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Resumo. Padroées pedagogicos visam aproveitar o conhecimento especiali-
zado em prdticas de ensino e aprendizagem, em um formato que favoreca sua
reutilizacdo. Neste trabalho, propoe-se um padrdo pedagogico voltado ao en-
sino de programacdo, em cursos de nivel superior na drea de Computacdo.
Este padrdo é centrado na exposicdo e discussdo de bons e maus exemplos de
cddigos produzidos pelos alunos, formando o que denominou-se respectivamente
de “Hall of Fame” e “Hall of Shame”. Ao longo do texto, apresenta-se uma
caracterizacdo do padrao, relacionando-o com outros padroes pedagogicos
descritos na literatura, e descreve-se sua aplicacdo no ensino de programagdo
orientada a objetos, em uma instituicdo de ensino superior. Os resultados indi-
cam uma avalia¢do positiva do padrdo pelos alunos e revelam sua eficdcia em
incentivar boas prdticas de programagdo.

Abstract. Pedagogical patterns propose to take advantage of the expertise in
teaching and learning practices, in an organized manner that can be easily
reused. In this paper, we propose a pedagogical pattern targeted to teaching
programming in higher level courses in Computer Science. This pattern is
centered on the presentation and discussion of good and bad examples of codes
produced by the students, forming what was named respectively “Hall of Fame’
and “Hall of Shame”. Throughout the text, we presents a characterization of
HoFS pattern, relating it to other pedagogical patterns described in the literature.
We also report its application in teaching object oriented programming in a higher
education institution. The results indicate a positive evaluation by students and
reveal the pattern helps to encourage good programming practices.

>

1. Introducao

Os processos de ensino-aprendizagem de programagdo de computadores sao alvo de
discussoes recorrentes em comunidades de pesquisadores e professores da drea de Com-
putacio [Pears et al. 2007, Aureliano e Tedesco 2012]. E consenso que a programagio
impoe varias dificuldades a alunos iniciantes e, aos que ja possuem alguma experiéncia
prévia, apresenta-se também o desafio de aprimorar suas habilidades e aprender novos
paradigmas [Jenkins 2002, Robins et al. 2003, Lahtinen et al. 2005, Tan et al. 2009]. Aos
professores e institui¢cdes de ensino, cabe a responsabilidade de permanentemente refletir
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sobre as metodologias e as praticas de ensino-aprendizagem de programagdo, que envolve
também a tomada de decisdes com impacto em todo o processo [Denning 1989]. Questdes
frequentes neste contexto incluem, por exemplo: Que linguagens de programacao adotar
para iniciantes? Que estratégias de ensino-aprendizagem sao mais eficazes?

Em buscas de respostas para estas e outras questdes, ha exemplos de pesquisadores
que tém se dedicado a compreender melhor os processos cognitivos envolvidos na aprendi-
zagem de programacao [Soloway e Spohrer 1988, Winslow 1996], enquanto outros inves-
tigam e propdem formas de lidar com as dificuldades recorrentes [Wilson e Shrock 2001,
Caspersen e Kolling 2009]. Nessa segunda direcdo, ha diversos autores que sustentam
uma abordagem centrada nos chamados “padrdes pedagogicos” (pedagogical patterns)
[Sharp et al. 1996], origindrios de uma comunidade interessada no ensino-aprendizagem
de programacdo orientada a objetos, e gradativamente estendidos para um escopo mais am-
plo [Larson et al. 2008, Koppe 2015]. Essa abordagem propde-se a capturar boas praticas
de ensino-aprendizagem em dominios especificos, sob uma forma compacta e organizada,
para que possa ser facilmente comunicada e reutilizada. Seu foco principal €, portanto,
facilitar a disseminacao de boas praticas.

Desde a proposta inicial, em 1996, vérios foram os padroes pedagdgicos descritos,
catalogados e publicados, com diferentes inten¢des. No dominio especifico de aprendiza-
gem de programacao, hd padrdes variados, como por exemplo: Mistake [Bergin 2000], que
propde que os alunos criem programas (ou outros artefatos) com erros; e Show Program-
ming, que sugere mostrar programacdo em tempo real aos alunos, e ndo somente slides
sobre programacao [Schmolitzky 2007]. Conforme autores da area [Bergin et al. 2012],
alguns padrdes podem parecer triviais para educadores experientes, mas se tornam re-
feréncias uteis para quem tem menos experi€éncia ou busca diversificar suas préticas. A
forma sucinta de apresentacdo dos padrdes facilita este compartilhamento; por outro lado, a
auséncia de dados complementares sobre avaliagao de certos padrdes pode suscitar dividas
quanto a sua efetividade.

Neste artigo, apresenta-se um padrdo pedagdgico voltado ao ensino de programacao,
em cursos de nivel superior na drea de Computagdo. Este padrdo, que denominou-se “Hall
of Fame/Shame” (HoFS), é centrado na exposicao e discussdao de bons e maus exemplos
de cdédigos produzidos pelos alunos. Sua motivagdo € principalmente estimular os alunos
a aprimorarem suas habilidades em programacdo. Além de descrever o padrdo de forma
sucinta, num formato que facilite o reuso, apresenta-se também resultados experimentais
sobre sua aplicac¢ao pratica numa instituicao de ensino superior.

Este artigo encontra-se assim organizado: na se¢do 2 apresenta-se sucintamente
uma visdo histdrica de padroes pedagdgicos no ensino de programagdo, indicando as
principais fontes de referéncia sobre o assunto, até os dias atuais; na secao 3 apresenta-se
o padrao HoFS num formato tipicamente utilizado pela comunidade da area; na secao 4
descreve-se a aplicacdo e a avaliacdo do padrao em uma institui¢do de ensino superior; na
secdo 5, por fim, apresentam-se consideracoes finais sobre o trabalho.

2. Padroes Pedagogicos no Ensino de Programacao

Padrdes pedagogicos (pedagogical patterns) [Sharp et al. 1996] surgiram no contexto de
discussdes sobre ensino de programacdo orientada a objetos e suas tecnologias. A inspira-
¢do para isso veio dos chamados padrdes de projeto (design patterns) [Gamma et al. 1993],
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que constituem solu¢des bem sucedidas e reusdveis para problemas no contexto da orienta-
cdo a objetos. A ideia inicial dos padroes pedagdgicos era, portanto, usar essa mesma
abordagem para catalogar solucdes reusaveis a problemas comumente encontrados no
ensino desse paradigma.

Gradativamente, a ideia dos padrdes pedagdgicos estendeu-se a um escopo mais
amplo, capturando solugdes para problemas encontrados em diferentes situacdes e domi-
nios além da orientacdo a objetos. Pesquisadores e educadores passaram a propor padroes
em conferéncias tais como PLoP (Pattern Languages of Programs) e EuroPLoP (European
Conference on Pattern Languages of Programs), chegando a conferéncias tradicionais
sobre ensino de computagdo, tais como SIGCSE (ACM Technical Symposium on Compu-
ting Science Education) e ITiCSE (ACM Conference on Innovation and Technology in
Computer Science Education). Os padrdes foram sendo catalogados em sites!? e, mais
recentemente, varios deles forem reunidos em livros [Bergin et al. 2012, Mor et al. 2014].

No cendrio brasileiro, um dos primeiros trabalhos que encontramos sobre
padroes pedagdgicos foi uma dissertacio de mestrado [de Oliveira Neto 2000], se-
guida mais adiante por publicacdes no Simpdsio Brasileiro de Informatica na
Educacdo [de Barros et al. 2004, Medeiros et al. 2007]. No Workshop de Educacgao
em Computacdo, os padroes pedagdgicos também sdo abordados em alguns trabalhos
[de Barros e Delgado 2006, dos Santos Junior et al. 2009]. De forma geral, nota-se que
esses trabalhos em ambito nacional nao propdem ou avaliam padrdes, mas sim ferramentas
ou estratégias de apoio ao aprendizado com base em padrdes pedagdgicos.

Um aspecto importante sobre os padrdes pedagdgicos € seu formato de descrigao,
que € sempre sucinto e organizado para facilitar o reuso. Esse formato ndo € rigido, mas
comumente inclui as se¢des: nome do padrdo, objetivo/motivacao, aplicabilidade, estrutura,
consequéncias, implementagdo, recursos necessarios, exemplos e padroes relacionados
[Sharp et al. 1996]. Alguns autores organizam a descricdo em menos secdes, porém
mantendo essas informacdes basicas [Schmolitzky 2007]. Para facilitar a comunicacao,

A2

a redacdo do padrdo geralmente usa o pronome ‘“voc€” para dirigir-se diretamente ao
professor.

3. O Padrao ‘“Hall of Fame/Shame”

O padrao proposto € descrito a seguir, usando um formato semelhante ao utilizado por
[Bergin 2000].

* Nome: HALL OF FAME/SHAME

* Problema: Alunos que vencem barreiras iniciais no aprendizado de programacdo
ficam satisfeitos quando conseguem resolver novos problemas e seus programas
funcionam. No entanto, esses alunos ndo costumam ser criticos quanto a seus
codigos, ou julgam-se incapazes de produzir algo melhor no tempo disponivel.
Muitas vezes, seus programas sao resultado de tentativas e erros, revelando mas
praticas de programacgao que sdo repetidas sucessivamente. Os alunos recebem
orientacdes sobre boas praticas, porém ndo as relacionam com os problemas que
devem resolver. O feedback fornecido para esses alunos ocorre muitas vezes sob

"http://www.pedagogicalpatterns.org
Zhttp://educationalpatterns.org
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forma de uma nota, um comentério ou um gabarito, que nao estimulam o aluno a
vislumbrar diferentes alternativas de solugdes, algumas melhores que outras.
Contexto: Vocé estd ensinando um novo tépico de programacgdo a alunos que
ja adquiriram alguma experiéncia com uma linguagem (tipicamente, alunos de
segundo ano de cursos de graduagdo em Computagdo). Por exemplo, podem ser
novas metodologias e técnicas de programacao, um novo paradigma ou uma nova
linguagem. Vocé requer que os alunos produzam codigo, de diferentes tamanhos,
para resolver problemas propostos. Seu grupo de alunos tem de 20 a 40 individuos
(n2o € uma turma muito pequena, nem muito grande). Vocé deseja estimulé-los a
conhecer e adotar boas préticas, aproveitando também suas experiéncias anteriores
em programacio.

Solucao: Depois que o grupo de alunos entregar suas solucdes para um dado pro-
blema, analise os cddigos buscando identificar boas e mds praticas de programacao.
Preferencialmente, permita que os alunos entreguem solucdes parciais antes da en-
trega final. A cada entrega, escolha trechos de c6digos para formar uma exposi¢ao,
separada em duas “galerias”: Hall of Fame (boas praticas) e Hall of Shame (mas
praticas). Em aula, para cada aspecto da solucdo, apresente e comente os trechos
em ambas as galerias, sem revelar os autores, discutindo com os alunos os motivos
para classificar cada trecho em uma ou outra galeria. Apresente também trechos de
codigo sem classificac@o e discuta com os alunos o enquadramento como Fame
ou Shame. Use recursos visuais contrastantes para identificar ambas as galerias.
Ressalte que, num mesmo programa, € possivel encontrar exemplos de boas e mas
praticas, reforcando que a galeria ndo é de bons ou maus programadores, mas sim
de trechos de c6digo com bons e maus exemplos. Faga com que a galeria fique
disponivel para consultas futuras. Repita este padrdo sempre que possivel.
Discussao: Este padrao prové feedback aos alunos com base em problemas que
eles se dedicaram a resolver. Ao contrario de recomendacdes gerais e abstratas
sobre boas praticas, o padrdo garante exemplos reais, provenientes do proprio
grupo de alunos. Com a separacdo clara e repetitiva entre Fame/Shame, a intengao
€ estimular processos cognitivos que, nas proximas atividades de programacao,
resultem na adocao de uma boa pratica ou, no minimo, alimentem o senso critico
dos alunos frente a seus programas. Este padrdao ndo visa substituir uma avalia¢ao
individual dos programas (que, por outro lado, nem sempre € possivel), mas
constitul uma alternativa para prover feedback de forma rapida e proveitosa para
o grupo. O padrao tem também limitacdes, a saber: (i) é necessario um tempo
considerdvel para preparar e expor/comentar as galerias, imediatamente apos a
entrega das solugdes pelos alunos; (ii) em grupos de alunos com experiéncias muito
homogéneas, a diversidade de exemplos produzidos pode ser pequena.

Recursos necessarios: Para exibi¢do das galerias, é necessario projetor multimidia
para uso em aula, além de infraestrutura para disponibilizar o material para consulta
futura. Os problemas propostos aos alunos devem ser especificados de tal forma a
dar margem suficiente para que se produzam solugdes diversificadas. O apoio de
um monitor ou assistente € recomendavel na preparacao das galerias, para que a
exibi¢do ocorra o mais rapido possivel, idealmente em um encontro subsequente a
entrega das solugdes.

Exemplos: Um exemplo de aplicagdo do HoFS € no ensino de programacao
procedimental em linguagem C, depois que os alunos ja souberem estruturar o
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codigo em fungdes e procedimentos. Neste ponto, ¢ comum que os alunos tenham
que programar um jogo simples, ou um editor de textos. A galeria Shame, por
exemplo, possivelmente ira revelar trechos de codigo com os seguintes problemas:
divisdo do c6digo em poucos subprogramas, procedimentos que realizam mais ou
menos instru¢des do que o nome sugere, procedimentos que acessam variaveis
globais quando deveriam se ater a seus argumentos, cédigo mal endentado, etc. Na
galeria Fame, ficardo os trechos de cddigo com caracteristicas positivas, opostas a
essas.

Outro exemplo de aplicagdo € no ensino de programacao funcional, em linguagens
Haskell ou Lisp. Habitualmente, propdem-se que os alunos resolvam varios tipos
de problemas com listas, envolvendo percursos recursivos ou via fungdes de ordem
superior (higher order functions). Quando os alunos ja conhecem ambas as alterna-
tivas, a galeria Shame podera apontar, por exemplo, trechos de cédigo que usaram
recursdo explicita para implementar o que seria mais facilmente escrito e reusavel
usando funcdes de ordem superior, como map ou filter.

» Padroes relacionados: A aplicacdo do padrao HoFS supde que os alunos devam
produzir cédigo para implementar algum software, mesmo que parcialmente. As-
sim, padrdes relacionados ao ensino de desenvolvimento de software podem ser
aliados no processo de ensino-aprendizagem [Schmolitzky 2007]. Além disso,
o padrao HoFS € centrado na ideia de que os alunos se beneficiam de feedback
frequente para progredirem e desenvolverem suas habilidades em programacao.
Desta forma, outros padrdes pedagdgicos que também focam em feedback continuo
[Larson et al. 2008, Koppe et al. 2015] podem complementar a aplicacdo do HoFS.

4. Aplicacao e Avaliacao do HoFS

O padrao aqui apresentado foi aplicado em 4 semestres de uma disciplina que trata de
Programacdo Orientada a Objetos (POO), oferecida na Universidade Federal de Santa
Maria, para alunos cursando a partir do terceiro semestre dos cursos de graduacao em
Paradigmas de Programacao. Essa disciplina proporciona um primeiro contato com POO
aos alunos e, para isso, adota a linguagem Java. Observou-se, nas primeiras instancias de
aplicacdo, que o padrdo pareceu ter aceitac@o positiva por parte dos alunos, evidenciada
principalmente por: (i) uma maior aten¢do e participagdo dos alunos em sala de aula
durante a exposicao dos cddigos, em contraste com exposi¢oes de conceitos ou trechos de
cédigo do professor e (ii) interesse de alguns alunos em saber se seus codigos entrariam ou
ndo para as galerias.

Diante dessas observagdes, na ultima oferta da disciplina buscou-se realizar uma
avaliacdo do padrao HoFS com critérios e procedimentos previamente estabelecidos,
visando coletar mais dados sobre seu impacto no aprendizado de POO. O restante desta
secdo se refere a avaliacao do HoFS aplicado a dltima turma.

Na literatura sobre padrdes pedagdgicos, ndo se encontram critérios e procedimen-
tos sistematicamente utilizados para avaliar padrdes propostos. Assim, decidiu-se avaliar
2 aspectos complementares que, em nossa experiéncia, poderiam fornecer indicadores
sobre a eficdcia (ou ndo) do padrdo. Um desses aspectos foi a aceitacao da abordagem por
parte dos alunos, avaliada por meio de um questiondrio respondido ao final da disciplina.
Outro aspecto foi a produ¢ao de cédigo pelos alunos, contendo bons e/ou maus exemplos
de praticas de programacao, avaliada pela andlise continuada do cédigo produzido para
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resolver problemas propostos. Entende-se que esses aspectos sao complementares pois,
por exemplo, os alunos poderiam avaliar positivamente a experi€ncia, mas suas produgoes
de cédigo nao revelarem melhoria de suas préticas.

4.1. Avaliacao da aceitacao: método e resultados

Para avaliar a aceitacdo, elaborou-se um questiondrio dividido em 2 partes, cada parte
apresentada sob forma de itens da escala de Likert de 5 pontos, variando de -2 (discordo
totalmente) a +2 (concordo totalmente). A primeira parte continha 5 questdes relacionadas
a percepg¢ao geral do padrao pelos alunos, relacionando-o com outras experiéncias de
aprendizado. A segunda parte apresentava 4 questdes sobre o formato utilizado para
exibi¢cdo e discussdao das galerias, que compreendeu aulas expositivas e participativas
usando slides com trechos de cddigos, seguida de publicacdo do material online para
consultas futuras (conforme apresentado na secao 3). Nessa segunda parte, buscou-se
levantar a necessidade de possiveis ajustes na aplicacido do padrao.

O questionario foi respondido anonimamente por 15 alunos, num total de 22 que
cursaram a disciplina até o final. Esses alunos tiveram aulas tedricas e préticas, realizaram
exercicios e desenvolveram 2 trabalhos/projetos individuais de POO. O padrao HoFS foi
aplicado em 3 oportunidades: (1) apos a entrega do primeiro trabalho, (2) apds uma entrega
parcial do segundo trabalho (50% dos requisitos implementados) e (3) apos a entrega final
do segundo trabalho. A avaliacdo dos alunos na disciplina considerou seu desempenho nos
trabalhos e em uma avaliacdo escrita. O questiondrio foi apresentado apds a divulgacdo de
notas, ao fim do semestre.

A figura 1 apresenta os resultados obtidos na primeira parte do questionario. Pode-
se notar que uma das questdes continha uma proposi¢ao com viés negativo (“Achei ruim
ver meus erros expostos, mesmo anonimamente’). De forma geral, as respostas dos alunos
reforcaram a hipdtese inicial sobre a boa aceitagdo da abordagem. Além disso, os alunos
perceberam um cardter original na abordagem, ao ndo concordarem com a afirmagdo “Ja
tive aulas assim em outras disciplinas”.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Dt
separados em Fame e Shame
) _ Achei ruim ver meus erros expostos,
mesmo anonimamente

+1

0 Os comentirios me ajudaram a

-1 evoluir na programag¢ao OO
u-2

Gostaria que houvesse Hall of Fame/Shame

em outras disciplinas de programagao

Figura 1. Avaliacao da percepcao geral do padrao pelos alunos

Na figura 2, apresenta-se as respostas para as questoes sobre o formato de aplicacao
do padrao. Neste quesito, de forma geral, nota-se também que houve boa aceitagdo do
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formato, porém alguns itens merecem mais atengdo: (1) os comentérios Fame/Shame
antes da entrega final de um trabalho foram entendidos como mais uteis do que aqueles
apresentados apés a entrega; (2) muitos alunos responderam “Concordo parcialmente”
ao item “O material disponibilizado para consultas posteriores foi suficiente”. O item
(1) sugere que, quando possivel, o padrao seja aplicado enquanto os alunos ainda estao
programando suas solugdes. O item (2), por sua vez, revela um possivel descompasso
entre o aproveitamento das galerias durante e apds as aulas. Os motivos disso podem
ser investigados em novas experiéncias mas, como alternativa imediata, estima-se que a
disponibilizacao das galerias em formato de video poderia reduzir esse descompasso.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

O formato de exibi¢do/discussio foi satisfatério

N2
+1 Os comentarios APOS a entrega nal foram tteis
0
-1
u-2 Os comentdrios ANTES da entrega nal foram tteis

O material disponibilizado para consultas

posteriores foi su ciente

Figura 2. Avaliacao do formato adotado para as aulas que seguiram o padrao
HoFS

4.2. Avaliacao da producao: método e resultados

Para avaliar o impacto do HoFS na produc¢do dos alunos, considerou-se 2 trabalhos/projetos
de POO desenvolvidos pelos alunos. Os programas referentes a esses projetos foram criados
pelos alunos no prazo de 1 e 3 semanas, respectivamente, e entregues ao professor em 3
oportunidades, conforme explicado na secao anterior.

O primeiro projeto tinha como tema a simulacdo de entradas e saidas de veiculos
num estacionamento, compreendendo o calculo do valor a ser cobrado para cada veiculo.
Esse projeto ndo explicitava requisitos quanto a interface com o usudrio, enfatizando
principalmente o projeto e implementagdo orientados a objetos para o dominio em questao.
O padrao HoFS foi1 aplicado ap0s a entrega final deste trabalho.

O segundo projeto, por sua vez, consistiu em desenvolver uma aplica¢cdo com
interface gréfica para desktop, em Java, visando gerenciar um cadastro de postos de
combustiveis em um municipio, com seus respectivos histéricos de precos. O projeto
deveria utilizar o padrao MVC (Model-View-Controller) e persistir os dados em arquivo

e/ou banco de dados. Para este trabalho, aplicou-se o padrao HoFS antes e ap0s a entrega
final.

Para andlise da produc¢do dos alunos, considerou-se todos os cédigos entregues
pelos alunos nos 3 momentos descritos anteriormente, num total de 17 e 20 projetos
entregues, respectivamente, para o primeiro e segundo trabalhos. Para cada exposi¢cdo
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Fame e Shame em aula, escolheu-se em média 15 trechos de cddigo para discussao, entre
bons e maus exemplos, versando sobre diversos aspectos da POO.

Pelos temas dos projetos, hd boas préticas de POO que ndo eram necessarias nos 2
trabalhos (por exemplo, classes de acesso aos dados persistidos em arquivo ou banco de
dados). Por outro lado, algumas préticas relacionadas aos fundamentos da POO deveriam
estar presentes em todos os trabalhos. Nessa situacdo, a hipdtese era de que o padrao HoFS
poderia estimular os alunos a corrigir suas mas praticas, entre um trabalho e outro. Assim,
dentre todas as boas e mds praticas identificadas nos trabalhos, escolheu-se 3 méas praticas
cujas ocorréncias foram contabilizadas nos c6digos antes do primeiro HoFS (isto é, no
primeiro trabalho entregue) e depois do ultimo HoFS (isto €, no ultimo trabalho entregue).
Essas préticas foram: (1) duplicacdo de c6digo ao invés de polimorfismo, (2) violagio do
principio da responsabilidade unica na implementacdo de uma classe e (3) visibilidade
publica para atributos de instancia.

Na tabela 1, apresenta-se as ocorréncias identificadas, sendo que um aluno pode
ser responsavel por mais de uma ocorréncia. Pode-se notar que as ocorréncias destas mas
préticas diminuiram, como esperado. Sabe-se que os processos de ensino-aprendizagem sao
por natureza complexos e, por isso, ndo se pode afirmar com certeza que a diminui¢ao de
mds préticas seja consequéncia unicamente da aplicacao do HoFS. Mesmo assim, interpreta-
se estes resultados como indicios de que o padrdo pode ser eficaz. Mais importante do que
isso € o evidente progresso demonstrado pelos alunos e estimulado pelo HoFS.

Ma pratica Ocorréncias antes | Ocorréncias depois
Duplicagao de cédigo 5 1
Viola¢do do principio da responsabilidade tinica | 10 2
Visibilidade publica para atributos de instidncia | 3 0

Tabela 1. Ocorréncias de mas praticas nos codigos antes e depois da aplicacao
do HoFS

5. Consideracoes Finais

Neste trabalho, buscou-se caracterizar um padrdo pedagoégico focado no ensino de pro-
gramacao. Esse padrdo relaciona-se com outros voltados ao feedback continuo, porém
difere desses a medida em que se fundamenta essencialmente na anélise e exibicdo de
trechos de c6digo que representam boas e mds préticas de programacao.

O padrao foi aplicado numa instituicdo de ensino superior e, na ultima instancia
de aplicacgdo, realizou-se uma avaliagdo baseada na aceitacao do padrdo pelos alunos e
na andlise de cddigos por eles produzidos. Os resultados apontam para a eficicia da
abordagem e destacam seu cardter original, embora seja necessario repetir o experimento
para aferir tais afirmacoes.

Tem-se consciéncia de que, isoladamente, um padrao pedagdgico ndo pode garantir
o sucesso do processo de ensino-aprendizagem. No entanto, padroes documentados,
aplicados e discutidos podem constituir recursos uteis professores que procuram diversificar
e aprimorar suas praticas. Assim, como perspectivas futuras relacionadas a este trabalho,
pode-se vislumbrar que mais professores também compartilhem padrdes originais e/ou
relatem experiéncias de aplicacdes de padroes pedagdgicos em Computacao.
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Visando facilitar a reprodug@o do padrdao em outros tempos e espacos, as galerias
produzidas e outros materiais utilizados encontram-se disponiveis em: http://www-usr.
inf.ufsm.br/~andrea/elc117-2015b/.
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