e as caracteristicas dos participantes, contribuindo para uma

analise mais precisa dos resultados e sua interpretagao no contexto geral do estudo.

3- Quantas vezes vocé ja lecionou
disciplinas relacionadas
com programacgao de computadores?

1- Qual a sua idade? 2- Quanto tempo vocé leciona?

17 (81%) 17 (81%)

5 (23,8%)

4 (19%)

@ Faixa de 20 a 25 anos @ menos de dois ano @ apenas 1 vez
@ Faixa de 26 a 30 anos @ de dois a trés anos @ de 2 a3 vezes
@ De 31 anos ou mais @ mais de trés anos @ mais de 4 vezes

@ nenhuma vez

Figura 4 — Classificagdo em lecionar programagcao

Sobre a Figura 5, na etapa de Dificuldades no Planejamento foram obtidas 20
respostas que destacaram as preocupacoes enfrentadas no planejamento de aulas sobre
algoritmo e programagao de computadores. As dificuldades mencionadas pelos professores

foram organizadas em ordem decrescente de acordo com o percentual de respostas:

A dificuldade em elaborar mecanismos capazes de diagnosticar como cada aluno esta
no processo de aprendizagem, descrita no item 4.5. Foi apontada por 14 professores,
representando um percentual significativo de 70%. Essa preocupacao ressalta a
necessidade de ferramentas e abordagens que possam acompanhar individualmente o

progresso de cada aluno.

« A dificuldade em encontrar materiais que tragam mais clareza sobre a utilizacao das
Metodologias Ativas (MAs) nas disciplinas de algoritmos e programacao, descrita no
item 4.4. Foi mencionada por 11 professores, correspondendo a 55% das respostas.
Essa dificuldade destaca a importancia de se investir mais em recursos e materiais

de qualidade que auxiliem o professor na implementacgao efetiva das MAs.

o A falta de ferramentas especificas para a aplicacao de metodologias ativas no ensino
e aprendizagem de programagao foi mencionada por 9 professores, correspondendo a
45% das respostas. Isso ressalta a importancia do desenvolvimento e disponibilidade

de ferramentas que sejam adequadas para a implementacao das MAs.

o A necessidade de muito tempo para planejar e elaborar as aulas foi uma preocupacao

compartilhada por 7 professores, representando 35% das respostas. Isso ressalta a
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demanda por estratégias e ferramentas que otimizem o processo de planejamento,

permitindo um uso mais eficiente do tempo do professor.

o As dificuldades em utilizar recursos tecnologicos foram apontadas por 4 professores,
representando um percentual de 20%. Isso destaca a importancia de fornecer suporte
e treinamento adequados para que os professores possam utilizar efetivamente as

ferramentas tecnologicas disponiveis.

o Asdificuldades para encontrar conteidos, apostilas, artigos ou livros foram mencionadas
também por 4 professores, representando 20% das respostas. Isso destaca a necessidade
de acesso a materiais de qualidade que fornecam suporte adequado ao planejamento

das aulas utilizando MAs.

« Por fim, apenas 1 professor (5% das respostas) destacou, em resposta aberta, a falta
de estrutura e computadores com configuracoes obsoletas em alguns laboratérios
de informatica como uma dificuldade adicional. Essa resposta destaca que essa
situagao pode resultar em limitagoes no acesso a recursos tecnolégicos adequados,
afetando negativamente a pratica de atividades interativas e praticas propostas pelas
metodologias ativas. Além disso, a lentidao, travamentos e incompatibilidade dos
computadores obsoletos podem prejudicar a realizagao de tarefas, o compartilhamento
de codigos e a colaboragao entre os alunos. Esses obstaculos técnicos podem comprometer
a experiéncia de aprendizagem, dificultando a plena utilizagdo dos beneficios das

metodologias ativas no contexto do ensino de algoritmos.

4. Escolha quais sao as dificuldades ou preocupacées encontradas no planejamento
de aula sobre algoritmo e programa¢ao de computadores?

4.1- Dificuldades para encontrar conteudos, apostilas, artigos ou livros. I - o)

4.2- Dificuldade em utilizar recursos tecnologicos. | NG « (20%)

4.3- Requer muito tempo para planejar e elaborar as aulas. | NG 7 (35%)

4.4- Dificuldade em encontrar materiais que tragam mais clareza sobre I 55

a utilizagdo das MAs nas disciplinas de algoritmos e programagéo.
4.5- Dificuldade em elaborar mecanismos capazes de diagnosticar

como cada aluno esta no processo de aprendizagem. | NG 1 10%)

4.6- Falta de ferramenta para aplicacdo de metodologias ativas para o

ensino e aprendizagem de programagao. I o (45%)

Respostas: 20 participantes

Figura 5 — Dificuldades no planejamento

Essas informagoes evidenciam as principais dificuldades e preocupacoes enfrentadas
pelos professores no planejamento de aulas sobre algoritmo e programacao de computadores,
destacando a necessidade de solugoes e suporte adequados para enfrentar esses desafios e

promover um ensino mais eficaz e engajador.

Sobre a Figura 6, a quinta pergunta "Vocé ja utilizou alguma Metodologia Ativa nas

aulas relacionadas com Programacao de computadores?'revelou informagoes interessantes
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sobre a adocao de Metodologias Ativas por parte dos professores. De um total de 21
respostas, essas foram distribuidas da seguinte forma: 33,3% dos participantes (7 respostas)
afirmaram que sempre utilizaram Metodologias Ativas em suas aulas de programacao;
42,9% dos participantes (9 respostas) responderam que jé utilizaram Metodologias Ativas
algumas vezes; e 23,8% dos participantes (5 respostas) indicaram que nunca utilizaram
Metodologias Ativas em suas aulas de programacao. Esses resultados destacam uma parcela
significativa de professores que ja tém experiéncia com Metodologias Ativas, bem como
uma proporcao consideravel que ainda nao teve a oportunidade de utiliza-las em suas
praticas pedagodgicas. Essas informagoes sao relevantes para compreender o panorama
atual da adocao de Metodologias Ativas no ensino de programagao de computadores.

5- Voceé ja utilizou alguma Metodologia Ativa nas aulas
relacionadas com Programagao de computadores?

9 (42,9%) @ Sim, sempre utilizei
@ Sim, algumas vezes

) Nunca utilizei

Figura 6 — Classificagdo sobre o uso de MAs

A sexta pergunta marca o inicio da Etapa 04 sobre a Experiéncia com Metodologias
Ativas. Assim, a Figura 7 trata das respostas dos professores a pergunta sobre as
metodologias ativas utilizadas em suas aulas de programacao de computadores, os resultados
revelaram uma diversidade de abordagens pedagdgicas. A seguir, estao listadas as metodologias

em ordem decrescente de acordo com o percentual de respostas:
« A Aprendizagem baseada em problemas (PBL) obteve o maior percentual de respostas,
sendo mencionada por 12 professores, correspondendo a 75,1% das respostas.
o A Gamificacgao foi utilizada por 10 professores, representando um percentual de 62,%.

o A Computacao Desplugada foi mencionada por 7 professores, correspondendo a

43,8% das respostas.

« As metodologias Sala de aula invertida, Instrucao por pares (Peer Instruction), Jogos
Educativos e Programacao Competitiva foram utilizadas por 6 professores cada,

representando um percentual de 37,6% para cada uma delas.
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« A metodologia menos utilizada pelos professores foi o Coding Dojo (6.1), mencionada

por apenas 1 professor, representando um percentual de 6,3%.

« Nao houve respostas para a opc¢ao "Outras", indicando que nenhum professor utilizou

outra metodologia nao listada nas opgoes fornecidas.

Esses resultados evidenciam uma preferéncia pela Aprendizagem baseada em
problemas (PBL), seguida pela Gamificagdo, que se destacaram como as metodologias
mais utilizadas pelos professores em suas aulas de programagao de computadores. Essas
abordagens pedagogicas demonstram o interesse em promover a participagao ativa dos

alunos, o engajamento e a aplicagao préatica dos conhecimentos adquiridos.

6. Escolha qual(ais) Metodologia(s) Ativa(s) foi{ram) utilizada(s) em suas aulas envolvendo Programagéo de computadores?
6.1- Coding Dojo - Desafio para solucionar um problema em algoritmo
através da rotatividade entre participantes, havendoum Piloto que fica | RS
alguns minutos responsavel pela escrita do cddigo e o Copilote para auxiliar.

6.2- Sala de aula invertida - O contelido é estudado previamente em casa e
o2 [ s (37,5
na escola é feito debates sobre o assunto estudado.

6.3- Gamificagé@o - Consiste na aplicagao de mecanismos e dinédmicas dos

jogos para motivar e ensinar de forma Iidica e com recompensas. R 10g2,6%|
6.4- Aprendizagem baseadaem problemas (PBL) - Consiste em tornar o

aluno capaz de construir o aprendizado através da resolugdo de problemas, |GG 12 (75,1%)

a fim de prepara-lo para o mundo do trabalho.

6.5- Instrug&@o por pares (Peer Instruction) - A turma é dividida em pares D
para que seja realizados debates e reflexes em conjunto. '
6.6- Computacéo Desplugada - Consiste em ensinar os fundamentos da I

Computagéo, através de atividades, sem o uso do computador. (43,8%)
6.7- Jogos Educativos - Sdo jogos criados para ensinare motivar sobre um

determinado assunto. I : (37 6%)

6.8- Programac&o Competitiva - Desafios onde os participantes precisam
criar programas de acordo com uma especificagao, isto €, programas que I ¢ (a7.6%)
resolvem problemas computacionais.

Figura 7 — Experiéncia com metodologias ativas

Sobre a Figura 8, com base nas 14 respostas dos professores a pergunta sobre a
avaliacao dos resultados das metodologias ativas utilizadas com seus alunos, é possivel

observar os seguintes percentuais de concordancia para cada item:

« No item 7.1, os professores relataram que as metodologias ativas contribuiram para
aumentar o engajamento e a motivagao dos alunos em relagao ao aprendizado de
programacao de computadores. Assim, foram 7 respostas Concordando Completamente
(50%) e 7 respostas Concordando (50%).

e No item 7.2, quando perguntado se os professores perceberam uma melhoria no
aprendizado dos alunos ao utilizarem as metodologias ativas. As respostas foram 7

Concordando Completamente (50%) e 7 respostas Concordando (50%).

o No item 7.3, quando perguntado se os professores observaram uma melhoria nas
habilidades de programacao dos alunos. As respostas foram 6 Concordando Completamente
(42,8%), 6 respostas Concordando (42,8%) e 2 respostas Indiferentes (14,4%).
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e No item 7.4, quando perguntado se os professores perceberam que as metodologias
ativas contribuiram para um melhor aproveitamento do tempo de estudo por parte
dos alunos. As respostas foram 4 Concordando Completamente (28,6%), 9 respostas
Concordando (64,3%) e 1 resposta Indiferente (7%).

e No item 7.5, quando perguntado se as MAs incentivaram a colaboragao e a interacao
entre os alunos. As respostas foram 8 Concordando Completamente (57,1%), 5

respostas Concordando (35,7%) e 1 resposta Indiferente (7%).

« No item 7.6, quando perguntado se os professores destacaram que as metodologias
ativas estimularam a autonomia e a proatividade dos alunos. As respostas foram
2 Concordando Completamente (14,4%), 11 respostas Concordando (78,5%) e 1
resposta Indiferente (7%).

e No item 7.7, quando perguntado se os professores relataram uma redugdo no nivel
de reprovagoes dos alunos ao utilizarem as metodologias ativas. As respostas foram
3 Concordando Completamente (21,4%), 9 respostas Concordando (64,3%) e 2
respostas Indiferentes (14,4%).

o No item 7.8, quando perguntado se alguns professores perceberam uma redugao no
nivel de evasao escolar com a implementacao das metodologias ativas. Houve uma
quantidade significativa de respostas indicando indiferenga em relacao a esse aspecto.
Assim, as respostas foram 2 Concordando Completamente (14,4%), 4 respostas
Concordando (28,6%), 6 respostas Indiferentes (42,8%) e 2 respostas Discordando
(14,4%).

7. Caso tenha utilizado alguma metodologia ativa com seus alunos, avalie os itens abaixo sobre seus resultados.

7.1- Melhoria no engajamento/motivacdo dos alunos.

7.2- Melhoria no aprendizado dos alunos.

7.3- Melhoria nas habilidades de programacao dos alunos.

7.4- Melhoria no aproveitamento do tempo de estudo dos alunos.
7.5-Incentivou a colaboracgao/interacao entre alunos.
7.6-Incentivou a autonomia/proatividade dos alunos.

7.7- Reduziu o nivel de reprovacoes dos alunos.

7.8- Reduziu o nivel de evasao escolar. 2(14,4%)
o 2 4 6 8 10 12 14
® Concordo completamente  ®Concordo Indiferente Di: d m Discord

Figura 8 — Experiéncia docente sobre o uso de MAs com alunos

Essa questao apresentou duas respostas de texto aberto: no primeiro comentario

um professor relatou que por meio das Metodologias Ativas conseque estimular a vivéncia
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computacional de seus alunos transmitindo um entendimento de como as "coisas funcionam”
através de demonstracoes prdaticas. Um segundo professor destacou que em uma sala de aula
heterogénea, onde os alunos possuem ritmos de aprendizagem diferentes, as metodologias
ativas oferecem uma abordagem mais flexivel, permitindo que cada aluno avance de acordo
com suas necessidades individuais. Dessa forma, alunos que aprendem mais rapidamente
podem ser desafiados, enquanto aqueles que precisam de mais tempo tém a oportunidade

de progredir de forma adequada.

Sobre a Figura 9, com base nas 14 respostas dos professores a pergunta sobre o
uso de metodologias ativas em suas aulas relacionadas a programacao de computadores, é

possivel observar os seguintes percentuais de concordancia para cada item:

» Noitem 8.1, quando perguntado se os professores relataram que o uso de metodologias
ativas melhorou significativamente seu engajamento e motivagao ao lecionar disciplinas
relacionadas a programacao de computadores. As respostas foram 5 Concordando

Completamente (35,7%), 8 respostas Concordando (57,1%) e 1 resposta Indiferente
(7,1%).

« No item 8.2, os professores tiveram opinides divergentes em relacao a essa questao,
com alguns concordando que o uso de metodologias ativas facilitou o planejamento
das aulas, enquanto outros tiveram uma percepcao indiferente ou discordante. Assim,
as respostas foram 1 Concordando Completamente (7,1%), 5 respostas Concordando
(35,7%), 4 respostas Indiferentes (28,6%), 2 respostas Discordando (14,3%) e 2
respostas Discordando Completamente (14,3%).

o No item 8.3, quando perguntado se os professores perceberam uma melhoria no
aproveitamento do tempo das aulas ao utilizarem metodologias ativas. As respostas
foram 6 Concordando Completamente (42,9%), 7 respostas Concordando (50%) e 1
resposta Indiferente (7,1%).

o No item 8.4, quando perguntado se os professores consideraram que o uso de
metodologias ativas tornou as aulas mais atraentes. As respostas foram 5 Concordando
Completamente (35,7%), 8 respostas Concordando (57,1%) e 1 resposta Discordando
Completamente (7,1%).

« Noitem 8.5, quando perguntado se os professores destacaram que o uso de metodologias
ativas facilitou a abordagem dos contetidos de programacao de computadores. As
respostas foram 5 Concordando Completamente (35,7%), 8 respostas Concordando
(57,1%) e 1 resposta Indiferente (7,1%).

o No item 8.6, quando perguntado se os professores observaram uma melhoria na

relacdo entre eles e os alunos ao utilizarem metodologias ativas. As respostas foram
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6 Concordando Completamente (42,9%), 4 respostas Concordando (28,6%) e 4
respostas Indiferentes (28,6%).

8. Como o uso de metodologias ativas tem resultado em suas aulas.

8.1- Melhorou meu engajamento/motivacao em lecionar
disciplinas relacionadas com Programacao de computadores.

8.2- Facilitou o planejamento das aulas. 2(14,3%)

8.3- Melhorou o aproveitamento do tempo das aulas.
8.4- Tornou a aula mais atraente.

8.5- Facilitou a abordagem dos contetidos.

8.6- Melhoria na relagéo entre professor e aluno.

o

2 4 6 8 10 12

=
»

u C do compl uc d ¥ Indiferente Di d M Discordo compl t

P P

Figura 9 — Experiéncia docente sobre o uso de metodologias ativas

Nessa questao obteve-se duas resposta de texto aberto: um professor descreveu que
"a implementacao de metodologias ativas geralmente exige mais tempo e esforco por parte do
professor para planejamento de atividades, criacio de projetos e avaliagdo do desempenho
dos alunos.". Esse comentario reforca o resultado do item 8.2 e vai no mesmo sentindo do
que foi apresentado no topico sobre planejamento para o uso de metodologias ativas na
se¢ao de Fundamentagao Tedrica. O segundo comentario cita que o uso de metodologias
ativas melhora a vivéncia computacional, proporcionando uma maior interatividade nas
relagoes homem/mdquina. Dessa maneira, o uso de metodologias ativas ndo apenas atende
as necessidades individuais dos alunos, mas também enriquece sua experiéncia com a

tecnologia e promove um ambiente de aprendizagem mais estimulante e colaborativo.

Esses resultados indicam que o uso de metodologias ativas nas aulas de programacao
de computadores teve um impacto positivo na motivacao dos professores, no aproveitamento
do tempo das aulas, na atracao dos alunos, na abordagem dos contetidos e na relagao
entre professor e aluno. No entanto, a percepcao em relagdo ao planejamento das aulas foi
mais variada, com alguns professores encontrando facilidade e outros tendo uma percepcao

malis neutra ou negativa.

Sobre a questao 9, quando perguntados sobre os fatores positivos que nao foram

contemplados nas questoes anteriores. Nao foi obtido resposta.

Sobre a questao 10, quando perguntados sobre os fatores negativos que nao foram
contemplados nas questoes anteriores, dois professores destacaram aspectos importantes.
Um deles observou que alguns alunos podem apresentar resisténcia da abordagem com
metodologias ativas devido a sua familiaridade com o ensino tradicional. Essa resisténcia

pode surgir devido a necessidade de assumir uma maior responsabilidade pelo préprio
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aprendizado, o que pode gerar reagoes negativas em alguns momentos. O outro professor
ressaltou a falta de orientagdo adequada para desenvolver estratégias de aprendizado por
meio de metodologias ativas. Essa falta de orientacao pode dificultar a implementagao
eficaz das metodologias ativas, prejudicando o processo de ensino e aprendizagem. Esses
fatores destacam a importancia de fornecer suporte e orientacao aos alunos e professores
para superar os desafios associados ao uso de metodologias ativas, promovendo assim uma

experiéncia mais positiva e efetiva.

Essa investigacao sobre as praticas pedagogicas dos professores forneceu uma
base norteadora, mostrando uma visao mais aprofundada através da perspectiva docente.
Com isso, tornou-se possivel identificar a dificuldade mais frequentemente manifestada
e a metodologia ativa menos utilizada. Esses dois aspectos foram fundamentais para
orientar a idealizacao da estratégia a ser adotada na proxima etapa da pesquisa, que
busca uma vivéncia direta com os alunos. A fim de aprofundar essa tematica agregando as
perspectivas dos dois personagens mais importantes que sao professores e alunos. Desse
modo, no proximo capitulo, sera apresentada uma abordagem inovadora, que integra a

metodologia Coding Dojo, no formato Randori, a plataforma Cosmo.
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5 Adequacao da Plataforma

De acordo com Junior et al. (2018) e Raposo (2018), o Cosmo' é uma plataforma
de ensino multitarefa, focada em atividades voltadas ao estudo de uma disciplina de
Introducao a Algoritmos. Dessa forma, sua arquitetura pode ser ampliada por meio de
plugins, permitindo a possibilidade de adicionar ao ambiente diferentes tipos de atividades

que possam ser criadas por professores no ensino de programagao.

Criar Code Dojo

Nesse espaco, vocé & capaz de criar um Evento de Code Dojo, selecionando a
questso, o piloto e seu copiloto.

© @ B

Gerenciador de Questdes Gerenciador de Conteudo Gerenciador de Conceitos 1'—" Escolha das questdes

‘ ® | <= Escolha do Piloto
& e D S e | === Escolha do Copiloto
TG ‘. ? % ‘__ l Questdes adicionadas

Questso

Coding Dojo Caca-Bugs Forum Geral Log da Turma Log de Submissoes

EXIBIR VALORES PARES

NN

Figura 10 — Ambiente do Cosmo para professores

Dado dois vetores VI e v2, Exemplos

g Selecione a linguagem.
. Python (pytt v|| C(clang1031)
. C#++(gcc1031) =
| Java (javac 80) lbmeter solugao!
contendo apenas inteiros. Crie — el e
Vetores e Coding um algoritmo que possibilite a Entradas Saidas - P L g
_— igite seu coédigo aqui
Listas Dojo troca de um unico elemento do 3 75 o o]

vetor VI por um unico elemento 10 True 1 tamanho = input() Resultados do processamento
oca devaloresem do vetor v2 para que a soma dos 29 2 wvi=1]
2 3 v2 =
Varidveis e T valores em V1 seja igual @ soma o A 0 0 resultado produzido pelo seu cédigo esté )
Atribuicgo # dos valores em v2. 2 5+ for i in range(int(tamanho)): | "¢ PeRbenst
. 40 » 6 v1.append(float(input()))
Entrada . 3 4 N )
) for & in "’“‘;;‘”‘F“’“"""”' X0 resultado produzido pelo seu cédigo falhou para um ou
Comando EXIBIR VALORES PARES Primeiro o tamanho N do vetor, depois %7 v2.append(float(input())) testel novamente!
[ os N inteiros do primeiro vetor e os N :
Condicional SE E“EV‘“’"““”L’ inveiros do scgu“:o 10~ def equal_sum(vi,v2):
11 suml = sum(vl) </> O codigo resultou no seguinte erro de compilagao:
Saida 12 sum2 = sum(v2) File "codigo.py”, line 8
13
Lagos de inteir = ° O valor da soma dos elementos dos 14~ for n in vi: N
eremgao gt falta? vetores quando a soma dos elementos 15~ for m in v2: Syntax€rror: unexpected EOF while parsing
de cada vetor for igual. 16~ if suml.
17 print(((suml-ném)+(sun2en-m))/2)

Figura 11 — Demonstracao do Coding Dojo na plataforma Cosmo

Conforme as Figura 10 e Figura 11, para a realizagdo dessas sessoes foi necessario a
implementagao do Coding Dojo Randori no Cosmo. Desse modo, o processo de desenvolvimento
ocorreu seguindo as seguintes etapas: Levantamento de requisitos: verificar os objetivos
da funcionalidade, definir os requisitos e elaborar o escopo do projeto. Prototipacao:
criagdo de uma referéncia para o momento da implementacao. Implementagao: realizar
a codificacdo, sendo adotada a linguagem Javascript em geral, no frontend foi utilizada a
biblioteca React na criagao de interfaces e para o backend foi utilizado Node.js, além do
interpretador de javascript auxiliado do framework Ezpress e como SGBD, o Mysql. Por

ultimo, Testes: sao feitos testes e correcdo de eventuais erros.

L https://cosmo.telemidia-ma.com.br/
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Com isso, foram implementados os recursos para criar uma sessao de Coding Dojo
com rotatividade automatica dos participantes, de modo que todos atuem pelo menos
uma vez em um dos trés perfis (piloto, copiloto e espectador) - conforme Figura 12 - e
de permitir que todos visualizem o c6édigo que esta sendo escrito pelo piloto em tempo
real. Assim, por meio do botao Coding Dojo, no menu principal, tem-se acesso a tela
Criar Coding Dojo, onde sao escolhidas as questoes e os participantes nos campos Piloto
e Copiloto, como mostra a Figura 10. Essas informagoes sao enviadas ao servidor por
requisicoes HT'TP, sendo armazenadas em um banco de dados que retorna as questoes a

serem apresentadas e organiza a fila dos participantes, conforme a Figura 14.

¥ =

|

Piloto Copiloto

Fila de apresentacao

Figura 12 — Rotatividade nos perfis do Coding Dojo

Todos os participantes registrados na sessao tém acesso as questoes pré-determinadas
e a ordem estabelecida dos participantes. No entanto, a visualizagao da interface difere
conforme o papel desempenhado. Importante ressaltar que, ao tentarem digitar, tanto o
copiloto quanto os espectadores recebem uma mensagem indicando que nao tém permissoes
de edi¢do no momento atual. J& o piloto, tem permissao para editar o cédigo. A atualizagao
do codigo ocorre em tempo real, facilitada pela comunicacao continua via requisigoes

HTTP entre cliente e servidor, como exposto na Figura 13.

A gestao da fila de participantes é controlada pelo cliente da aplicacao. A cada cinco
minutos, a pagina atualiza, preservando o c6digo em desenvolvimento, mas rotacionando o
piloto (Figura 13). O participante que estava como piloto retorna ao final da fila, enquanto
os pilotos e copilotos subsequentes sao definidos até a conclusao positiva da questao. A
cada atualizagdo, os participantes sao informados sobre a troca de piloto e do estado da

questao.
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Python (python 32) v

Digite seu cédigo aqui

1 n = int(input())
2 print(2+n)

Python (python 3.2) v

Digite seu cédigo aqui

1 n = int(input())
2 print(2+*n)

Python (python 3.2) v

Digite seu cédigo aqui

1 n = int(input())
2 print(2+*n)

Figura 13 — Interfaces dos Espectadores, do Copiloto e do Piloto, respectivamente.

Apés a finalizacao da sessao de Coding dojo, uma requisicao HTTP é enviada ao

servidor, contendo informacoes relevantes sobre a sessao, como a lista de participantes, a

questao trabalhada, o tempo de duragao e o resultado final. Esses dados sao armazenados

para futuras analises, permitindo que os organizadores acompanhem o progresso dos

participantes e a eficicia das questoes utilizadas, conforme a Figura 14. Eles também sao

uteis para fornecer feedback aos participantes e orientar futuras sessoes de Coding dojo.

JEON:
Alunos ,
Questaold

Database
Layeor

(a) Professor criando Coding Dojo.

Presantation
Layer
e e
o fatuniizarCodige
\

on=:
oo
a0 u_%_d

—

Database

(c) Copiloto e Espectadores visualizando o
coddigo.

Figura 14 — Esquema de requisicoes
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6 Relato de Experiéncia com Alunos

Esta secao apresenta um relato sobre as perspectivas dos alunos através da aplicagao

da metodologia Coding Dojo Randori integrada a plataforma Cosmo.

Inicialmente, conforme os achados no capitulo 4, planejou-se a elaboracao de uma
aplicacao do Coding Dojo no formato Randori, associando com as novas funcionalidades
implementadas na plataforma Cosmo. Essa preparacao envolveu uma analise cuidadosa
para identificar o publico-alvo, entendendo suas necessidades e niveis de conhecimento em
programacao. Além disso, foi elaborada uma apresentacao detalhada para descrever todas
as etapas para essa aplicagdo. Bem como, selecionar ou criar as questoes a serem abordadas,
buscando desafios adequados ao grupo e alinhados aos objetivos de aprendizagem. Na
sequencia, foi definido como os contetidos seriam ministrados remotamente e o tempo
alocado para cada parte da atividade, garantindo uma conducao fluida e eficiente das
sessoes do Coding Dojo na plataforma Cosmo. Todo esse processo de planejamento sera

detalhado ao longo deste capitulo.

Para as sessoes de Coding Dojo, o Randori foi o formato do Dojo escolhido, devido
as suas caracteristicas possibilitarem o protagonismo de cada aluno durante a apresentacao,
mesmo havendo rotatividade na resolucao de problemas de forma colaborativa. A ideia
original da metodologia Coding Dojo é que os participantes sejam organizados em grupos
de aproximadamente 10 (dez) pessoas por sessdo. Diante disso, para organizar o Coding
Dojo Randori, utilizou-se como referéncia as etapas descritas em (SILVA et al., 2022) e
(SCHERER; MOR, 2020). Assim, cada sessdo de Dojo foi estruturada em seis etapas e,
com isso, foram realizados ensaios cronometrados e um teste piloto, a fim de averiguar a

duragao aproximada para cada etapa, conforme mostra a Tabela 2.

Etapa Duracao
1 | Apresentagdo da técnica 5 minutos
2 | Abordagem de contetdos, questoes e duvidas | 14 minutos
3 | Criacao das duplas 5 minutos
4 | Codificacdo 30 minutos
5 | Retrospectiva 21 minutos
6 | Aplicacdo do questionario de avaliacao 15 minutos
’ Total \ 90 minutos

Tabela 2 — Organizacao das sessoes de Dojo

O publico-alvo foi formado por estudantes de graduagao em Ciéncia da Computacao,
concludentes da disciplina de Algoritmos I na Universidade Federal do Maranhao em Sao
Luis estado do Maranhao - Brasil. Dessa forma, foram convidados 96 (noventa e seis)

estudantes e dos convidados, apenas 24 (vinte e quatro) aceitaram participar das sessoes,
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como mostrado na Tabela 3. A baixa adesao pode ser em decorréncia dos estudantes

estarem de férias e da voluntariedade na participacgao.

Os Coding Dojos foram realizados remotamente nos meses de fevereiro e margo
de 2023. Para tanto, por meio da plataforma foi possivel que todos os participantes
visualizassem a escrita dos codigos em tempo real. Além disso, o Google Meet foi utilizado
como ferramenta para auxiliar no encontro dos alunos e na comunicagao em chat, audio e
video (opcional) durante todas as sessoes. Na plataforma, tanto o ambiente para o copiloto
quanto para os espectadores sao visualmente semelhantes, com a tnica diferenca sendo
o papel desempenhado pelo copiloto. Nesse sentido, o copiloto teve a funcao de auxiliar
o piloto, fornecendo dicas, fazendo consultas e filtrando as sugestoes dos espectadores.
Essa interacao aconteceu através dos recursos de chat e dudio disponiveis no Google Meet.
Essa dindmica permitiu uma colaboracao efetiva entre os participantes, enriquecendo a
experiéncia do Coding Dojo e facilitando a troca de conhecimentos e ideias durante as
sessoes. Ao todo, foram realizadas trés sessoes de Coding Dojo, cada qual com diferentes
alunos e diferentes quantidades devido a auséncia de alunos que previamente confirmaram

presenca na sessao, conforme mostra a Tabela 3.

Dojo | Convidados | Presentes Assunto Quant. de questoes | Duragao
1 15 12 Vetores/Lista 3 90 minutos
2 8 7 Vetores/Lista 3 85 minutos
3 8 5 Vetores/Lista 3 80 minutos

Tabela 3 — Detalhamento das sessoes de Coding Dojo

Em todas as sessoes, as questoes tratavam sobre vetores e listas e foram inicialmente
cadastradas na plataforma utilizando o Gerenciador de Questoes, mostradas na Tabela 4.

A linguagem de programacao escolhida foi Python.

elemento do vetor vl por um tunico
elemento do vetor v2 para que a soma
dos valores em vl seja igual a soma
dos valores em v2.

primeiro vetor e
os N inteiros do
segundo. Ex: 3 10 20
30 25 25 40

. INFORMACOES:

[D| TITULO | ENUNCIADO ENTRADA SATDA
1 | Exibir Crie um programa que receba um valor | A entrada consiste | A saida consiste dos
valores inteiro N e mostre na tela os valores | de um inteiro N | valores pares
pares pares que estejam no intervalo iniciado | qualquer. Ex: 11 contidos no
em 2 até o valor informado. intervalo de 2
até o N informado.

Ex:246810

2 | Troca de | Dado dois vetores vI e v2, contendo | Primeiro o tamanho | O valor da soma
valores apenas inteiros. Crie um algoritmo | N do vetor, depois | dos elementos dos
em listas | que possibilite a troca de um tunico | os N inteiros do | vetores quando a

soma dos elementos
de cada vetor for
igual. Ex: 75 True

3 Inteiro
que
falta?

Considere que um vetor de tamanho
n-1 possui todos os inteiros de 1 a
n, menos um deles. Desenvolva um
algoritmo para descobrir qual o inteiro
que estd faltando na sequéncia do
vetor.

Primeiro o tamanho
N do vetor, depois
os N-1 inteiros do
vetor. Ex: 51534

A salda deverd
conter o inteiro que
estd faltando no
vetor. Ex: 2

Tabela 4 — Questoes das sessoes Coding Dojo
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Durante as sessoes, a primeira etapa consistiu na apresentacao da técnica do Coding
Dojo, abordando seus principios, funcionamento e objetivos no formato Randori. Além
disso, enfatizou-se a importancia do respeito e integragdo entre os participantes para uma
aprendizagem colaborativa bem-sucedida. Com isso, percebeu-se que essa etapa buscou
fornecer uma nocgao sobre a metodologia e, consequentemente, preparar os alunos para

uma experiéncia enriquecedora ao longo do Coding Dojo.

Posteriormente, realizou-se uma revisao sobre "vetores e listas"utilizando a linguagem
de programacao Python, seguida pela resolucao de uma questao e um momento destinado
a esclarecer duvidas dos alunos. Assim, observou-se que essa etapa se mostrou fundamental
para que os estudantes pudessem revisar e familiarizar-se com a plataforma Cosmo, além

de reforgar seus conhecimentos sobre o assunto abordado.

A préxima etapa consistiu na criagao das duplas (piloto e copiloto), momento em
que todos os participantes foram cadastrados na sessao de Coding Dojo da plataforma,
e foram definidos os primeiros piloto e copiloto. Além disso, foi informado a ordem de

apresentacao dos demais participantes.

Durante a etapa de codificagao, os participantes assumiram o protagonismo da
pratica, solucionando problemas utilizando a linguagem Python. Ao longo das sessoes de
Coding Dojo, uma falha na funcionalidade de troca e contagem do tempo impossibilitou
que esse recurso fosse automatizado, ficando o responsavel pela sessdo incumbido na
contagem do tempo e no controle da rotatividade de apresentacao, assim como na ativagao

e desativacao do acesso para edi¢ao do algoritmo em construcao.

Uma questao era definida como concluida, quando o cédigo era submetido e a
plataforma retornava com uma mensagem indicando sucesso na compilacao. Ademais, o
professor, responsavel pela sessao, poderia intervir caso fosse observado alguma divergéncia

do problema da questao com a solugao compilada.

Apébs a conclusao de cada questao, os participantes debateram acerca da logica
empregada na solugdo do problema e expuseram as facilidades e dificuldades encontradas

no processo de problema-solu¢ao-aprendizagem (retrospectiva).

Por fim, foi disponibilizado o endereco eletronico do questionario e aguardado até

que todos respondessem, para que assim a sessao fosse encerrada.

6.1 Questionario de Avaliacdo com Alunos

O questionario de avaliagao foi desenvolvido com base na organizacao proposta
em (MARINHO et al., 2016), assim como em (ALVES; REBOU¢AS; SCAICO, 2019) e
(SILVA et al., 2022), de modo a ampliar o entendimento quanto a experiéncia do usudrio

no que diz respeito ao aprendizado de algoritmos, motivagao, uso da metodologia Coding
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Dojo e o auxilio proporcionado pela plataforma.

Ao todo, foram elaboradas 14 questdes: 3 (trés) estao relacionadas ao aprendizado;
3 (trés) estao ligadas & metodologia; 3 (trés) sao afeitas & motivagdo e a interagdo entre os
participantes; 2 (duas) estao vinculadas & plataforma de ensino; e 3 (trés) sao de texto
aberto, abordando aspectos da metodologia adotada. Quanto as opgoes de resposta, 9
(nove) questoes sao mensuradas por meio da escala Likert; 2 (duas) questoes sao avaliadas
de maneira dicotomica (sim ou nao); e 3 (questoes), com respostas de texto aberto para

perguntas sobre pontos positivos, pontos negativos e sugestoes.

ID | PERGUNTAS | RESPOSTAS
APRENDIZADO
Q1| Do modo como a metodologia Coding Dojo foi aplicada nesta sessdo, vocé concorda que | Escala Likert
facilita o aprendizado de algoritmos?
Q2| O Coding Dojo é uma metodologia capaz de influenciar positivamente no meu aprendizado | Escala Likert
de algoritmos?
Q3| Vocé concorda que o uso da pratica de Coding Dojo é importante para quem estd | Escala Likert
aprendendo algoritmos?
METODOLOGIA
Q4 | Voceé gostou da experiéncia de trocar de posigdo (piloto e copiloto) durante a sessdo de | Sim/Néao
Coding Dojo?
Q5 | Vocé ja conhecia a metodologia Coding Dojo? Sim/Nao
Q6 | Vocé concorda que a metodologia Coding Dojo pode contribuir positivamente nos | Escala Likert
conhecimentos ministrados na disciplina de Algoritmos 17
MOTIVACAO
Q7| O Coding Dojo é uma metodologia capaz de influenciar positivamente na minha motivacdo | Escala Likert
para aprender algoritmos?
Q8| Vocé concorda que a metodologia Coding Dojo integrada a Plataforma ampliou sua | Escala Likert
motivacdo durante as sessoes?
Q9 | Vocé concorda que durante a sessdo de Coding Dojo houve uma influencia positiva na | Escala Likert
relagdo e colaboracdo com meus colegas de programacao, ajudando ou sendo ajudado na
resolugdo de exercicios?
PLATAFORMA
Q10 Vocé concorda que a Plataforma de Ensino integrada com a metodologia Coding Dojo | Escala Likert
estimula o interesse no aprendizado de algoritmos?
Q11 Vocé concorda que a Plataforma de Ensino integrada com a metodologia Coding Dojo | Escala Likert
facilita o aprendizado de algoritmos?
TEXTO ABERTO
Q12 Quais foram os pontos positivos da metodologia Coding Dojo? Texto aberto
Q13 Quais foram os pontos negativos da metodologia Coding Dojo? Texto aberto
Q14 Comente sobre algo que ndo contemplado nos itens anteriores e que vocé deseja acrescentar | Texto aberto
em nossa pesquisa sobre a metodologia Coding Dojo.

Tabela 5 — Questionario de Avaliacado com Alunos
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6.2 Analise e Coleta de Dados das sessdes de Coding Dojo

Ao adotar uma abordagem qualitativa nesta pesquisa, optou-se por incluir perguntas
semelhantes em diferentes se¢oes do questionario como parte de uma estratégia de
triangulacao de dados. Essa triangulacao permite a coleta de multiplas perspectivas
e percepgoes aprofundadas, enriquecendo a compreensao dos aspectos estudados por meio
da analise comparativa e convergéncia das respostas. Os resultados obtidos por meio do

questionario foram tabulados e serdo aqui apresentados.

u Concordo completamente  mConcordo  mIndiferente  m Discordo  m Discordo completamente

Q1

(1)

Q3

0,0% 20,0%  40,0% 60,0%  80,0%  100,0%

Figura 15 — Resultados sobre o aprendizado - em: % percentual e (n) participantes.

Na avaliacao geral do aprendizado, os niveis de concordancia obtidos foram de
100% para Q1, 95,8% para Q2 e 100% para Q3, resultando em uma média geral de 98,6%
de concordancia em relagao as melhorias percebidas. Esses resultados indicam que, na
percepcao dos alunos, a metodologia Coding Dojo teve um papel facilitador e positivo
no processo de aprendizado, como pode ser observado na Figura 15. Essa satisfagao
em relagao ao aprendizado foi expressa por um dos alunos em uma resposta de texto
aberto, onde ele destacou que o Coding Dojo é muito 1til para a troca de conhecimento
entre os participantes, enfatizando ainda a importancia da colaboragao no processo de

aprendizagem.

No que se refere a avaliagao da metodologia Coding Dojo Randori, os resultados
mostram niveis de concordancia significativos, alcancando 95,8% para a questao Q4 e 100%
para a questdao Q6. Esses resultados ressaltam a importancia dessa metodologia ativa no
processo de aprendizado dos alunos. Através da experiéncia de trocar de posi¢oes durante
as sessoes, os alunos demonstraram satisfacdo dessa abordagem colaborativa. A Figura 16
ilustra esses resultados positivos. A rotatividade, proporcionada pelo Coding Dojo, permitiu
que cada aluno atuasse como piloto e copiloto, o que promoveu uma maior interagao, troca
de conhecimentos e perspectivas diferentes sobre os conceitos abordados na disciplina de

Algoritmos I. Essa dindmica enriquecedora contribuiu para uma assimila¢ao mais profunda
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Q4+ I
Qs mae  eexen

0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0%
mSIM mNAO

u Concordo completamente  m Concordo  mIndiferente  m Discordo  m Discordo completamente

Q6L msmu e

0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0%

Figura 16 — Resultados sobre a metodologia - em: % percentual e (n) participantes.

e efetiva dos conteuidos, tornando o processo de aprendizagem mais engajador e gratificante

para os estudantes.

u Concordo completamente  mConcordo  mIndiferente  m Discordo  m Discordo completamente

Q7

Q8 (1)

Q9 2% (1)

0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0%

Figura 17 — Resultados sobre a motivagao - em: % percentual e (n) participantes.

No que tange a avaliacao do aspecto motivacional, os resultados indicam que a
metodologia Coding Dojo exerce uma influéncia positiva na motivacao dos alunos para o
aprendizado de algoritmos, como apontado por 100% dos participantes na questao Q7.
Além disso, os resultados também demonstram que a incorporacao dessa metodologia a
plataforma Cosmo é percebida como um fator que amplia a motivagado durante as aulas,
conforme concordado por 95,8% dos alunos na questao Q8. Adicionalmente, as sessoes de
Coding Dojo sdo reconhecidas por 95,8% dos alunos como contribuintes na promocao de
uma melhor relacao e colaboragao com os colegas de classe, como evidenciado na questao

Q9, conforme ilustrado na Figura 17.

Portanto, os resultados apresentados na avaliacao do aspecto motivacional evidenciam
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que o emprego do Coding Dojo contribui positivamente para potencializar a motivacao dos
alunos durante o processo de ensino e aprendizagem de algoritmos. Essas abordagens ativas,
aliadas a perseveranca do professor em criar um ambiente propicio para a aprendizagem,
pode promover a transicdo de uma motivacdo extrinseca inicial para uma motivacao
intrinseca mais duradoura e significativa. Desse modo, esses dados reforcam a relevancia
das metodologias ativas no desenvolvimento de um ensino mais envolvente, inspirador e
efetivo para os alunos, contribuindo para o alcance de melhores resultados no processo

educacional.

® Concordo completamente  mConcordo  mIndiferente  mDiscordo  m Discordo completamente

Q10

0,0%  20,0%  40,0%  60,0%  80,0%  100,0%

Figura 18 — Resultados sobre a plataforma Cosmo - em: % percentual e (n) participantes.

Os resultados da avaliagdo da plataforma Cosmo revelaram que a integra¢ao dessa
ferramenta com a metodologia Coding Dojo é bem avaliada pelos alunos. Cerca de 95,8%
dos estudantes concordaram que a plataforma estimula o interesse no aprendizado de
algoritmos (Q10), enquanto 100% dos participantes afirmaram que ela facilita o aprendizado

dos conceitos de algoritmos(Q11), conforme mostrado na Figura 18.

A integracao da plataforma Cosmo com a metodologia ativa Coding Dojo proporciona
uma experiéncia mais dinamica e interativa, favorecendo o envolvimento dos alunos e
contribuindo para um melhor entendimento dos contetidos abordados na disciplina de
Algoritmos I. Através do acesso as funcionalidades implementadas na plataforma, os
estudantes puderam interagir em tempo real com a escrita dos c6digos, o que potencializou
sua participagao ativa nas atividades propostas, evidenciando o pilar do Pensamento
Computacional relacionado a resolugao de problemas. Além disso, essa integragao possibilitou
o aprimoramento das habilidades em programacao dos alunos, estimulando a capacidade de
decompor problemas complexos em tarefas mais simples, aplicando algoritmos e iterando
para chegar a solugoes eficientes, como propoe outro pilar do Pensamento Computacional.
Dessa forma, a combinagao entre a plataforma Cosmo e o Coding Dojo promoveu uma
abordagem educacional que valoriza a participacao ativa dos alunos e o desenvolvimento

de habilidades computacionais fundamentais.

Quando perguntado quais os aspectos positivos da metodologia aplicada (Q12),
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a maioria dos participantes destacou a cooperacao entre os participantes, a diversidade
de ideias para resolver os problemas e o envolvimento na pratica sao fatores relevantes
destacados pelos alunos (Q12). Em uma das respostas, um participante especifico enfatiza
que a cooperac¢ao entre os colegas desempenha um papel significativo na compreensao das
solugoes, pois todos podem acompanhar a criagdo das solu¢des em tempo real, o que facilita
o entendimento. Diante dos desafios e complexidades envolvidos no ensino de algoritmos, é
fundamental que as institui¢oes de ensino e os professores adotem metodologias inovadoras
que despertem o interesse dos alunos e contribuam para a superacao das dificuldades e,
consequentemente, uma reducao nos indices de reprovagoes na nas disciplinas relacionadas

a programacao de computadores.

Os resultados obtidos na avaliacao dos aspectos negativos da metodologia aplicada
(Q13) revelam alguns pontos de melhoria identificados pelos participantes. Um dos aspectos
mencionados foi a necessidade de uma maior participacao do copiloto durante as atividades.
Um dos participantes destacou que esperava uma interacao mais ativa e efetiva do copiloto
no processo de resolucao dos problemas. Além disso, outra questao apontada foi a demanda
de mais tempo para que todos os membros da dupla possam praticar durante as sessoes
do Coding Dojo. Alguns participantes perceberam que, em algumas situagoes, o tempo
disponivel pode ser insuficiente para que todos tenham a oportunidade de participar

ativamente, o que pode afetar o engajamento e a experiéncia de aprendizado.

Esses aspectos ressaltados pelos alunos reforcam a importancia continua de revisar
e aprimorar a metodologia para atender as necessidades e expectativas dos estudantes.
Com base nos resultados, é possivel considerar a implementacdo de estratégias que
incentivem uma maior interagao do copiloto e a adequagao do tempo dedicado as atividades
para garantir a participagao ativa e igualitaria de todos os envolvidos. Ao incorporar
essas melhorias, a metodologia ativa Coding Dojo pode se tornar ainda mais eficiente e

motivadora no processo de ensino e aprendizagem de algoritmos.

A respeito dos comentarios acerca de aspectos nao contemplados na pesquisa (Q14),
as respostas obtidas foram diversas, sendo a maioria das respostas no sentido de elogiar a
sessao de Dojo. Para um dos participantes do experimento, hd um aprendizado que estimula
a formacao de grupo de estudos fora da sala de aula". Na visao de outro participante, o

Coding Dojo simula um ambiente real de trabalho com programacgao.

As respostas obtidas sobre aspectos ndo contemplados na pesquisa (Q14) revelam
percepgoes positivas e elogios em relacao a sessao de Coding Dojo. Dentre as diversas
respostas, a maioria dos participantes destaca o estimulo ao aprendizado que resulta
na formacao de grupos de estudos fora da sala de aula. Essa observagao evidencia a
importancia da metodologia ativa Coding Dojo nao apenas como uma ferramenta para
o ensino de algoritmos, mas também como uma forma de incentivar a colaboracao e a

interacao entre os estudantes, promovendo a busca por conhecimento e o aprofundamento
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nas tematicas abordadas. Outro aspecto valorizado por um dos participantes é o ambiente
de simulacao proporcionado pelo Coding Dojo, que se assemelha a situagoes reais de
trabalho em programagao. Essa percepcao demonstra como o Coding Dojo integrado
ao Cosmo pode oferecer aos alunos uma experiéncia pratica e proxima da realidade do
mercado de trabalho, preparando-os para os desafios que enfrentardo no exercicio da

profissao.

Os aspectos positivos observados durante as sessoes de CD Randori revelam o
engajamento e os beneficios percebidos pelos participantes. O fato de os participantes
demonstrarem interesse em auxiliar o piloto por meio do chat na construcao do codigo
destaca a natureza colaborativa da metodologia. Essa colaboragdo mutua na solucao de
problemas ¢ um dos pilares das metodologias ativas, e os comentarios feitos durante as
retrospectivas enfatizam a importancia dessa abordagem. A explicacao do cédigo também
foi valorizada, pois facilita a compreensao da logica empregada pelo piloto e copiloto,

promovendo uma aprendizagem mais significativa.

No entanto, também foram observados aspectos negativos que podem ser abordados
para melhorar as sessoes futuras de CD Randori. Em uma sessdo com doze participantes,
trés deles nao tiveram a oportunidade de atuar como piloto ou copiloto, pois todas
as questdes ja haviam sido resolvidas. E importante reconhecer que esses participantes
permaneceram participativos via chat, indicando um interesse continuo nas atividades.
Para garantir uma melhor distribuicao das oportunidades, pode-se considerar a adogao
de melhorias na plataforma que assegure que todos os participantes tenham a chance de
desempenhar esses papéis-chave ao longo das sessoes e a inclusao de um nimero mais
amplo de questoes. Além disso, constatou-se a necessidade de automatizar a contagem de
tempo e a troca dos participantes na plataforma utilizada para as sessdes de CD Randori. A
automacao desses aspectos pode otimizar o fluxo das atividades, garantindo uma transicao
mais suave entre os papéis e permitindo que o foco principal seja mantido na construgao

colaborativa do codigo, além de minimizar os esforgos do professor responsavel pela sessao.

Considerando esses aspectos positivos e negativos observados durante as sessoes
de CD Randori, é possivel identificar oportunidades de aprimoramento para promover
uma participacdo mais equitativa, fornecer desafios consistentes e melhorar a experiéncia
geral dos participantes. A implementagao de ajustes adequados pode contribuir para uma

dindmica mais eficaz e eficiente nas sessoes futuras.

E interessante salientar que, em razio do baixo nimero de participantes, os
resultados nao podem ser generalizados, porém permitem uma perspectiva sobre os efeitos
da relacao entre a metodologia e a plataforma. Esta perspectiva esta relacionada com as
dificuldades de aprendizado e a desmotivagao dos estudantes durante o ensino-aprendizagem

de algoritmos.

Sobre o questionario de avaliacao aplicado aos alunos, esse instrumento passou por



6.2. ANALISE E COLETA DE DADOS DAS SESSOES DE CODING DO.JO 55

um processo de validagao abrangente. Primeiramente, sua elaboracao foi fundamentada em
referéncias bibliograficas relevantes na area de ensino e aprendizagem de algoritmos. Além
disso, foi conduzido um teste piloto para verificar a clareza e a adequacao das questoes,
permitindo ajustes e refinamentos necessarios. Posteriormente, o questionario foi aplicado
em aulas reais, garantindo a coleta de dados em situagoes auténticas de ensino. Esse
rigoroso processo de validagao contribuiu para assegurar a qualidade e a confiabilidade dos
resultados obtidos por meio do questionario, fornecendo uma base sélida para a analise e

interpretacao dos dados.

Os resultados obtidos nesta pesquisa indicam que, sob as condigoes e restrigoes
especificas deste estudo, a integracdo do Coding Dojo Randori com a plataforma Cosmo
tem o potencial de aprimorar o ensino e aprendizagem de algoritmos. As Figuras 15, 16,
17 e 18 corroboram essa hipdtese ao demonstrar que o uso de metodologias ativas, como o
Coding Dojo, em conjunto com plataformas de ensino, pode ser uma abordagem viavel
para incentivar a motivacao e melhorar a compreensao de algoritmos. Esses achados estao
em linha com um estudo anterior realizado por (ALVES; REBOU¢AS; SCAICO, 2019),
que apresentou resultados semelhantes em uma amostra de 26 alunos da disciplina de

introducao a programacao.
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7 Conclusao

Este estudo teve como objetivo investigar a integracao da metodologia Coding
Dojo, no formato Randori, a plataforma de ensino e aprendizagem de algoritmos, Cosmo,
com o proposito de reduzir as dificuldades de aprendizagem em disciplinas relacionadas a

algoritmos e, consequentemente, diminuir a desmotivagao dos estudantes.

Para alcancar esse objetivo, foi aplicado um questionario com professores de
computacao, visando compreender suas experiéncias com o uso de metodologias ativas em
suas aulas e as dificuldades enfrentadas ao utiliza-las ou em adota-las. A andlise dos dados
coletados no questionario direcionou a adaptacgao da plataforma Cosmo, incorporando

novas funcionalidades baseadas na metodologia ativa Coding Dojo Randori.

Com a plataforma adaptada, foram planejadas sessdes de ensino com alunos, e
por meio de questionarios de avaliagao, coletaram-se as experiéncias dos alunos sobre a
integracao da plataforma Cosmo com a metodologia ativa Coding Dojo. Além disso, a

observagao durante essas sessoes proporcionou dados adicionais para a andlise.

Os resultados obtidos demonstram que a integracao da metodologia Coding Dojo
a plataforma Cosmo atua como um facilitador para o aprendizado de algoritmos e pode
potencialmente ampliar a motivacao dos estudantes. A abordagem ativa oferece uma nova
perspectiva de ensino, estimulando a participacao ativa dos alunos e proporcionando um

ambiente mais dinamico e interativo.

Dessa forma, esta pesquisa contribui para a ciéncia ao fornecer evidéncias concretas
sobre os beneficios da utilizacdo de metodologias ativas em plataformas de ensino,
especialmente no contexto do aprendizado de algoritmos. Através da integracao do Coding
Dojo Randori ao Cosmo, espera-se que professores e alunos possam superar as dificuldades
de aprendizagem e encontrar maior motivacao no processo de ensino e aprendizagem de

algoritmos.

No entanto, é importante destacar que este estudo apresenta algumas limitagoes,
como o tamanho da amostra e a especificidade do contexto em que foi conduzido. Portanto,
futuras pesquisas sao encorajadas a expandir e aprofundar a investigagdo em outras

institui¢oes de ensino e em diferentes areas de conhecimento.

Em suma, esta dissertacao contribui para a compreensao de como a integracao
de metodologias ativas, como o Coding Dojo, pode ser uma abordagem promissora para
aprimorar o ensino de algoritmos, e seus resultados fornecem subsidios para aprimoramentos
futuros na area educacional e tecnoldgica. Espera-se que as conclusoes deste trabalho

inspirem novas praticas pedagogicas e estimulem a adocao de abordagens inovadoras no
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processo de ensino e aprendizagem.

Como trabalhos futuros, pretende-se: (i) integrar e testar outros formatos do Coding
Dojo a plataforma para comparar os resultados entre os trés formatos; (ii) aplicar sessoes
mais vezes com os mesmos alunos, porém com tematicas diferentes, a fim de observar a
presencga e participacao dos participantes ao decorrer das sessoes; e (iii) aplicar o Coding

Dojo integrado a plataforma na modalidade presencial.



o8

Referencias

ALVES, G.; REBOUC¢AS, A.; SCAICO, P. Coding dojo como pratica de aprendizagem
colaborativa para apoiar o ensino introdutério de programacao: Um estudo de

caso. In: Anais do XXVII Workshop sobre Educagcio em Computacio. Porto

Alegre, RS, Brasil: SBC, 2019. p. 276-290. ISSN 2595-6175. Disponivel em:
<https://sol.sbc.org.br/index.php/wei/article/view/6636>. Citado 4 vezes nas paginas
14, 19, 48 e 55.

ANDRADE, T.; ALMEIDA, C.; BARBOSA, J.; RIGO, S. Metodologias ativas integradas
a um sistema de recomendagao e mineracao de dados educacionais para a mitigacao de
evasao em ead. In: Anais do XXXII Simpdsio Brasileiro de Informdatica na Educacao.
Porto Alegre, RS, Brasil: SBC, 2021. p. 824-835. ISSN 0000-0000. Disponivel em:
<https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/article/view/18110>. Citado na pagina 14.

ARAUJO, A. L.; ANDRADE, W.; GUERRERO, D. Um mapeamento sistemético sobre a
avaliacao do pensamento computacional no brasil. In: Anais dos Workshops do Congresso
Brasileiro de Informdtica na Educacdo. [S.1.: s.n.], 2016. v. 5, n. 1, p. 1147. Citado 2
vezes nas paginas 26 e 27.

ARIMOTO, M.; OLIVEIRA, W. Dificuldades no processo de aprendizagem de
programagao de computadores: um survey com estudantes de cursos da area de
computacao. In: SBC. Anais do XXVII Workshop sobre Educa¢ao em Computagdo. [S.1.],
2019. p. 244-254. Citado na pagina 14.

BACICH, L.; MORAN, J. Metodologias ativas para uma educagdo inovadora: uma
abordagem tedrico-pratica. [S.1.]: Penso Editora, 2018. Citado na pagina 20.

BERSSANETTE, J. H. et al. Metodologias ativas de aprendizagem e a teoria da carga
cognitiva para a construcao de caminhos no ensino de programacao de computadores.
Universidade Tecnolégica Federal do Parana, 2021. Citado 2 vezes nas paginas 21 e 32.

BONFIM, M. "o que ¢é o coding dojo". acessado em: 24 de outubro de 2022. disponivel em:
<https://www.devmedia.com.br/o-que-e-o-coding-dojo/30517>. 2015. Citado na pagina
22.

BRASIL. Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais. Sinopses
Estatisticas da Educacao Superior 2017. Brasilia: Inep, 2018. Disponivel em:
<http://portal.inep.gov.br/web /guest /sinopses-estatisticas-da-educacao-superior/>.
Citado na péagina 18.

BRASIL. Diretrizes Curriculares Nacionais para os cursos de graduagdo em
Computag¢io. MEC, Parecer 136/2012, 2022. Acesso em: 31 margo 2022. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=
11205-pces136-11-pdf&category slug=julho-2012-pdf&Itemid=30192>. Citado na
pagina 27.

BRASSCOM. Altas tazas de reprovacao e evasio nos cursos de ensino superior da drea de
computagdo. [S.1.]: Associacao Brasileira de Empresas de Tecnologia da Informacao e
Comunicagao, 2017. Citado na pagina 18.


https://sol.sbc.org.br/index.php/wei/article/view/6636
https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/article/view/18110
http://portal.inep.gov.br/web/guest/sinopses-estatisticas-da-educacao-superior/
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=11205-pces136-11-pdf&category_slug=julho-2012-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=11205-pces136-11-pdf&category_slug=julho-2012-pdf&Itemid=30192

Referéncias 59

BRISOLLA, L. A pratica pedagodgica no ensino superior: planejamento,
interdisciplinaridade e metodologias ativas. Devir educacao, v. 4, n. 1, p. 77-92,
2020. Citado na pagina 23.

CALDERON, I.; SILVA, W.; FEITOSA, E. Um mapeamento sistematico da literatura
sobre o uso de metodologias ativas durante o ensino de programacao no brasil. In:
SBC. Anais do XXXII Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educagao. [S.1.], 2021. p.
1152-1161. Citado na pagina 32.

CAMARGO, C. A. C. M.; CAMARGO, M. A. F.; SOUZA, V. de O. A importancia da
motiva¢ao no processo ensino-aprendizagem. Revista Thema, v. 16, n. 3, p. 598-606, 2019.
Citado na péagina 18.

CASTRO, R. M. de; SIQUEIRA, S. Metodologias, técnicas, ambientes e tecnologias
alternativas utilizadas no ensino de algoritmos e programacao no ensino superior no brasil.
In: Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informdtica na Educagao. [S.1.: s.n.],
2019. v. 8, n. 1, p. 228. Citado na pagina 22.

DELGADO, C.; TOLEDO, R. de; BRAGANHOLO, V. Uso de dojos no ensino superior
de computag ao. 2012. Citado na pagina 22.

DONDERS, F. C. On the speed of mental processes. Acta psychologica, Elsevier, v. 30, p.
412-431, 1969. Citado na pagina 23.

FARREL, J. Légica e design de programacao: introdugdo. [S.1.]: Cengage Learning, 2010.
Citado na pagina 17.

FERRARI, F.; CECHINEL, C. Introdugao a algoritmos e programacao. Bagé:
Universidade Federal do Pampa, 2008. Citado na pagina 17.

FRANCA, J. B. dos S.; DIAS, A. F. da S.; BORGES, M. R. da S. Avancos da
aprendizagem colaborativa com suporte computacional na educacao 4.0. Sociedade
Brasileira de Computagdo, 2020. Citado na péagina 26.

FRANZEN, E. Estratégia de ensino e aprendizagem ativa aplicada ao aprendizado de
algoritmos e programagao: identificagdo e andlise da motivacao dos estudantes. 2019.
Citado na pagina 18.

FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 1971. Citado na péagina 20.

GALLANA, L. M. R. Facebook: um espaco de colaboracdo para a troca de experiéncias
com uso de tecnologias em sala de aula. Tese (Doutorado) — Dissertagao de Mestrado.
Universidade Estadual de Campinas—SP, 2013. Citado na pagina 26.

GLASSER, W. Choice theory: A new psychology of personal freedom. [S.1]:
HarperPerennial, 1999. Citado na pagina 21.

HOED, R. Andlise da FEvasao em Cursos Superiores: o caso da evasido em cursos
superiores da drea de computagdo. Brasilia: UnB—-Programa de Pds-graduagcdo em
Computagao Aplicada. Tese (Doutorado) — Dissertacao de Mestrado), 2017. Disponivel
em:< http://repositorio. unb. br ..., 2018. Citado na péagina 18.



Referéncias 60

JUNIOR, D. J. L. R.; NETO, C. de S. S.; RAPOSO, A. C.; NETO, L. A. dos S. Cosmo:
Um ambiente virtual de aprendizado com foco no ensino de algoritmos. In: Anais do XX VI
Workshop sobre Educagcio em Computacao. Porto Alegre, RS, Brasil: SBC, 2018. ISSN
2595-6175. Disponivel em: <https://sol.sbc.org.br/index.php/wei/article/view/3524>.
Citado na péagina 43.

LEHTINEN, E.; HAKKARAINEN, K.; LIPPONEN, L.; RAHIKAINEN, M.;
MUUKKONEN, H. Computer supported collaborative learning: A review. The JHGI
Giesbers reports on education, University of Nijmegen Nijmegen, v. 10, p. 1999, 1999.
Citado na péagina 26.

LIMA, E.; SIEBRA, C. Collabeduc: Uma ferramenta de colaboracao em pequenos grupos
para plataformas de aprendizagem a distancia. In: Brazilian Symposium on Computers in
Education (Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educa¢do-SBIE). [S.1.: s.n.], 2017. v. 28,
n. 1, p. 1707. Citado na pagina 14.

LOPEZ-FERNANDEZ, D.; GORDILLO, A.; ALARCON, P. P.; TOVAR, E. Comparing
traditional teaching and game-based learning using teacher-authored games on computer
science education. IEEE Transactions on Education, IEEE, v. 64, n. 4, p. 367-373, 2021.
Citado na pagina 18.

LUZ, R. B.; NETO, A. Usando dojos de programacao para o ensino de desenvolvimento
dirigido por testes. In: Brazilian Symposium on Computers in Education (Simpdsio
Brasileiro de Informdtica na Educa¢ao-SBIE). [S.1.: s.n.], 2012. v. 23, n. 1. Citado na
pagina 22.

MARINHO, C.; MOREIRA, L.; COUTINHO, E.; PAILLARD, G.; LIMA, E. T. de.
Experiéncias no uso da metodologia coding dojo nas disciplinas basicas de programacao de
computadores em um curso interdisciplinar do ensino superior. In: Anais dos Workshops
do Congresso Brasileiro de Informdtica na Educagao. [S.1.: sn.], 2016. v. 5, n. 1, p. 1097.
Citado 3 vezes nas paginas 14, 22 e 48.

MEC, M. d. E. Diretrizes Curriculares Nacionais para os cursos de gradua¢do na drea da
Computagao. [S.1.: s.n.], 2016. Citado na pagina 17.

MOREIRA, C.; PEREIRA, R.; GALVaO, L.; PERES, L.; SCHULTZ, E. Utilizacao de
desafios para o desenvolvimento do pensamento computacional no ensino superior: Um
relato de experiéncia. In: . [S.L.: s.n.], 2019. Citado 2 vezes nas paginas 10 e 27.

NASCIMENTO, A. F. do; MESQUITA, A. F. S.; VIANA, L. A. F. de C. Percepcao das
metodologias ativas por professores que atuam no estado de minas gerais, brasil. Research,
Society and Development, v. 10, n. 12, p. €54101220202-e54101220202, 2021. Citado 2
vezes nas paginas 14 e 25.

NASCIMENTO, E. R. do; PADILHA, M. A.; SILVA, C. L. da; ANJOS, F. L. M. R.
dos. Metodologias ativas e engajamento docente: uma reflexdo sobre as dificuldades
enfrentadas pelos professores da educacao superior. Fducacdo por escrito, v. 10, n. 1, p.
e31560-e31560, 2019. Citado 3 vezes nas paginas 19, 24 e 32.

NEVES, E. R. C.; BORUCHOVITCH, E. A motivagao de alunos no contexto

da progressao continuada. Psicologia: Teoria e Pesquisa, Instituto de Psicologia,
Universidade de Brasilia, v. 20, n. 1, p. 77-85, Jan 2004. ISSN 0102-3772. Disponivel em:
<https://doi.org/10.1590/S0102-37722004000100010>. Citado na pagina 18.


https://sol.sbc.org.br/index.php/wei/article/view/3524
https://doi.org/10.1590/S0102-37722004000100010

Referéncias 61

OLIVEIRA, C. A. d. S. et al. Educacgao informatizada: importancia da formacao de
professores de computacao para a qualidade do ensino-aprendizagem. UFRA, 2018.
Citado na pagina 20.

PEREIRA, A. C. C. A motivagao estudantil para a aprendizagem de programacao de
computadores: uma abordagem a partir de jogos digitais. Universidade Estadual Paulista
(Unesp), 2021. Citado 2 vezes nas paginas 18 e 19.

POLONI, L.; SOARES, E. M. do S.; WEBBER, C. G. Pensamento computacional no
ensino médio: praticas mediadoras utilizando a linguagem scratch. RENOTE, v. 17, n. 3,
p. 508-517, 2019. Citado na pagina 27.

RAPOSO, A. C. Levantamento de requisitos e modelagem do ambiente virtual de
aprendizagem cosmo. Universidade Federal do Maranhao, 2018. Citado na pagina 43.

RICHTER, C. J.; BERNARDI, G.; CORDENONSI, A. Z. O ensino de programagao
mediado por tecnologias educacionais: uma revisao sistematica de literatura. RENOTE,
v. 17, n. 1, p. 517-526, 2019. Citado 2 vezes nas paginas 18 e 20.

SANTOS, C. G. d.; SILVA, 1. D.; NUNES, M. A. S. N.; JUNIOR, J. H. d. S. O
que é pensamento computacional?(v. 1). Almanaque para popularizacio de ciéncia
da computagcao. Série 7, Pensamento Computacional, Sociedade Brasileira de
Computacao-SBC, 2018. Citado na pagina 27.

SANTOS, F. A. de O.; JUNIOR, E. A.; OLIVEIRA, L. B. A.; DUARTE, S.
Mapeamento sistematico sobre aprendizagem colaborativa com suporte computacional no
brasil /systematic mapping on collaborative learning with computational support in brazil.

Brazilian Journal of Development, v. 6, n. 1, p. 91-102, 2020. Citado 2 vezes nas paginas
14 e 26.

SANTOS, F. M. T. dos; MORTIMER, E. F. Comunicac¢ao nao-verbal em sala de aula.
Revista Brasileira de Pesquisa em Educag¢do em Ciéncias, v. 1, n. 1, 2001. Citado na
pagina 24.

SCHERER, A. P. Z.; MOR, F. N. Uso da técnica coding dojo em aulas de programacio
de computadores. In: SBC. Anais do XXVIII Workshop sobre Educacio em Computagao.
[S.1], 2020. p. 6-10. Citado na pagina 46.

SILVA, A. M. M. da; SOARES, A. L. B.; SILVA, E. C.; MACHADO, B. R.; BEZERRA,
C. I. M. Ensino de programacgao remoto com dojo de programagao usando método randori.
In: SBC. Anais do XXXIII Simpdésio Brasileiro de Informatica na Educagdo. [S.1.], 2022. p.
128-138. Citado 3 vezes nas paginas 23, 46 e 48.

SOFFNER, R. Tecnologia e educacao: um didlogo freire—papert. T'épicos Educacionais,
v. 19, n. 1, 2013. Citado na pagina 21.

SOUZA, D. M.; BATISTA, M. d. S.; BARBOSA, E. F. Problemas e dificuldades no ensino
e na aprendizagem de programacao: Um mapeamento sistematico. Revista Brasileira de
Informadtica na Educagao, v. 24, n. 1, p. 39-52, 2016. Citado na pagina 17.

STELKO-PEREIRA, A. C.; WILLIAMS, L. C. de A.; VALLE, J. E. Escala de
engajamento escolar: analise de caracteristicas psicométricas. Avaliagdo psicolégica,
Instituto Brasileiro de Avaliacao Psicolégica, v. 14, n. 2, p. 207212, 2015. Citado na
pagina 19.



Referéncias 62

TARDELLI, A.; FRANCA, J.; DIAS, A.; VIVACQUA, A.; BORGES, M. A influéncia
da personalidade do aluno na construcao de grupos de trabalho em sala de aula. In:

Brazilian Symposium on Computers in Education (Simpdsio Brasileiro de Informdatica na
FEduca¢ao-SBIE). [S.1.: s.n.], 2019. v. 30, n. 1, p. 1916. Citado na pagina 26.

VALENTE, J. A. A sala de aula invertida e a possibilidade do ensino personalizado: uma
experiéncia com a graduacao em midialogia. Metodologias ativas para uma educacao
inovadora: uma abordagem teorico-pratica. Porto Alegre: Penso, p. 26-44, 2018. Citado 3
vezes nas paginas 20, 22 e 25.

VASCONCELLOS, C. d. S. Planejamento: projeto de ensino-aprendizagem e projeto
politico-pedagogico. Sdo Paulo: Libertad, v. 1, 2000. Citado na péagina 23.

VASCONCELOS, A. C.; SOUZA, G. L. de A.; BRAINER, S. A. B.; SOARES, R. M.;
BARBOSA, L. D. dos S.; CAMPOS, P. I. de S. As estratégias de ensino por meio das
metodologias ativas. Brazilian Journal of Development, v. 5, n. 5, p. 3945-3952, 2019.
Citado na péagina 18.

VILELA, A. C.; OLIVEIRA, R. B. B. Residéncia pedagogica: a importancia do
planejamento compartilhado. Revista GepesVida, v. 5, n. 12, 2019. Citado na pagina 23.

WING, J. Pensamento computacional-um conjunto de atitudes e habilidades que todos,
nao sé cientistas da computagao, ficaram ansiosos para aprender e usar. Revista Brasileira
de Ensino de Ciéncia e Tecnologia, v. 9, n. 2, 2016. Citado na pagina 28.

WING, J. M. Computational thinking. Communications of the ACM, ACM New York,
NY, USA, v. 49, n. 3, p. 33-35, 2006. Citado na pagina 26.

WING, J. M. Computational thinking and thinking about computing. Philosophical
Transactions of the Royal Society A: Mathematical, Physical and Engineering Sciences,
The Royal Society London, v. 366, n. 1881, p. 3717-3725, 2008. Citado na pagina 28.



	Folha de rosto
	Folha de aprovação
	Dedicatória
	Agradecimentos
	Epígrafe
	Resumo
	Abstract
	Lista de ilustrações
	Lista de tabelas
	Lista de abreviaturas e siglas
	Sumário
	Introdução
	Questão de pesquisa
	Objetivos
	Objetivos Específicos

	Organização do Trabalho

	Fundamentação Teórica
	O ensino e aprendizagem de programação para computadores
	Motivação no ensino e aprendizagem de algoritmos

	Metodologias ativas para o ensino e aprendizagem de algoritmos
	Coding Dojo
	Planejamento para o uso de metodologias ativas

	Aprendizagem Colaborativa com Suporte Computacional
	Pensamento Computacional (PC)
	Considerações Finais

	Metodologia
	Investigação com professores
	Questionário de Investigação com Professores
	Análise e Coleta de Dados do Questionário aplicado aos Professores

	Adequação da Plataforma
	Relato de Experiência com Alunos
	Questionário de Avaliação com Alunos
	Análise e Coleta de Dados das sessões de Coding Dojo

	Conclusão
	Referências

