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Abstract. This paper investigates the integration of the Coding Dojo
methodology, in Randori format, to an algorithm teaching and learning
platform.  The issue to be faced is how to reduce learning difficulties
in disciplines related to algorithms and, consequently, reduce students’
demotivation.  For this purpose, an exploratory and descriptive research
was carried out that allowed evaluating the proposed approach through the
application of an evaluation questionnaire and empirical observation. The
results obtained corroborate the hypothesis that the use of active methodologies,
such as Coding Dojo, when incorporated into teaching platforms, can act as a
facilitator and potentially increase motivation and algorithm learning.

Resumo. O presente trabalho investiga a integracdo 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 desmotivacdo dos estudantes. Para isso, foi realizada uma pesquisa
exploratoria e descritiva que permitiu avaliar a abordagem proposta mediante
a aplicacdo de questiondrio de avaliacdo e de observacdo empirica. 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 motivacdo e o aprendizado de
algoritmos.

1. Introducao

Ensinar algoritmos ndo € uma tarefa simples e muito menos facil. Estudos apontam
que as principais causas estao relacionadas com a dificuldade no aprendizado, a falta de
motivacdo dos estudantes e o emprego de metodologias inadequadas pelo professor em

sala de aula [[Arimoto and Oliveira 2019] [Alves et al. 2019]]. Estudos também mostram

que Metodologias Ativas (MAs) podem ser utilizadas para ampliar a motivacdo e o

aprendizado dos alunos [[Andrade et al. 2021]] [Lima and Siebra 2017]].

O Coding Dojo (CD) € um exemplo de MA que visa o aperfeicoamento
do conhecimento na darea de algoritmos e programacdo de computadores por
meio da aprendizagem colaborativa, empregando aspectos de desafios e interacio




[Marinho et al. 2016] [de Oliveira Santos et al. 2020]. No formato Randori, abordagem
adotada neste trabalho, o CD consiste na atuagdo efetiva e coletiva dos alunos para a
solucdo de problemas, de modo que uma rotatividade permite que cada participante possa
executar e apresentar suas ideias e reflexdes.

Ocorre que a adocdo 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 € a participacao dos alunos ao longo da aula, além de escolher
e preparar os recursos tecnoldgicos, quando necessdarios [do Nascimento et al. 2021]).
Portanto, outra dificuldade encontrada pelos professores é exatamente o tempo que se
leva para planejar e executar as aulas empregando MAs.

Essas problemadticas instigam a necessidade de uma ferramenta capaz de propiciar
o uso da metodologia CD Randori, facilitando as praticas pedagdgicas € minimizando os
esfor¢os do docente no planejamento e na execugdo, por meio de funcionalidades como:
automacao do tempo de apresentacdo, geracdo de lista de apresentacdo ordenada, andlise
e compilacdo dos algoritmos escritos e escolha de questdes prontas e por assunto. Assim,
como consequéncia, o docente consegue dedicar-se a outros aspectos da aula e dos alunos.

Portanto, este trabalho propde integrar ferramenta e metodologia visando auxiliar
o professor durante o planejamento e execuc¢do de suas aulas. Com o objetivo de investigar
as perspectivas dos alunos sobre os aspectos da aprendizagem e da motivagdo provocados
por essa integracdo. Para isso, o Cosmo, plataforma de ensino e aprendizagem de
algoritmos, foi adaptado para o uso da metodologia ativa CD Randori. Essa proposta
foi testada em sessdes que ocorreram remotamente. Ao final de cada sessao, averiguou-se
a receptividade dos alunos por meio da aplicacdo de um questiondrio de avaliagdo.

O artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a fundamentagao
tedrica; a Secdo 3 detalha as adaptacdes feitas na plataforma; a Secdo 4 relata a
experiéncia e mostra o questiondrio avaliativo; a Se¢do 5 apresenta os resultados; a Se¢ao
6 descreve a discussdo. Por fim, a Secdo 7, apresenta as consideragdes finais.

2. Fundamentacao Teorica

Esta secdo apresenta os principais conceitos sobre MAs aplicadas no contexto de ensino e
aprendizado de algoritmos, depois, especificamente, discute-se o CD no formato Randori.

2.1. Metodologias ativas para o ensino-aprendizagem de algoritmos

O ensino e aprendizagem de algoritmos € um processo complexo, pois, normalmente,
requer a codificacdo de solugdes para problemas computacionais que associam logica
e matematica [Reis da Silva et al. 2021]]. Essa complexidade resulta em um indice
expressivo de desisténcia e em um grau acentuado de desmotivacdo por parte dos
aprendizes de computacio [Richter etal. 2019]. E consenso entre os docentes, que
atuam nas disciplinas de algoritmos, que dificuldades de aprendizagem existem e que
estratégias de ensino diferentes precisam ser experimentadas [Diemer et al. 2019] e
[Pattanaphanchai 2019].

Com o avanco tecnoldgico, muitas mudangas ocorreram no processo de ensino e
aprendizagem. Isso acontece principalmente devido as alteracdes do mercado de trabalho
e, por consequéncia, no perfil do aluno, que sofreu transformagdes no decorrer dos anos



[OLIVEIRA et al. 2018]. Sobre isso, em [Bacich and Moran 2018]], conceitua-se que
as MAs sdo estratégias de ensino e aprendizagem baseadas na participacdo ativa dos
estudantes e podem estimular o aprendizado autbnomo e participativo por meio da solug¢ao
de problemas. Dessa maneira, em [Richter et al. 2019]], mostra-se como pesquisadores
estdo preocupados em implementar MAs voltadas a uma aproximacdo do aluno com
a sua realidade, além de alcancar maior autonomia no aprendizado. Nesse contexto,
[Alves et al. 2019]] aponta que, no processo de aprendizagem, a motivacdo € elemento
indispensavel, pois quando estdo motivados, os estudantes evidenciam entusiamo para
realizar tarefas e costumam orgulhar-se do préprio desempenho.

2.2. Coding Dojo (CD)

O termo Dojo esta relacionado ao lugar onde se pratica artes marciais ou ao local de
meditacdo na cultura japonesa [Delgado et al. 2012[][Luz and Neto 2012]. Entretanto,
em inglés, Coding Dojo nada mais é que um ”local de treinamento de c6digo”ou
”local de treinamento de programacdo”[Bonfim 2015]. Conforme [Marinho et al. 2016]]
e [de Castro and Siqueira 2019], o CD é uma metodologia que visa o aperfeicoamento
do conhecimento na drea de algoritmos e programacdo de computadores por meio da
aprendizagem colaborativa, empregando aspectos de desafios e interagdo. Existem trés
formas de se aplicar uma atividade, sao elas: Randori, Kata e Kake. Esses formatos
divergem entre si quanto a organizacdo e a aplicacdo, entretanto possuem O mesmo
objetivo final, que € o de aprender e treinar em grupo.

O formato Randori € constituido por trés perfis: piloto, copiloto e espectadores.
Inicialmente, um problema de programacao € proposto para ser resolvido por pares, sendo
que apenas o Piloto consegue escrever (codificar) a solucdo, ficando o Copiloto com
a missdo de auxilid-lo; enquanto os espectadores apenas assistem a apresentacdo. A
rotatividade ocorre de modo que o piloto passe a figurar como espectador; o copiloto
passe a ser o piloto; e algum espectador passe a ser o novo copiloto, sendo o tempo
administrado pelo professor [da Silva et al. 2022].

3. Adequacao da Plataforma

De acordo com [Junior et al. 2018]] e [Raposo 2018|], o Cosmdf] ¢ uma plataforma
de ensino multitarefa, focada em atividades voltadas ao estudo de uma disciplina de
Introducdo 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 programacao.

Conforme as Figura|(l| e Figura |2} para a realizacdo dessas sessOes foi necessdria
a implementacdo do CD Randori na plataforma. 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.
Implementacao: o desenvolvimento Web foi guiado por metodologias dgeis. Por tltimo,
Testes: sdo feitos testes e correcdo de eventuais erros.

Com isso, foram implementados os recursos para criar uma sessdao de Coding Dojo
com rotatividade automatica dos participantes, de modo que todos atuem pelo menos

"https://cosmo.telemidia-ma.com.br/
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Figura 1. Ambiente para professores

" - - C++(gcc103)) ~
) Java (javac80) bmeter solugéo!
Lua (luac 51.5)

Dado dois vetores VI e v2, Exemplos
contendo apenas inteiros. Crie

Vetores e Coding . Entradas Safdas EVHHonI(EVEhions 57/ M,
¥ um algoritmo que possibilite a Digite seu c6digo aqui
istas troca de um Unico elemento do 3 7
vetor vl por um Unico elemento 10 True 1 tamanho = input() Resultados do processamento
. do vetor v2 para que a soma dos 20 2 wvi=[]
Variaveis e F cem valores em V1 seja igual & soma 5 - n 0 resultado produzido pelo seu cédigo esté ey
Atribuicao st dos valores em v2. 25 5+ for i in range(int(tamanho)): ol
Entrad 40 » 6 v1.append(float(input()))
ntrada v i i :
Comando a Primeiro o tamanho N do vetor, depois 8 v2.append(float(input())) | i cosos de teste Revise seu codigo e submeta novamente!
i EXIBIR VALORES PA 05 N inteiros do primeiro vetor e os N
Condicional SE © €S I 10+ def equal_sum(vi,v2):
Gl inteiros do segundo. B suml = sun(vl) Py m . 3 lacS
1 = su codigo resultou no seguinte erro de compilagao:
saida 12 sum2 = sun(v2) File "coigo.py”, line &
13
Lacos de a Inteiro que falta? ° © valor da soma dos elementos dos 14~ for n in vi: -
Repeticdo nteiro que faita vetores quando a soma dos elementos 15~ for m in v2: SyntaxError: unexpected EOF while parsing
5 8~ de cada vetor for igual 16~ if suml
17 print(((sunl-n+m)+(sum24n-m))/2)

Figura 2. Demonstracao do Coding Dojo na plataforma

uma vez em um dos trés perfis (piloto, copiloto e espectador) e de permitir que todos
visualizem o cédigo que estd sendo escrito pelo piloto em tempo real. Assim, por meio do
botdo Coding Dojo, no menu principal, tem-se acesso a tela Criar Coding Dojo, onde sdao
escolhidas as questdes e os participantes nos campos Piloto e Copiloto. Essas informacdes
sdo enviadas ao servidor por requisi¢oes HTTP, sendo armazenadas em um banco de
dados que retorna as questdes a serem apresentadas e organiza a fila dos participantes.

Todos os participantes registrados na sessdo tém acesso as questdes
pré-determinadas e a ordem estabelecida dos participantes. No entanto, a visualizacdo 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 t€m permissdes de edicdo no momento atual. J& o piloto, tem permissdo para editar
o codigo. A atualizacdo do cédigo ocorre em tempo real, facilitada pela comunicagao
continua via requisi¢des HTTP entre cliente e servidor, como exposto na Figura[3]
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Figura 3. Interfaces dos Espectadores, do Copiloto e do Piloto, respectivamente.

A gestdo da fila de participantes € controlada pelo cliente da aplicacdo. A
cada cinco minutos, a pagina atualiza, preservando o codigo em desenvolvimento, mas
rotacionando o piloto (Figura[3). O participante que estava como piloto retorna ao final



da fila, enquanto os pilotos e copilotos subsequentes sdo definidos até a conclusao positiva
da questdo. A cada atualizagdo, os participantes sdo informados sobre a troca de piloto e
do estado da questao.

Ap6s a finalizacao da sessao de Coding Dojo, uma requisicdo HTTP é enviada ao
servidor, contendo informacdes relevantes sobre a sessdo, como a lista de participantes, a
questao trabalhada, o tempo de duragdo e o resultado final. Esses dados sdo armazenados
para futuras andlises, permitindo que os organizadores acompanhem o progresso dos
participantes e a eficdcia das questdes utilizadas. Eles também sdo tteis para fornecer
feedback aos participantes e orientar futuras sessdes de Coding Dojo.

4. Relato de Experiéncia

O planejamento do CD serviu para estabelecer objetivos claros e elaborar atividades
e estratégias pedagdgicas, permitindo uma modelagem mais organizada e eficiente da
aula, observando a metodologia a fim de facilitar a apresentagcao de contetidos. No mais,
propiciou a elaboragcdao de mecanismos para avaliar o processo de ensino-aprendizagem.

O piblico-alvo é formado por estudantes de Ciéncia da Computacdo concludentes
da disciplina de Algoritmos I. A ideia original da metodologia CD é que os participantes
sejam organizados em grupos de aproximadamente 10 (dez) pessoas por sessdo. Assim,
a primeira etapa da sessdo consiste em informar as regras e funcionamento do CD
em sua originalidade e revisar o assunto de “vetores e listas’basicamente, em razao
desse ter sido o ultimo topico estudado na disciplina Algoritmos I. Além disso, sdo
elaboradas questdes em niveis crescentes de dificuldade. Diante disso, para organizar
o CD Randori, utilizou-se como referéncia as etapas descritas em [da Silva et al. 2022]]
e [Scherer and Mér 2020]. Assim, cada sessao de Dojo foi estruturada em seis etapas e,
com isso, foram realizados ensaios cronometrados e um teste piloto, a fim de averiguar a
duracdo aproximada para cada etapa, conforme mostra a Tabela

Etapa Duracio
1 | Apresentacdo da técnica 5 minutos
2 | Abordagem de contetidos, questdes e dividas 14 minutos
3 | Criacdo das duplas 5 minutos
4 | Codificagdo 30 minutos
5 | Retrospectiva 21 minutos
6 | Aplicagdo do questiondrio de avaliacao 15 minutos
[ Total [ 90 minutos ]

Tabela 1. Organizacao das sessoes de Dojo

Para a realizacdo dos Coding Dojos, foram convidados 96 (noventa e seis)
estudantes de graduacdo em Ciéncia da Computagcdo, concludentes da disciplina de
Algoritmos I na Universidade Federal do Maranhdo em Sao Luis. Dos convidados,
apenas 24 (vinte e quatro) aceitaram participar das sessoes. A baixa adesdo pode ser
em decorréncia dos estudantes estarem de férias e da voluntariedade na participagao.

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 € na comunicacdo em



chat, dudio e video (opcional) durante todas as sessdes. Visualmente, o ambiente na
plataforma para o copiloto e para os espectadores sdo semelhantes, ficando a diferenca
apenas na atuacao que compete ao copiloto. Dessa maneira, a atuacdo do copiloto em
auxiliar o piloto com dicas, consultas e filtragem das dicas fornecidas pelos espectadores
ocorreu por meio dos recursos de chat e dudio do Google Meet. 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 presenga, conforme mostra a

Tabela

Sessao | Inscritos | Participantes Assunto Quant. de questdes Duracao
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 2. Detalhamento das sessées 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, e sdo
mostradas na Tabela[3] A linguagem de programagcao escolhida foi Python.

ID| TITULO | ENUNCIADO INFORMAGOES:
ENTRADA SAIDA
1 | Exibir Crie um programa que receba um valor inteiro N | A entrada consiste de um | A saida consiste dos
valores e mostre na tela os valores pares que estejam no | inteiro N qualquer. Ex: 11 valores pares contidos no
pares intervalo iniciado em 2 até o valor informado. intervalo de 2 até o N
informado. Ex: 24 6 8 10
2 | Trocade | Dado dois vetores vl e v2, contendo apenas | Primeiro o tamanho N do | O valor da soma dos
valores inteiros. Crie um algoritmo que possibilite a troca | vetor, depois os N inteiros | elementos dos vetores
em listas | de um tnico elemento do vetor vl por um tnico | do primeiro vetor e os N | quando a soma dos
elemento do vetor v2 para que a soma dos valores | inteiros do segundo. Ex: 3 | elementos de cada vetor
em vl seja igual & soma dos valores em v2. 1020 30 25 25 40 for igual. Ex: 75 True
3 | Inteiro Considere que um vetor de tamanho n-1 possui | Primeiro o tamanho N | A saida deverd conter o
que todos os inteiros de 1 a n, menos um deles. | do vetor, depois os N-1 | inteiro que esta faltando no
falta? Desenvolva um algoritmo para descobrir qual o | inteiros do vetor. Ex: 51 | vetor. Ex: 2
inteiro que esta faltando na sequéncia do vetor. 534

Tabela 3. Questoes das sess6es Coding Dojo

Durante as sessOes, a primeira etapa consistiu na apresentacao dos principios,
funcionamento e objetivos da técnica Coding Dojo no formato Randori, assim como
estimular o respeito e a integracdo dos participantes durante a aprendizagem colaborativa.

Em seguida, ocorreu uma revisao sobre “vetores e listas”utilizando a linguagem
Python, acompanhada da resolucao de uma questao e um momento para sanar as duvidas.
Esta etapa foi importante para que os alunos revisassem e observassem o funcionamento
da plataforma de ensino escolhida.

A préxima etapa consistiu na criagdo das duplas (piloto e copiloto), momento
em que todos os participantes foram cadastrados na sessao de CD da plataforma, e foi
definido quem seria o primeiro piloto e copiloto. Além disso, foi informada a ordem de
apresentacao dos demais participantes.

Durante a etapa de codificagdo, os participantes assumiram o protagonismo da
pratica, solucionando problemas utilizando a linguagem Python. Ao longo das sessoes de



CD, 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 apresenta¢do, assim como na ativagdo e desativacao
do acesso para edi¢ao do algoritmo em construgao.

Uma questdo era definida como concluida, quando o cédigo era submetido e a
plataforma retornava com uma mensagem indicando sucesso. O Cosmo compila o c6digo
do aluno e o executa contra uma bateria de testes, para validar a corre¢do da solugao.
Além disso, o professor, responsavel pela sessdo, poderia intervir caso fosse observada
alguma divergéncia do problema da questao com a solucao compilada.

Apo6s a conclusdo de cada questdo, os participantes debateram acerca da 16gica
empregada na solucao do problema e expuseram as facilidades e dificuldades encontradas
no processo de problema-solucdo-aprendizagem (retrospectiva).

Por fim, foi disponibilizado o endereco eletronico do questiondrio e aguardado até
que todos respondessem, para que assim a sessdo fosse encerrada.

4.1. Questionario de Avaliacao

O questiondrio foi desenvolvido com base na proposta em [Marinho et al. 2016], assim
como em [Alves et al. 2019] e [da Silva et al. 2022], de modo a ampliar o entendimento
quanto a experiéncia do usudrio no que diz respeito ao aprendizado de algoritmos,
motivacao, uso da metodologia CD e o auxilio proporcionado pela plataforma.

Ao todo, foram elaboradas 14 questdes: 3 (trés) estdo relacionadas ao
aprendizado; 3 (trés) estdo ligadas a metodologia; 3 (trés) sdo afeitas a motivacio e
a interacdo entre os participantes; 2 (duas) estdo vinculadas a plataforma de ensino; e
3 (trés) sdo de texto aberto, abordando aspectos da metodologia adotada. Quanto as
opgoes de resposta, 9 (nove) questdes sdo mensuradas por meio da escala Likert; 2 (duas)
questdes sdo avaliadas de maneira dicotdmica (sim ou ndo); e 3 (questdes), 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 facilita o | Escala Likert
aprendizado de algoritmos?

Q2 | O CD ¢é uma metodologia capaz de influenciar positivamente no meu aprendizado de algoritmos? Escala Likert

Q3 | Vocé concorda que o uso da pritica de Coding Dojo € importante para quem estd aprendendo algoritmos? | Escala Likert
METODOLOGIA

Q4 | Vocé gostou da experiéncia de trocar de posi¢ao (piloto e copiloto) durante a sessdo de Coding Dojo? Sim/Nao

Q5 | Vocé ja conhecia a metodologia Coding Dojo? Sim/Nao

Q6 | Vocé concorda que a metodologia Coding Dojo pode contribuir positivamente nos conhecimentos | Escala Likert
ministrados na disciplina de Algoritmos 1?

MOTIVACAO

Q7 | O Coding Dojo é uma metodologia capaz de influenciar positivamente na minha motivagao para aprender | Escala Likert
algoritmos?

Q8 | Vocé concorda que a metodologia Coding Dojo integrada a Plataforma ampliou sua motivacdo durante | Escala Likert
as sessoes?

Q9 | Vocé concorda que durante a sessdo de Coding Dojo houve uma influencia positiva na relagdo e | Escala Likert
colaboragdo com meus colegas de programagio, ajudando ou sendo ajudado na resolugdo de exercicios?

PLATAFORMA

Q10| Vocé concorda que a Plataforma de Ensino integrada com a metodologia Coding Dojo estimula o | Escala Likert
interesse no aprendizado de algoritmos?

Q11| Vocé concorda que a Plataforma de Ensino integrada com a metodologia Coding Dojo facilita o | Escala Likert
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 nido contemplado nos itens anteriores e que vocé deseja acrescentar em nossa | Texto aberto
pesquisa sobre a metodologia Coding Dojo.

Tabela 4. Questionario de avaliacao

5. Apresentacao dos resultados

Os resultados obtidos por meio do questiondrio foram tabulados e sdo aqui apresentados.

Q4 ey
Q1

Qs s mme
Q2 1) 0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0%

msSIM mNAO

0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0% 0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0%
(a) Resultados sobre o aprendizado. (b) Resultados sobre a metodologia.
Q7

00%  200%  40,0%  60,0%  80,0%  100,0% 00%  20,0%  40,0%  60,0%  80,0%  100,0%
(c¢) Resultados sobre a motivaggo. (d) Resultados sobre a plataforma

H Concordo completamente  mConcordo  mIndiferente  m Discordo  m Discordo completamente

(e) Os resultados sdo exibidos em: % percentual e (n) participantes

Figura 4. Resultados

No que diz respeito a avaliacdo geral do aprendizado, os niveis de concordancia
foram de 100% para Q1, 95,8% para Q2 e 100% para Q3, apontando para uma média geral
de 98,6% de concordancia em melhorias nesse quesito. Significa dizer que, na percepgao
do aluno, a metodologia CD facilitou o seu aprendizado, bem como o influenciou de
forma positiva, conforme apresenta a Figura [4a]

No que se refere a avaliagdo da metodologia, os niveis de concordancia foram de
95,8% para Q4 e de 100% para Q6, indicando que os alunos gostaram da experiéncia
de trocar de posi¢do, promovida pela metodologia CD; e apontando no sentido de que
o emprego dessa metodologia contribuiu positivamente para a assimilacdo dos conceitos
ministrados na disciplina de Algoritmos I, conforme mostra a Figura b

No que tange a avaliagdo do aspecto motivacional, os resultados indicaram que
100% dos alunos concordaram que a metodologia CD é capaz de influenciar na motivagao



para o aprendizado de algoritmos (Q7). Ainda, os resultados obtidos demonstraram que,
na percepgdo de 95,8% dos alunos, a incorpora¢do da metodologia a plataforma amplia
a motivacdo durante as aulas (Q8). Além disso, para 95,8% dos alunos, as sessoes de
CD contribuiram na relacdo e colaboracdo com os colegas de classe (Q9), conforme a

Figura[dd
Quanto a avaliacdo da plataforma de ensino, os resultados apontaram que 95,8%
dos alunos concordaram que a plataforma integrada com a metodologia CD estimulou

o interesse no aprendizado de algoritmos (Q10); e que, na compreensdao de 100% dos
alunos, facilitou o aprendizado de algoritmos, conforme a Figura 4d|

Quanto aos aspectos positivos da metodologia aplicada (Q12), a maioria dos
participantes destacou a cooperagdo entre os participantes, a diversidade de ideias para
resolver os problemas e o emprego da pratica. Um dos participantes do experimento
explicitou que: a cooperacdo entre alunos ajuda bastante na compreensdo da solugdo,
pois todos podem vé-la sendo criada em tempo real, o que facilita o entendimento.

Com relacdo aos aspectos negativos da metodologia aplicada (Q13), os
participantes destacaram a necessidade de uma maior participacdo do copiloto e de mais
tempo para que todos possam praticar. Um dos participantes destacou que esperava mais
a participacdo do copiloto, que poderia ser mais ativa. Outro disse que a metodologia
exige bastante tempo para que todas as pessoas participem.

A respeito dos comentdrios acerca de aspectos ndo contemplados na pesquisa
(Q14), as respostas obtidas foram diversas, sendo a maioria das respostas no sentido de
elogiar a sessdo de CD. Para um dos participantes do experimento, hd um aprendizado
que estimula a formagdo de grupo de estudos fora da sala de aula. Na visdo de outro
participante, o CD simula um ambiente real de trabalho com programagao.

6. Discussao

Ao adotar uma abordagem qualitativa nesta pesquisa, optou-se por incluir perguntas
semelhantes em diferentes secdes do questiondrio como parte de uma estratégia de
triangulacdo de dados. Essa triangulacdo permite a coleta de multiplas perspectivas e
percepgoes aprofundadas, enriquecendo a compreensdo dos aspectos estudados por meio
da andlise comparativa e convergéncia das respostas.

E interessante salientar que, em razdo do baixo nimero de participantes,
os resultados ndo podem ser generalizados, porém permitem uma perspectiva sobre
os efeitos da relacdo entre a metodologia e a plataforma. Esta perspectiva estd
relacionada com as dificuldades de aprendizado e a desmotivacdo dos estudantes durante
o ensino-aprendizagem de algoritmos. Sendo assim, os resultados obtidos no presente
estudo sugerem que essa combinacdo entre a metodologia e a plataforma utilizada
apresentou resultados promissores.

Os aspectos positivos observados durante as sessdes 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 construcdo do cédigo
destaca a natureza colaborativa da metodologia. Essa colabora¢do mitua na solugdo de
problemas € um dos pilares das metodologias ativas, e os comentdrios feitos durante as
retrospectivas enfatizam a importancia dessa abordagem. A explica¢do do codigo também



foi valorizada, pois facilita a compreensdo da 16gica empregada pelo piloto e copiloto,
promovendo uma aprendizagem mais significativa.

No entanto, também foram observados aspectos negativos que podem ser
abordados para melhorar as sessdes futuras de CD Randori. Em uma sessao com doze
participantes, trés deles ndo tiveram a oportunidade de atuar como piloto ou copiloto,
pois todas as questdes j4 haviam sido resolvidas. E importante reconhecer que esses
participantes permaneceram participativos via chat, indicando um interesse continuo nas
atividades. Para garantir uma melhor distribuicdo das oportunidades, pode-se considerar
a adocdo de melhorias na plataforma que assegure que todos os participantes tenham
a chance de desempenhar esses papéis-chave ao longo das sessdes e a inclusdo de um
nimero mais amplo de questdes. Além disso, constatou-se a necessidade de automatizar
a contagem de tempo e a troca dos participantes na plataforma Cosmo para as sessoes
de CD Randori. A automacgio desses aspectos pode otimizar o fluxo das atividades,
garantindo uma transicdo mais suave entre os papéis e permitindo que o foco principal
seja mantido na constru¢do colaborativa do cédigo, além de minimizar os esfor¢os do
professor responsdvel pela sessao.

Considerando esses aspectos positivos e negativos observados durante as sessoes
de CD Randori, € possivel identificar oportunidades de aprimoramento para promover
uma participa¢do mais equitativa, fornecer desafios consistentes e melhorar a experiéncia
geral dos participantes. A implementacao de ajustes adequados pode contribuir para uma
dindmica mais eficaz e eficiente nas sessdes futuras.

Logo, o conjunto de achados indica que, nas circunstancias e limitagdes definidas
no presente estudo, a integracdo do CD Randori com o Cosmo tem o potencial de
beneficiar o ensino e aprendizagem de algoritmos como uma nova possibilidade. Em
resumo, os resultados encontrados nas Figuras 4a] @b] 4c|e dd] corroboram com a hipétese
de que o uso de metodologias ativas, como o Coding Dojo, quando incorporado a
plataformas de ensino, pode ser uma possibilidade de facilitar e potencialmente ampliar
a motivacdo e o aprendizado de algoritmos. Resultados similares sdo apresentados
em [Alves et al. 2019]], para uma amostra com 26 alunos da disciplina de introdugdo a
programacao.

7. Consideracoes finais

Considerando as dificuldades de aprendizado e a desmotivacdo dos estudantes em
disciplinas relacionadas com algoritmos, este artigo tem como objetivo investigar as
perspectivas dos alunos sobre a aplicagdo do CD Randori integrado ao Cosmo, uma
plataforma de ensino e aprendizagem de algoritmos. Logo, observou-se, através dos
resultados advindos da aplicacdo de questiondrio e da observacao dos participantes
durante as sessoes, que os participantes em geral concordaram que a metodologia Coding
Dojo integrada ao Cosmo, pode contribuir positivamente para o ensino e aprendizagem
de algoritmos, na motivacdo e colaboracio entre participantes.

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 temdticas diferentes, a fim de
observar a presenca e participagdo dos participantes ao decorrer das sessoes; e (ii1) aplicar
o Coding Dojo integrado a plataforma na modalidade presencial.
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