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Resumo

O presente trabalho investiga a integragdo da metodologia Coding Dojo, no formato Randori, a uma plataforma
de ensino e aprendizagem de algoritmos. A questdo a ser enfrentada é como essa integragdo pode apoiar a prdtica
e o reforgco da aprendizagem de algoritmos, contribuindo para reduzir dificuldades de aprendizagem e aumentar o
engajamento dos estudantes. Para isso, foi realizada uma pesquisa exploratoria e descritiva, além disso, foi realizada
uma investigacdo com professores, por meio de questiondrio, para compreender suas experiéncias sobre o uso de
metodologias ativas e suas dificuldades em adotd-las. Dessa forma, conforme 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 sessdo piloto e, posteriormente, aplicada em sessdes com alunos em aulas remotas.
Logo, ao final de cada sessdo, averiguou-se a receptividade dos alunos por meio de um questiondrio de avaliagdo e
observacdes 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 ampliar
potencialmente a motivagdo e o aprendizado de algoritmos.

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

Abstract

This work investigates the integration of the Coding Dojo methodology, in the Randori format, into a platform for
teaching and learning algorithms. The issue at hand is how to reduce learning difficulties in algorithm-related
subjects and, consequently, reduce student demotivation. To address this, an exploratory and descriptive research
was conducted, along with an investigation with teachers through a questionnaire, to understand their experiences
with the use of active methodologies and their difficulties in adopting them. Thus, based on the collected data, a
platform for teaching and learning algorithms was adapted for the use of the active methodology Coding Dojo Randori.
Subsequently, this proposal was tested in a pilot session and later applied in sessions with students in remote classes.
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Therefore, at the end of each session, the students’ 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 incorporated into teaching platforms, can act as a facilitator and potentially enhance
motivation and learning of algorithms.

Keywords: Active Methodologies; Coding Dojo; Teaching and Learning Platform; Algorithms.

Resumen

Este trabajo investiga la integracion de la metodologia Coding Dojo, en el formato Randori, en una plataforma para
la ensefianza y el aprendizaje de algoritmos. La cuestion a abordar es como reducir las dificultades de aprendizaje
en asignaturas relacionadas con algoritmos y, en consecuencia, reducir la desmotivacion de los estudiantes. Para
abordar esto, se llevo a cabo una investigacion exploratoria y descriptiva, junto con una investigacion con profesores a
través de un cuestionario, para comprender sus experiencias con el uso de metodologias activas y sus dificultades para
adoptarlas. Asi, basdndose en los datos recopilados, se adapto una plataforma para la enseiianza y el aprendizaje
de algoritmos para el uso de la metodologia activa Coding Dojo Randori. Posteriormente, esta propuesta se probo
en una sesion piloto y luego se aplico en sesiones con estudiantes en clases remotas. Por lo tanto, al final de cada
sesion, se evaluo la receptividad de los estudiantes mediante un cuestionario de evaluacion y observaciones durante
las sesiones. Los resultados obtenidos respaldan la hipotesis de que el uso de metodologias activas, como Coding
Dojo, cuando se incorpora a plataformas de ensefianza, puede actuar como un facilitador y potencialmente mejorar la
motivacion y el aprendizaje de algoritmos.

Palabras clave: Metodologias Activas; Coding Dojo; Plataforma de Ensefianza y Aprendizaje; Algoritmos.

1 Introducao

O Ensino de algoritmos é uma missdo desafiadora, de longe simples e facil. Pesquisas sugerem que
as principais razdes para essa complexidade estdo associadas a dificuldade no aprendizado, a falta
de motivagdo dos estudantes e ao emprego de metodologias inadequadas pelo professor em sala de
aula (Alves et al., 2019; Arimoto & Oliveira, 2019). Diferentes abordagens tém sido propostas
para minimizar essas dificuldades, incluindo o uso de Metodologias Ativas (MAs) (Andrade et al.,
2021; Lima & Siebra, 2017), atividades colaborativas (Santos, 2025) e plataformas educacionais
de apoio a prética de programacdo (Silva et al., 2022). Apesar disso, ainda existem desafios na
integracao efetiva de estratégias colaborativas em ambientes computacionais de ensino.

O Coding Dojo € um exemplo de MA 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 (Marinho et al., 2016; Santos et al., 2020). No formato Randori,
abordagem apresentada neste trabalho, o Coding Dojo consiste na atuacao efetiva e coletiva dos
alunos para a soluc@o de problemas, de modo que uma rotatividade permite que cada participante
possa executar e apresentar suas ideias e reflexdes.

Ocorre que a ado¢do de metodologias ativas exige que os docentes disponham de tempo,
por precisarem elaborar atividades mais complexas, criativas e variar as atividades para manter
o interesse e a participagdo dos alunos ao longo da aula, além de escolher e preparar os recursos
tecnoldgicos, quando necessarios (Nascimento et al., 2021). Portanto, outra dificuldade encontrada
pelos professores € exatamente o tempo que se leva para planejar e executar as aulas empregando
MA:s.
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Essas problematicas instigam a necessidade de uma ferramenta capaz de propiciar o uso da
metodologia Coding Dojo Randori, facilitando as praticas pedagdgicas e minimizando os esforcos
do docente no planejamento e na execug¢do, por meio de funcionalidades como: automacao do
tempo de apresentacdo, geracdo de lista de apresentacdo ordenada, andlise e compilacido 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 ferramentas e metodologias para auxiliar professores
no planejamento e execugdo de aulas, considerando também as perspectivas dos alunos sobre
aprendizagem e motivacdo. O publico-alvo da pesquisa é composto por professores e alunos da
disciplina de algoritmos. Inicialmente, foi feita uma investigacdo com os professores para entender
suas experiéncias e dificuldades na utilizacao de MAs. A partir dos dados obtidos, uma plataforma
de ensino foi adaptada para a MA Coding Dojo, no formato Randori. Essa proposta foi testada em
uma sessao piloto e, posteriormente, aplicada em sessdes com alunos em aulas remotas. Ao final
de cada sessdo, a receptividade dos alunos foi avaliada por meio de questiondrios e observagdes.

Mesmo apresentando limitagdes, como o tamanho da amostra e o contexto especifico de
aplicacdo, o estudo oferece contribuicdes relevantes para a drea. Em termos préticos, fornece
evidéncias sobre os beneficios do uso de Metodologias Ativas mediadas por plataformas de ensino
no contexto da aprendizagem de algoritmos. Em termos tedricos e metodoldgicos, destaca-se pela
incorporacao do Coding Dojo, no formato Randori, a uma plataforma de ensino e aprendizagem,
0 que representa uma abordagem ainda pouco explorada na literatura. Dessa forma, o trabalho
amplia as discussdes sobre o uso de MAs no ensino de programacio e pode servir de base para
novas investigacdes e aprimoramentos na area.

O artigo € organizado conforme a estrutura a seguir: a Se¢@o 2 aborda a revisdo de literatura;
a Secdo 3 descreve a metodologia empregada; a Secdo 4 expde a investigagdo feita com professores;
a Secdo 5 detalha as adaptacdes feitas na plataforma; a Se¢do 6 relata sobre a experiéncia com 0s
alunos. Por fim, a Sec@o 7 apresenta as consideracdes finais.

2 Revisao de Literatura

O ensino e aprendizagem de algoritmos € um processo complexo, requerendo normalmente a
implementacdo de solucdes para problemas computacionais que associam logica e matematica
(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 computagdo (Richter et al., 2019). Os
professores que ministram disciplinas de algoritmos concordam que ha desafios significativos na
aprendizagem e reconhecem a necessidade de se explorar estratégias de ensino diversas (Diemer
et al., 2019; Pattanaphanchai, 2019).

De acordo com o Painel Estatistico do Censo da Educac@o Superior (INEP, 2024), os
indicadores de trajetéria mostram que, entre os ingressantes em cursos da drea de Computagao
e Tecnologias da Informacao e Comunicagdo em 2020, cerca de 64% desistiram do curso, 26%
concluiram a graduacdo e 10% permanecem matriculados. O Censo também evidencia que a
desisténcia constitui um problema amplo no ensino superior brasileiro, sendo observada taxa de
62% nas demais dreas, além de 24% de conclusdo e 14% de permanéncia. Em conformidade com
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Hoed (2016), a taxa de evasao entre os estudantes reprovados em disciplinas ligadas a algoritmos €
mais elevada a partir do segundo periodo, evidenciando que o baixo desempenho em disciplinas de
l6gica de programacdo contribui para esse aumento na evasao.

A desisténcia de um nimero significativo de estudantes é uma preocupagdo que requer andlise,
especialmente considerando que, por muitos anos, o ensino de programacao ocorreu principalmente
por meio de aulas expositivas, nas quais o professor transmitia o contetido e os alunos respondiam
como resultado de seu entendimento (Vasconcelos et al., 2019). Assim, a resisténcia as abordagens
tradicionais de ensino pode ser um fator impulsionador da desmotivacdo e da evasdo. Diante disso,
compreender os fatores que influenciam o engajamento dos estudantes e buscar estratégias que
favorecam um aprendizado mais dindmico e participativo torna-se essencial para minimizar esses
desafios.

2.1 Motivacao no ensino e aprendizagem de algoritmos

De acordo com Camargo et al. (2019), a motivagdo exerce um papel essencial na aprendizagem
e no desempenho em sala de aula. Esse engajamento pode afetar tanto novas descobertas quanto
no desempenho de habilidades, estratégias e comportamentos ja aprendidos. Além disso, pode
influenciar o que, quando e como aprendemos em todas as fases do desenvolvimento humano.
Dessa forma, segundo Lopez-Ferndndez et al. (2021), vérios estudos mostram evidéncias de que
a utilizacdo de novas metodologias pode levar a impactos positivos em tempo de motivacio e
aprendizagem. Posto isso, Pereira (2021) explica que € necessario que os alunos vejam as atividades
escolares como importantes ou com significado pessoal na sua execugdo, caso contrério, eles ndo se
motivardo para realizd-las por considerarem-na como tediosa ou indiferente. Nesse contexto, Alves
et al. (2019) expdem que no processo de aprendizagem a motivacdo € elemento indispensavel, pois
quando estdo motivados, eles evidenciam entusiasmo para realizar tarefas e costumam orgulhar-se
do préprio desempenho.

Conforme Nascimento et al. (2019), a motivagcdo pode ser percebida pela intensidade e
dedicagdo que o estudante estd disposto a empregar em seus estudos. Os autores também afirmam
que, diferente de outros paises, no Brasil hd necessidade de estudos sobre a motivacdo de estudantes
e professores e a auséncia de um sistema que avalie essa temdtica. Em especial, a auséncia na
literatura sobre a motivacdo docente leva a refletir sobre as dificuldades que estes enfrentam
para promover atualizagdes didéticas e metodoldgicas. Pereira (2021) destaca que os estudos no
Brasil na drea da motivacdo trabalham com constructos motivacionais e muitos estdo focados
em um determinado referencial tedrico para verificar nos estudantes a presenca ou auséncia de
aspectos qualitativos. Nesse contexto, Stelko-Pereira et al. (2015) retratam que a motivagdo 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 Motivacao 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.

Uma observacdo relevante se da pela possibilidade de o professor conquistar estudantes
através da motivagdo extrinseca, acontecendo inicialmente e com menor esforco por meio de
recompensas € mantendo a perseveranca até que eles se transformem em estudantes com motiva¢ao
intrinseca. Nesse sentido, Bacich e Moran (2018) afirmam que a motivagdo de professores e
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estudantes tem sido potencializada por meio de Metodologias Ativas. Assim, as ideias expostas
anteriormente estdo em consonancia com os objetivos deste estudo, que enfatiza a motivacdo como
um elemento fundamental para o ensino e a aprendizagem de algoritmos.

2.2 Metodologias ativas para o ensino e aprendizagem de algoritmos

Diante do avango tecnoldgico, muitas mudangas ocorreram no processo de ensino e aprendizagem.
Isso acontece, principalmente, devido as alteracdes do mercado de trabalho e, por consequéncia,
do perfil do aluno, que sofreu transformac¢des no decorrer dos anos (Santos et al., 2020). Nesse
cendrio escolar e profissional do mundo atual a exigéncia de pessoas capacitadas € crescente, sendo
cada vez mais necessdria a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas 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, ndo é recente
a preocupacio 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 tecnoldgica.

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 a¢gdes desenvolvidas. Desse
modo, o educador defende que os contetidos ensinados em sala de aula sdo assimilados de forma
mais eficiente quando associados as atividades realizadas pelos estudantes.

Ademais, Streck (2009) segue a mesma propositura da Nova Escola, afirmando que a
educacao deve ser apoiada na relagdo dialégica entre educador e educando, propiciando-os uma
aprendizagem miitua, por meio de métodos que libertem o educando e estimulando-o por meio da
participacdo ativa na constru¢cdo do seu préprio conhecimento. Essa abordagem pedagdgica foi
nomeada de Educacao Libertadora ou Educacdo Problematizadora. Assim, essa abordagem prioriza
estimular o educando a levantar questionamentos sobre a realidade do mundo e do que estd em sua
volta, fazendo-o com que se reconheca como parte de uma sociedade e instigar a curiosidade e o
pensamento de solugdes.

Em virtude disso, Richter et al. (2019) mostram como pesquisadores estdo preocupados
em implementar metodologias ativas voltadas a uma aproximag¢ao do aluno com a sua realidade,
além de alcancar maior autonomia no aprendizado. Dessa forma, Valente (2018) destaca que as
metodologias ativas sdo alternativas pedagdgicas que focam o processo de ensino-aprendizagem
no aprendiz. Em concordéncia, Bacich e Moran (2018) conceituam que as metodologias ativas
sdo estratégias de ensino e aprendizagem baseadas na participacdo ativa dos estudantes e podem
estimular o aprendizado autdénomo e participativo por meio da solucao de problemas.

Nesse sentido, Soffner (2013) aponta que, no modelo de educacao 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 atencdes para si. Transforma-se,
assim, segundo Berssanette (2021), o papel do professor como agente que desenvolve caminhos e
atividade previsiveis e imprevisiveis, individuais e de grupo, para a constru¢do mais aberta, criativa,
empreendedora, reflexiva e significativa do conhecimento.
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O educando, por sua vez, ocupa a posicdo central. Com isso, € construido um novo papel
para a figura do estudante, colocando-o no centro das suas individuais necessidades de aprendizado.
Além de incentivar a visdo 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 € que sua aplicagdo pode ocorrer
independe dos recursos computacionais. Um exemplo claro disso sdo os jogos educativos, como os
tabuleiros, que podem ser utilizados para desenvolver o conhecimento mediante uma representacao
simbolica e ludica. Entretanto, mesmo diante do brilho encantador produzido pelos recursos
computacionais, € necessdrio haver precau¢do em manter os recursos tecnoldgicos apenas como
instrumentos de auxilio para o ensino e aprendizagem. Isso para ndo ocorrer o interesse puramente
técnico, no 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 programagdo para computadores
tém se destacado, sdo elas: Sala de aula invertida (Flipped Classroom), Coding Dojo, Gamifica¢ao
(Gamification), Aprendizagem baseada em problemas (Problem Based Learning), Aprendizagem
baseada em projetos (Project Based Learning), Instrucio por pares (Peer Instruction), Computacao
Desplugada, Jogos Educativos, Educa¢do mao na massa (hand’s on), programacao competitiva e
muitas outras.

Para Berssanette (2021), diversos estudos tém registrado evidéncias de que o uso de me-
todologias ativas € eficaz e produz resultados positivos em comparagdo a abordagem tradicional
baseada em palestras. Isso reflete na reducdo dos indices de reprovagdo, ampliando interesse e
motivacao dos estudantes, além de promover o pensamento critico e a compreensao aprofundada.

Segundo Glasser (1999), diferentes metodologias de ensino favorecem graus distintos de
engajamento do estudante, o que impacta diretamente na aprendizagem. O autor ilustra essa ideia
por meio de uma piramide que organiza niveis de retencdo do conhecimento conforme o tipo de
atividade realizada, sugerindo que quanto maior a participacao ativa do educando — como discutir,
praticar ou ensinar — maior tende a ser a fixa¢do do conteudo.

Contudo, salienta-se que tal representacdo carece de respaldo empirico robusto, devendo
ser compreendida prioritariamente como uma metafora pedagogica, € ndo como uma lei universal
do processo de aprendizagem. O fendmeno da aprendizagem envolve varidveis complexas, que
incluem nio apenas o método adotado, mas também a natureza do conteiido, o contexto e as
interagcOes sociais envolvidas. Nao obstante tais limitacdes, a proposicdo central de Glasser —
a valorizac@o de préaticas que coloquem o estudante em posicao ativa no processo educativo —
mantém consonancia com diferentes abordagens contemporaneas de ensino.

Em contrapartida as potencialidades desse enfoque, observa-se resisténcia de parte dos
docentes quanto a ado¢do de metodologias ativas e ao uso de recursos tecnoldgicos em suas
praticas. Entre os fatores responséveis, destaca-se a falta de capacitacdo. Valente (2018, p. 26)
evidencia que institui¢des de ensino superior t€ém buscado enfrentar esse desafio, investindo tanto
em recursos quanto na formacado continuada de professores, a fim de adequé-los a esse novo
paradigma.
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Nesse sentido, € imprescindivel compreender as metodologias ativas, suas caracteristicas,
importancia, aplicacdo e como integra-las de forma enriquecedora ao contetido a ser ensinado.
Além disso, € essencial despertar no educador o interesse € promover o envolvimento no uso
dos recursos computacionais, atendendo a urgéncia imposta pela evoluc@o educacional. Isso visa
aprimorar a interagcdo entre educador e educando, tornando o processo de ensino e aprendizagem
cada vez mais atrativo e eficiente.

2.2.1 Coding Dojo

O termo Dojo tem origem na cultura japonesa e refere-se a um local dedicado a pratica de artes
marciais ou a meditacdo (Delgado et al., 2012; Luz & Adolfo Neto, 2012). Entretanto, em
inglés, Coding Dojo é um termo que pode ser entendido como um “local de treinamento de
c6digo” ou “local de treinamento de programac¢do” (Bonfim, 2015). Conforme Castro e Siqueira
(2019) e Marinho et al. (2016), o Coding Dojo é uma metodologia que visa o aperfeicoamento do
conhecimento na drea de programacao para computadores por meio da aprendizagem colaborativa,
empregando aspectos de desafios e interagao. Existem trés formas de se aplicar uma atividade, sdo
elas: Randori, Kata e Kake. Esses formatos divergem entre si quanto a organizac¢do e a aplicagao,
entretanto, possuem o mesmo objetivo final, que € o de aprender e treinar em grupo.

De maneira geral, o Coding Dojo apresenta em sua esséncia a ideia de ndo haver compe-
titividade entre os participantes, visto que, a priori, hd uma relacio mutua, na qual a solugao
dos problemas ocorre através da colaboracao coletiva. Cada participante consegue visualizar as
diversas possibilidades para solucionar um problema, gracgas aos diferentes niveis de habilidade e
criatividade que cada um possui. Além disso, cada participante tem a empatia de respeitar o tempo
de laténcia! de cada um.

O formato Randori é composto por trés papéis principais: piloto, copiloto e plateia. Nesse
modelo, um problema de programacao é apresentado para ser resolvido em duplas. O Piloto € o
Unico que escreve (codifica) a solug¢do, sendo sua responsabilidade traduzir as ideias em c6digo
funcional. O Copiloto, por sua vez, oferece sugestdes ao Piloto, auxiliando na tomada de decisoes
e na resolugdo de dificuldades. Além disso, o Copiloto atua como um intermedidrio entre a Plateia
e o Piloto, filtrando e repassando informagdes relevantes, garantindo que as contribuicdes externas
sejam organizadas e Uuteis para o desenvolvimento da solucdo. Enquanto isso, a Plateia observa a
dinamica sem intervir diretamente, analisando o processo e podendo contribuir indiretamente por
meio do Copiloto. A dindmica do Randori envolve uma rotatividade continua de papéis, definida
por um tempo previamente estabelecido. Ao final de cada intervalo, os participantes trocam de
posicdo: o Piloto passa para a Plateia, o Copiloto assume o papel de Piloto, e um novo integrante da
Plateia torna-se o Copiloto, sendo o tempo para rotag@o entre os papéis administrado pelo professor
(Silva et al., 2022). Esse ciclo garante que todos tenham a oportunidade de desempenhar diferentes
func¢des ao longo da atividade, promovendo um aprendizado mais completo e participativo. 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 compilagdo do c6digo ocorra.

Dessa forma, esta subsecdo apresentou informagdes essenciais sobre o Coding Dojo no
formato Randori, e ao longo deste trabalho serdo explorados outros aspectos de sua aplicabilidade.

"Tempo de laténcia — é considerado o tempo de processamento, ou seja, o tempo entre estimulo e resposta
(Donders, 1969)
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A literatura tem demonstrado resultados positivos dessa metodologia ativa, evidenciando seu
potencial para aprimorar o aprendizado e aumentar a motivacdo dos estudantes.

2.2.2  Planejamento para o uso de metodologias ativas

As mudangas na educagdo seguem em direcao as préticas pedagogicas inovadoras e interdisciplina-
res. Entretanto, Brisolla (2020) descreve que o ambiente educacional estd acostumado ao processo
de planejamento, execucdo e avaliacdo das atividades de forma individualista e solitdria. E, nesse
sentido, a resisténcia em incorporar outras metodologias e processos de planejamento coletivos
reflete uma pratica pedagdgica repleta de problemas que jamais poderd ser resolvida a base de
improvisacao.

Segundo Vasconcellos (2000), o planejamento deve ser entendido como um instrumento
capaz de intervir em uma situacio real para transformé-la. Visto isso, o ato de planejar consiste em
organizar as atividades didrias gerenciando o tempo. Para Vilela e Oliveira (2019), planejar € um
conjunto de acdes coordenadas que visa atingir os resultados previstos de forma mais eficiente.

Em vista disso, o planejamento tem a importancia de estabelecer os objetivos que serdao
alcangados no processo de ensino e aprendizagem. Permitindo defini¢des claras sobre o qué, como,
e por que determinado conteudo serd 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 considerac@o, como os objetivos de aprendizado, as necessidades e adaptacdes
aos perfis dos alunos, as estratégias metodoldgicas de ensino e aprendizado mais adequadas,
os recursos disponiveis, as dificuldades técnicas sobre a utilizacao de ferramentas, o tempo de
preparacdo e as diversidades em avaliar o aprendizado e participacio dos alunos.

As metodologias ativas sd@o baseadas no principio de que os alunos sdo protagonistas do
proprio processo de aprendizagem. No entanto, alguns alunos podem ter dificuldades em se adaptar
a esse estilo de ensino, especialmente aqueles que estdo acostumados com aulas mais expositivas
e tradicionais. Apesar disso, com a utilizacao de metodologias ativas € importante considerar as
caracteristicas individuais dos seus alunos. Por isso, € valioso propiciar um ambiente para o didlogo
aberto e exposicdo de davidas.

Segundo Nascimento et al. (2019), no primeiro contanto dos docentes com os alunos, € inte-
ressante que o professor identifique os conhecimentos prévios, interesses e estilos de aprendizagem,
experiéncias e expectativas.

Esses atos possibilitardo 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 € fundamental que o docente observe de maneira ativa e constante as
necessidades de cada aluno. Essa observacdo € tdo importante quanto ao preparo do conteido. 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 estd tendo sobre o assunto
discutido.

Nessa perspectiva, essas observacdes podem ocorrer através de linguagens verbais e/ou ndo
verbais. Na linguagem verbal, essa comunicagdo pode ocorrer pela fala ou escrita, sendo detectada
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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 discussdo. Na linguagem ndo-verbal a comunica¢do poderd
se apresentar por meio de expressodes facial e/ou corporal (Santos & Mortimer, 2001). O aluno
pode por meio do semblante e/ou movimentos de inquietagcdo transmitir a sensacdo de inseguranga,
ou desentendimento sobre o assunto.

Ademais, adotar estratégias de ensino e aprendizagem utilizando metodologias ativas que
tornem favordvel o desenvolvimento de atividades através da interacdo coletiva entre alunos é
crucial. Isso porque a maioria das metodologias ativas conhecidas tem como caracteristica a
colaboracao 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.

N3o obstante, planejar aulas utilizando metodologias ativas associadas aos recursos tecno-
l6gicos, principalmente, para o estudo de programacao para computadores € bastante desafiador.
Em muitos casos, o docente acaba desistindo por ndo ter instrucdes de como planejar, executar e
operar recursos tecnoldgicos. Conforme descreve Valente (2018, p. 26), sobre essa problematica é
que instituicdes de ensino estdo buscando implantar recursos e capacitagdes tecnoldgicas para os
docentes.

Outro fator relevante € o tempo gasto durante o planejamento para utilizar metodologias
ativas, pois adotar essas inovagdes metodoldgicas nas praticas pedagdgicas pode exigir mais tempo
e esforco do que a preparacdo de aulas tradicionais. Com base em Nascimento et al. (2021),
para que as 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 participacdo dos alunos ao longo da aula, além de escolher e preparar os recursos tecnologicos,
quando necessdrios.

E, ndo menos importante, a retrospectiva ao término de cada aula, de uma atividade ou
de uma disciplina € indispensdvel para refletir sobre os ocorridos, levantando aspectos como: as
boas-praticas desenvolvidas, as dificuldades encontradas, as falhas cometidas, as novas solugdes
encontradas nas resolugdes dos problemas. Desse modo, utilizar metodologias ativas nas praticas
pedagdgicas muitas vezes exige uma forma diferente de avaliacio, que considera ndo apenas o
conhecimento adquirido, mas também o processo de aprendizagem, as habilidades desenvolvidas e
a participacdo em geral dos alunos. Isso pode ser um desafio para os professores acostumados com
formas mais tradicionais de avalia¢cdo e menos dinamicas.

Com os resultados encontrados considerando o feedback dos alunos e sua prépria avaliacao,
o processo avaliativo deve verificar se objetivos de aprendizado foram alcancados e, consequen-
temente, considerar ajustes no plano de aula. Nesse sentido, as ideias apresentadas acima estao
alinhadas com a abordagem geral deste trabalho, que destaca a importancia e o planejamento das
metodologias ativas no ensino de algoritmos. Assim, as metodologias ativas podem oferecer diver-
sos beneficios para o processo de ensino e aprendizagem, mas também podem revelar situacoes
desafiadoras para os professores ao planejar suas aulas.
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3 Trabalhos Relacionados

O uso de metodologias ativas no ensino de programacao tem recebido crescente atencao na literatura,
sobretudo com a ado¢do do Coding Dojo em seus diferentes formatos. Diversos estudos tém buscado
compreender como essa pratica influencia aspectos como engajamento, colaborac¢io, motivacao
e desempenho académico no processo de aprendizagem de algoritmos. Nesse contexto, foram
selecionados trabalhos alinhados a proposta desta pesquisa, com foco em praticas colaborativas
e na integracdo com ambientes computacionais de ensino, considerando sua relevancia para a
compreensao do tema. Assim, a seguir sao apresentados trabalhos que exploram a aplicagdo do
Dojo de Programacdo e de outras metodologias ativas no contexto educacional, ressaltando seus
principais objetivos, estratégias e resultados.

Em Santos (2025), investiga-se o uso do Coding Dojo no ensino de Programacdo Orientada a
Objetos em cursos técnicos, utilizando os formatos Randori e Kake com base na Design Science
Research. A avaliagdo, realizada por questiondrios pos-sessoes, considerou aprendizagem, enga-
jamento, trabalho em equipe e dificuldades. Os resultados indicam percepgdes majoritariamente
positivas, com maior engajamento € apoio a compreensdo, embora persistam dificuldades em
tépicos como encapsulamento e polimorfismo, além de fornecer subsidios para compreender os
formatos da metodologia.

Em Belinski et al. (2025), € apresentada a abordagem ADoTe, baseada no 7esting Dojo, como
apoio ao ensino de testes de soffware em cursos de computagdo. Trata-se de uma metodologia
ativa e colaborativa em que os alunos aprendem por meio da pratica em grupo. O estudo avaliou
aprendizado e motivacdo em um experimento com 44 participantes, comparando o método tradicio-
nal a abordagem proposta, com coleta de dados por testes de conhecimento e pelo questionario
Intrinsic Motivation Inventory (IMI), evidenciando a necessidade de estratégias mais ativas diante
das dificuldades e baixa motivacdo dos estudantes.

Em Silva et al. (2022), relata-se a aplicagcdo do método Dojo de Programacao no formato
Randori como estratégia de apoio ao ensino de Fundamentos de Programacgdo e Programacao
Orientada a Objetos para alunos ingressantes de cursos de TI. Os autores avaliaram aspectos como
engajamento, aprendizado e interacao dos estudantes a partir da participacdo em dois semestres
consecutivos de atividades remotas. A metodologia adotada envolveu encontros semanais, nos quais
os alunos resolveram desafios de programac¢do em duplas, utilizando ferramentas como Discord e
Replit, com a coleta de dados realizada por meio de questiondrios aplicados aos participantes.

Em Scherer e M6r (2020), descreve-se a aplicacio da técnica Coding Dojo em duas disciplinas
do primeiro semestre do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo, especificamente
Algoritmos e Organizacao e Arquitetura de Computadores. Os autores avaliaram a motivagao, a
colaborag@o e o comportamento dos estudantes durante a pratica. A metodologia adotada envolveu
a preparagdo prévia de exercicios e a realizacdo de atividades em sala de aula utilizando os formatos
Randori e Kake, organizadas em grupos e duplas, com posterior aplicacao de questiondrio para
coleta das percepcdes dos alunos.

Em Alves et al. (2019), os autores apresentam uma visao sobre aprendizagem coopera-
tiva baseando-se na utilizacao do Dojo de Programagdo como metodologia de ensino, buscando
compreender os impactos dessa prética nos aspectos de motivagdo, colaboracdo e percepcao de
aprendizagem. Para tanto, os autores avaliaram a experiéncia em duas disciplinas introdutdrias

525



Sousa et al. RBIE v.34 — 2026

de programacao, ofertadas nos cursos de Licenciatura em Ciéncia da Computagdo e Bacharelado
em Sistemas de Informacdo. A metodologia adotada consistiu na aplicacao do Coding Dojo no
formato Kake, sendo a avaliagdo realizada por meio de questiondrios aplicados aos estudantes.

Em Nascimento et al. (2019), discute-se acerca do engajamento de docentes do ensino
superior no processo de transicdo do modelo tradicional para o uso de metodologias ativas. Os
autores avaliaram as dificuldades enfrentadas no planejamento e na execugao de aulas inovadoras,
as percepcoes dos professores sobre a utilizagdo dessas metodologias e as formas de engajamento
para aprender e aplicd-las. A metodologia adotada consistiu em um estudo qualitativo, desenvolvido
por meio de um curso de extensdo de cinco dias, com coleta de dados via Google Classroom, didrio
de aprendizagem, grupo de discussdo no WhatsApp e observagdo participante, sendo a andlise
realizada com base na técnica de andlise de conteddo.

De modo geral, os estudos analisados evidenciam os beneficios do Dojo de Programacao
como ferramenta de ensino-aprendizagem, destacando sua contribuicdo para a motivagdo e a
participacao dos estudantes, bem como para a consolidagdo de conhecimentos de programacao.
Contudo, nota-se que a maioria das pesquisas concentra-se na percepc¢ao discente, havendo ainda
espaco para aprofundar a investigacio sobre o papel e as experiéncias dos docentes nesse processo.
Além disso, observa-se a necessidade de ampliar a exploracao do formato Randori, menos frequente
na literatura, mas que apresenta potencial para promover maior interacdo, alternincia de papéis e
colaboracao entre os alunos.

4 Metodologia

Os procedimentos metodoldgicos adotados neste estudo seguiram uma sequéncia sistematica para
investigar a integracdo da metodologia Coding Dojo, no formato Randori, a uma plataforma de
ensino e aprendizagem de algoritmos. O estudo teve cardter exploratério e descritivo, com natureza
aplicada e visa compreender os impactos dessa integracdo e suas potenciais contribui¢des para o
ensino e aprendizagem de algoritmos, e, consequentemente, reduzir a desmotivacdo dos alunos.
Logo, os procedimentos empregados podem ser observados conforme mostra a Figura 1.

=) @ | )

- Andlise dos Planejamento
L dados e Execucéo do
Bibliografica S

=

.@smo]

Adequacao da
Plataforma

Questionério
Investigativo
para

Questiondrio Anélise dos
de Avaliacdo dados

coletados Cosmo Code Dojo para Alunos coletados

Professores

Figura 1: Etapas dos procedimentos metodoldgicos.

De acordo com a Figura 1, apresenta-se uma visdo geral das etapas metodoldgicas desta
pesquisa, desde a fundamentacgdo tedrica até as fases de implementacdo, avaliagdo e andlise da
proposta. As etapas sdo descritas em detalhes nos itens a seguir.
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4.1 Pesquisa Bibliografica

A pesquisa bibliogrdfica desempenhou um papel fundamental na metodologia deste estudo, permi-
tindo uma busca por informagdes relevantes sobre os aspectos relacionados ao ensino e aprendiza-
gem de algoritmos utilizando metodologias ativas. Através desse estudo na literatura, foi possivel
explorar conceitos-chave, como a motivagao e a colaboracao dos professores e alunos e, ainda, o
planejamento para o uso de metodologias ativas. Essa pesquisa bibliogréfica ofereceu embasamento
tedrico sdlido e contribuiu para uma compreensao mais aprofundada desses temas, fornecendo um
referencial para a elaboracdo dos procedimentos metodoldgicos e a interpretacao 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
observada uma necessidade inicial de compreender as experiéncias e dificuldades enfrentadas pelos
professores. Para isso, elaborou-se um questiondrio investigativo visando entender suas vivéncias e
desafios relacionados a ado¢@o de metodologias ativas.

4.2 Investigacio com Professores

A investigacdo com professores visa examinar suas experiéncias nas aulas de algoritmos e sua
relacdo com a adoc@o de metodologias ativas em suas praticas pedagdgicas. Antes de tudo, é
importante ressaltar que a pesquisa com professores teve carater exclusivamente investigativo, sendo
conduzida por meio de questiondrio, garantindo a confidencialidade das respostas e a protecao
dos participantes. Dessa maneira, buscou-se entender se eles j4 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.

4.2.1 Questiondrio de Investigacdo com Professores

O questiondrio apresentado na Tabela 1 possui op¢des de respostas objetivas para auxiliar na
lembranga do professor-voluntério e campos com texto aberto para a insercao de itens nao contem-
plados nas questdes. Sua criagdo 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 de Nascimento et al. (2019). Da mesma maneira, para a elaboracdo da
pergunta Q6, que elenca algumas das metodologias ativas mais utilizadas atualmente, tomaram-se
como referéncias as Revisoes Sistematicas de Literatura dos autores (Berssanette, 2021; Calderon
et al., 2021). Com isso, fez-se uma mesclagem dos dados obtidos sobre as MAs mais utilizadas.

A estrutura do Questiondrio Investigativo com Professores (Tabela 1) esta dividida em quatro
etapas e para cada uma delas hd uma dindmica que permite, com base na resposta, avangar para a
préxima etapa ou finalizar e enviar. As etapas sdo:

* Etapa 01 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido visa possibilitar, aos sujeitos da
pesquisa, o mais amplo esclarecimento sobre a investigacdo a ser realizada, seus riscos e
beneficios, para que a sua manifestagdo de vontade no sentido de participar (ou nao), seja
efetivamente livre e consciente.
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» Etapa 02 - Classificacao em Lecionar Programacao visa identificar dados demogréficos
como a idade e o tempo de docéncia do professores e, principalmente, se ele possui experién-
cia em lecionar disciplinas relacionadas a programagdo de computadores, caso a resposta
seja o item 3.4 “Nenhuma vez” o formuldrio serd finalizado e enviado, caso seja escolhido
algum dos outros itens o formulario avancara de etapa.

» Etapa 03 - Dificuldades no planejamento e classificacao das MAs utilizadas tem a fi-
nalidade de averiguar as dificuldades encontradas pelo professor durante o processo de
planejamento de aulas das disciplinas relacionadas a programacao de computadores e se o
professor ja utilizou alguma metodologia ativa para essa temadtica, caso a resposta seja o item
5.3 “Nunca utilizei” o formulério seré finalizado e enviado, caso seja escolhido algum dos
outros itens o formuldrio avangard de etapa.

» 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 pedagdgicas. Finalizando com dois campos para inser¢ao de aspectos positivos e
aspectos negativos que nao tenham sidos contemplados nas questdes anteriores.

Tabela 1: Questiondrio de investigacdo com professores.

ID | PERGUNTAS

[ RESPOSTAS

ETAPA 01 - TERMO DE CONSENTIMENTO E ESCLARECIDO

ETAPA 02 - CLASSIFICACAO EM LECIONAR PROGRAMACAO

Ql

Qual a sua idade?

T.1- Faixa de 20 a 25 anos
1.2- Faixa de 26 a 30 anos
1.3- De 31 anos ou mais

Q

Quanto tempo vocé leciona?

I- Menos de dois anos
De dois a trés anos
Mais de trés anos

Q3

Quantas vezes vocé jd lecionou disciplinas
relacionadas com Programagdo de computa-
dores?

Apenas T vez
De 2 a 3 vezes
Mais de 4 vezes

2.

2.2-
2.3-
3.1-
3.2-
3.3-
3.4- Nenhuma vez

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

Q4

Quais dificuldades sdo encontradas para in-
serir Metodologias Ativas no planejamento
de aulas das disciplinas relacionadas a pro-
gramagdo de computadores?

4.T- Dificuldades para encontrar contetidos, apostilas, artigos ou [ivros.

4.2- Dificuldade em utilizar recursos tecnoldgicos.

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

4.4- Dificuldade em encontrar materiais que tragam mais clareza sobre a utilizacdo 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 aplicagdo de metodologias ativas para o ensino e aprendizagem de programagéo.

4.7- Outro: Texto aberto

Q5

Vocé ja utilizou alguma Metodologia Ativa
nas aulas relacionadas com Programacao de
computadores?

5.1- Sim, sempre utilizei
5.2- Sim, algumas vezes
5.3- Nunca utilizei

ETAPA 04 - EXPERIENCIA COM METODOLOGIAS ATIVAS

Q6

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

6.1- Coding Dojo - Desafio para solucionar um problema em algoritmo através da rotatividade entre participantes.
6.2- Sala de aula invertida - Contetido estudado previamente e debatido em sala.

.3- Gamificagdo - Uso de elementos de jogos para motivar.

- PBL - Aprendizado baseado na resolucdo de problemas.

- Peer Instruction - Discussdes em pares.

- Computacdo Desplugada - Ensino sem uso de computador.

- Jogos Educativos.

- Programacdo Competitiva.

)- Outro: Texto aberto

Q7

Avalie os resultados das metodologias ati-
vas.

- Engajamento dos alunos
Aprendizado
Habilidades de programagao
Aproveitamento do tempo
Colaboragao
Autonomia
Reducdo de reprovacio

Outro (Texto aberto)

Q8

Resultados nas praticas pedagdgicas.

Engajamento ao lecionar
Planejamento

Tempo de aula
Atratividade

8.5- Abordagem

8.6- Relacdo professor-aluno
8.7- Outro (Texto aberto)

WOXVIIILAIIIIIJODAD

4
.5
.6
7
.8
.1
1
2
3
4
5
.6
7
8
9
I
2
3
4

- Redugdo de evasao

Fatores positivos nao contemplados?

Texto aberto

Q9
QI0

Fatores negativos nao contemplados?

Texto aberto

O publico-alvo escolhido foi professores na area de computagao, lecionando a partir do nivel
médio. A dinamica de etapas utilizada na Tabela 1 possibilitava filtrar professores que estava ou ja
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tinha lecionado alguma disciplina relacionada com programac¢ao de computadores. A dindmica
possibilitava ainda, filtrar professores que teriam ou ndo utilizado alguma MAs em sua(s) aula(s).

O Questiondrio 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 questiondrio foi divulgado aleatoriamente em grupos de Whatsapp de algumas instituicdes de
ensino dos estados do Piaui e Maranhao, e suas respostas foram coletadas e analisadas.

A coleta e andlise de dados foram fundamentais para compreender as experiéncias e desafios
dos professores na adocao de metodologias ativas. Esses dados identificaram percepcoes, desafios
e preocupagdes, fornecendo uma visdo detalhada das dificuldades, e serdao analisados na sec¢do de
resultados. Isso orientou o desenvolvimento de estratégias para superar os obstaculos e direcionou
a escolha das estratégias a serem implementadas na plataforma Cosmo. Desse modo, na proxima
se¢do, sera apresentada uma abordagem inovadora, que integra a metodologia Coding Dojo, no
formato Randori, a plataforma Cosmo.

4.3 Adequacao da Plataforma

De acordo com Rabélo 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 Introdu¢do 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.

Criar Code Dojo

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

© @ B

o[ ~| <= Escolha das questdes
a

‘ e | <= Escolha do Piloto
-
& c[m[ % ] v| <¢=== Escolha do Copiloto
Dmf (- g % G__ I Questdes adicionadas

Questso Agses

Gerenciador de Questdes Gerenciador de Conteudo Gerenciador de Conceitos

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

Figura 2: Ambiente do Cosmo para professores.

A plataforma Cosmo € um ambiente digital projetado para avaliacdo automatica de algoritmos.
Esse espaco interativo permite que estudantes e docentes explorem conceitos de programacao
de forma prética e didatica, facilitando o aprendizado por meio de desafios de programacao e
correcao automatizada. Para aprimorar sua eficdcia e alinha-la a incorporagdo da metodologia
Coding Dojo, foi conduzido um processo sistemdtico de desenvolvimento, estruturado em quatro
etapas principais: levantamento de requisitos, prototipagcdo, implementacdo e testagem.

Zhttps://cosmo.telemidia-ma.com.br/

529



Sousa et al. RBIE v.34 — 2026

r, g ¥ Selecione a linguagem.
o . s ; . Python (pytt v || C(clang1031)
; a C++ (gec1031) P
Dado dois vetores VI e v2, Exemplos b Java (javac 8.0) bmeter solugao.
- Lua (luac 515)

contendo apenas inteiros. Crie
Entradas Saldas By onI(BYEHONS o7 M

um algoritmo que possibilite a Digite seu cédigo aqui
troca de um Unico elemento do 3 75

Vetores e Coding
h & y
Listas o

vetor v1 por um Unico elemento 10 True

2 tamanho = input() Resultados do processamento
do vetor v2 para que a soma dos

viz[]
30
25

1

2

Varidveise o ™ valores em V1 seja igual & soma .
Atribuicao st dos valores em v2. 25 l 5+ for i in range(int(tamanho)):

7

8

v2
o O resultado produzico pelo seu cédigo ests &
corec Pranans!

40 v1.append(float(input()))
7+ for i in range(int(tamanho)):
v2.append(float(input()))

Entrada

Comando EXIBIR VALORES PARES Primeiro o tamanho N do vetor, depois
Condicional SE EXBIRVALORES PaRES @ os N inteiros do primeiro vetor e os N
8 inteiros do segundo,

X O resultado produzido pelo seu cédigo falhou par:
mais casos de teste! Revise seu c6digo e submeta n

10~ def equal_sum(vi,v2):
11 suml = sum(v1l) </> O cédigo resultou no seguinte erro de compilagao:
Saida 12 sum2 = sum(v2) File "codigo.py”, line 8

Lagos de Inteiro que faita? ° O valor da soma dos elementos dos 14+ for n in vi:
Repeticao It falta? vetores quando a soma dos elementos 15+~ for m in v2: SyntaxError: unexpected EOF while parsing

= de cada vetor for igual. 16~ if suml :
17 print(((suml-n+m)+(sum2+n-m))/2)

II

Figura 3: Demonstra¢do do Coding Dojo na plataforma Cosmo.

* Na etapa de levantamento de requisitos foram identificadas as necessidades dos usudrios por
meio da andlise do cédigo-fonte da plataforma e modelagem da solugdo, considerando as
tecnologias utilizadas. Essa etapa envolveu a verificacdo dos objetivos da funcionalidade,
defini¢ao dos requisitos e elaboragdo do escopo do projeto.

* A prototipagdo permitiu a criacdo de versdes preliminares para validacdo e refinamento das
propostas antes da implementacao.

* A implementacdo do Coding Dojo Randori no Cosmo seguiu uma arquitetura baseada no
padrao Model-View-Controller (MVC), garantindo a separagdo das responsabilidades e a
escalabilidade do sistema. O frontend foi desenvolvido com React.js. No backend, foi
utilizado Node.js com o framework Express.js, estruturando uma API RESTful responsdvel
pelo processamento das requisi¢des e pela l6gica de negdcios. O banco de dados MySQL
armazenou as informacdes das sessdes e participantes, garantindo a integridade dos dados
e a organizacdo da fila de interacdo. A comunicagdo entre os componentes ocorreu por
meio de requisi¢des HTTP para o envio e recuperacdo de dados, enquanto a atualizacdo
em tempo real do cédigo compartilhado foi viabilizada por WebSockets, permitindo que
todos os participantes acompanhassem as alteragdes do piloto instantaneamente. O sistema
gerenciou automaticamente a rotatividade dos participantes entre os papéis de piloto, copiloto
e espectador, assegurando que cada um atuasse pelo menos uma vez durante a sessao.

» Por fim, a etapa de testagem abrangeu a realizac@o de testes unitdrios no cédigo, garantindo
a estabilidade e usabilidade da funcionalidade implementada. Além disso, foram conduzidos
testes continuos para identificar e corrigir eventuais erros, assegurando a qualidade e o bom
funcionamento do sistema. A Figura 6 ilustra a interacdo entre os componentes do sistema.

Com isso, foram implementados os recursos para criar uma sessao de Coding Dojo com
rotatividade automadtica dos participantes, de modo que todos atuem pelo menos uma vez em um
dos trés perfis (piloto, copiloto e espectador) — conforme Figura 4 — e de permitir que todos
visualizem o c6digo que estd 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 sdo escolhidas as
questdes e os participantes nos campos Piloto e Copiloto, como mostra a Figura 2. Apds a escolha
das questdes, a plataforma possibilita um ambiente dindmico para a escrita do c6digo em diversas
linguagens de programagdo, informando possiveis erros de compilacdo ou de sintaxe, conforme
mostrado na Figura 3. Essas informagdes sao enviadas ao servidor por requisicdes HTTP, sendo
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armazenadas em um banco de dados que retorna as questdes a serem apresentadas e organiza a fila
dos participantes, conforme a Figura 6.

-
e - I -
Piloto Copiloto
Espectadores
0 20 10

4° 3
A” 7 \"Aa
Fila de apresentacao

Figura 4: Rotatividade nos perfis do Coding Dojo.

Todos os participantes registrados na sessdo tém acesso as questdes pré-determinadas e a
ordem estabelecida dos participantes. No entanto, a visualizacao da interface difere conforme o
papel desempenhado. Importante ressaltar que, ao tentarem digitar, tanto o copiloto quanto os
espectadores recebem uma mensagem indicando que nio tém permissdes de edicdo no momento
atual. J4 o piloto, tem permissdo para editar o codigo. A atualizagdo do c6digo ocorre em tempo
real, facilitada pela comunicacio continua via requisicdes HTTP entre cliente e servidor, como
exposto na Figura 5.

Python (python 32) v Python (python 32) v

4 Submeter solugao!

Python (python 3.2) v

4 Submeter solugao! 4 Submeter solugao!

Digite seu cédigo aqui

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

Digite seu cédigo aqui

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

Digite seu cédigo aqui

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

Figura 5: Interfaces dos Espectadores, do Copiloto e do Piloto, respectivamente.

A gestdo da fila de participantes é controlada pelo cliente da aplicacdo. A cada cinco minutos,
a pagina atualiza, preservando o cédigo em desenvolvimento, mas rotacionando o piloto (Figura
5). O participante que estava como piloto retorna ao final da fila, enquanto os pilotos e copilotos
subsequentes sdo definidos até a conclusio positiva da questao. A cada atualizacdo, os participantes
sao informados sobre a troca de piloto e do estado da questao.

Ap0s a finalizacao da sessao de Coding dojo, uma requisi¢ao HTTP € enviada ao servidor,
contendo informagdes relevantes sobre a sessido, como a lista de participantes, a questao trabalhada,
o tempo de duracdo e o resultado. Esses dados sdo armazenados para futuras andlises, permitindo
que os organizadores acompanhem o progresso dos participantes e a eficicia das questdes utilizadas,
conforme a Figura 6. Eles também sao uteis para fornecer feedback aos participantes e orientar
futuras sessoes de Coding dojo.
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Figura 6: Esquema de requisi¢oes.

4.4 Planejamento e Execucao do Coding Dojo com alunos

Inicialmente, conforme os achados na Investigagdao com professores, planejou-se a elaboragcdo de
uma aplicacdo do Coding Dojo no formato Randori, associando com as novas funcionalidades
implementadas na plataforma Cosmo. Essa preparacdo envolveu uma andlise 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
aplicacdo. Bem como, selecionar ou criar as questdes a serem abordadas, buscando desafios
adequados ao grupo e alinhados aos objetivos de aprendizagem. Na sequéncia, foi definido como
os conteddos seriam ministrados remotamente e o tempo alocado para cada parte da atividade,
garantindo uma conducao fluida e eficiente das sessdes do Coding Dojo na plataforma Cosmo.
Todo esse processo de planejamento serd detalhado ao longo desta secao.

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 resoluc¢do de problemas colaborativamente. A ideia original da metodologia Coding
Dojo € 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 por Scherer e Mor (2020) e Silva et al. (2022). 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 durag@o aproximada para cada etapa, conforme mostra a Tabela 2.

Tabela 2: Organizagdo das sessdes de Dojo.

Etapa Duracao
1 | Apresentacdo da técnica 5 minutos
2 | Abordagem de contetdos, questdes e dividas | 14 minutos
3 | Criag@o das duplas 5 minutos
4 | Codificacio 30 minutos
5 | Retrospectiva 21 minutos
6 | Aplicacdo do questiondrio de avaliacdo 15 minutos
] Total | 90 minutos
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O publico-alvo foi formado por estudantes de gradua¢do em Ciéncia da Computagado, conclu-
dentes 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. Desses,
31 (trinta e um) confirmaram presenca, mas apenas 24 (vinte e quatro) compareceram as sessoes,
como mostrado na Tabela 3. A baixa adesao pode ser em decorréncia dos estudantes estarem de
férias e da voluntariedade na participacao.

Os Coding Dojos foram realizados remotamente nos meses de fevereiro e marco de 2023.
Para tanto, por meio da plataforma foi possivel que todos os participantes visualizassem a escrita
dos cédigos em tempo real. Além disso, 0 Google Meet foi utilizado como ferramenta para auxiliar
no encontro dos alunos e na comunicagao em chat, dudio e video (opcional) durante todas as sessoes.
Na plataforma, o ambiente apresentado ao copiloto e aos espectadores é praticamente idéntico,
diferenciando-se apenas pela funcao desempenhada pelo copiloto. Nesse sentido, o copiloto teve
a funcao de auxiliar o piloto, fornecendo dicas, fazendo consultas e filtrando as sugestdes dos
espectadores. Essa interagdo aconteceu através dos recursos de chat e dudio disponiveis no Google
Meet. Essa dinamica permitiu uma colaboracao efetiva entre os participantes, enriquecendo a
experiéncia do Coding Dojo e facilitando a troca de conhecimentos e ideias durante as sessdes. Ao
todo, foram realizadas trés sessdes de Coding Dojo, cada qual com diferentes alunos e diferentes
quantidades, conforme mostra a Tabela 3.

Tabela 3: Detalhamento das sessoes de Coding Dojo.

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

Em todas as sessdes, as questdes elaboradas contemplaram o contetido de vetores e listas,
sendo cadastradas na plataforma por meio do Gerenciador de Questoes, conforme apresentado
na Tabela 4. O objetivo consistiu em verificar se os alunos eram capazes de realizar operagdes
fundamentais, tais como criar uma lista, inserir e remover elementos, percorré-la com estruturas
de repeticdo e manipular seus valores. Dessa forma, buscou-se avaliar ndo apenas a memorizacao
do contetido, mas sobretudo a capacidade de aplicd-los em situagdes praticas de programacao,
utilizando a linguagem Python.

Durante as sessodes, a primeira etapa consistiu na apresentagdo da técnica do Coding Dojo,
abordando seus principios, funcionamento e objetivos no formato Randori. Além disso, enfatizou-se
a importancia do respeito e integracdo entre os participantes para uma aprendizagem colabora-
tiva bem-sucedida. Assim, esta etapa visava fornecer uma compreensao inicial da metodologia,
preparando os alunos para uma experiéncia significativa durante o Coding Dojo.

Posteriormente, abordaram-se os conteddos referentes a “vetores e listas” utilizando como
recurso didatico a linguagem de programacgdo Python, seguidos da resolu¢cdo de um exercicio e
de um espago destinado ao esclarecimento das dividas 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 reforcar seus conhecimentos sobre o assunto abordado.

A préxima etapa consistiu na criagdo das duplas (piloto e copiloto), momento em que todos
os participantes foram cadastrados na sessdo de Coding Dojo da plataforma, sendo definidos os
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Tabela 4: Questdes das sessdes Coding Dojo.
p INFORMACOES:
ID | TITULO | ENUNCIADO ENTRADA SAIDA
I | Exibir Crie um programa que receba um valor | A entrada consiste de | A saida consiste dos valo-
valores inteiro N e mostre na tela os valores pares | um inteiro N qualquer. | res pares contidos no in-
pares que estejam no intervalo iniciado em 2 até | Ex: 11 tervalo de 2 até o N infor-
o valor informado. mado. Ex: 246 8 10
2 | Troca de | Dado dois vetores v1 e v2, contendo ape- | Primeiro o tamanho N | O valor da soma dos
valores nas inteiros. Crie um algoritmo que pos- | do vetor, depois os N | elementos dos vetores
em listas | sibilite a troca de um tnico elemento do | inteiros do primeiro | quando a soma dos ele-
vetor v1 por um unico elemento do vetor | vetor e os N inteiros | mentos de cada vetor for
v2 para que a soma dos valores em v1 seja | do segundo. Ex: 3 10 | igual. Ex: 75 True
igual a soma dos valores em v2. 20 30 25 25 40
3 | Inteiro Considere que um vetor de tamanho n-1 | Primeiro o tamanho N | A saida devera conter o in-
que possui todos os inteiros de 1 a n, menos | do vetor, depois os N- | teiro que estd faltando no
falta? um deles. Desenvolva um algoritmo para | 1 inteiros do vetor. Ex: | vetor. Ex: 2
descobrir qual o inteiro que estd faltando | 51534
na sequéncia do vetor.

primeiros piloto e copiloto com base na iniciativa voluntaria dos participantes. Além disso, foi
informada a ordem de apresentacdo dos demais participantes.

Durante a etapa de codificacdo, os participantes assumiram o protagonismo da pratica,
solucionando problemas utilizando a linguagem Python. Ao longo das sessdes de Coding Dojo,
uma falha na funcionalidade de troca e contagem do tempo impossibilitou que esse recurso fosse
automatizado, ficando o responsével pela sessao incumbido na contagem do tempo e no controle
da rotatividade de apresentacdo, assim como na ativagdo e desativacdo do acesso para edi¢do do
algoritmo em construcao.

Uma questdo era definida como concluida, quando o cédigo era submetido e a plataforma
retornava com uma mensagem indicando sucesso na compilacdo. Ademais, o professor, responsavel
pela sessdo, poderia intervir caso fosse observado alguma divergéncia do problema da questdo com
a solucao compilada.

Ap6s a conclusdo de cada questdo, os participantes debateram acerca da 16gica empregada
na solucdo 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 a sessao fosse encerrada.

4.4.1 Questiondrio de Avaliacdo com Alunos

O questiondrio de avaliacao foi desenvolvido com base na organizacao proposta por Alves et al.
(2019), Marinho et al. (2016) e Silva et al. (2022), de modo a ampliar o entendimento quanto
a experiéncia do usudrio no que diz respeito ao aprendizado de algoritmos, motivacio, uso da
metodologia Coding Dojo e o auxilio proporcionado pela plataforma.

Ao todo, foram elaboradas 14 questdes: 3 (trés) estao relacionadas ao aprendizado; 3 (trés)
estdo ligadas a metodologia; 3 (trés) sdo afeitas a motivacdo e a interac@o 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 op¢des 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 (trés)
questdes com respostas de texto aberto sobre pontos positivos, pontos negativos e sugestoes.
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Tabela 5: Questiondrio de avaliagdo com alunos.

ID \ PERGUNTAS RESPOSTAS
APRENDIZADO
Ql Do modo como a metodologia Coding Dojo foi aplicada nesta sessdo, vocé concorda que facilita o | Escala Likert
aprendizado de algoritmos?
Q2 O Coding Dojo € uma metodologia capaz de influenciar positivamente no meu aprendizado de | Escala Likert
algoritmos?
Q3 Vocé concorda que o uso da pritica de Coding Dojo é importante para quem estd aprendendo | Escala Likert
algoritmos?
METODOLOGIA
Q4 Vocé gostou da experiéncia de trocar de posicdo (piloto e copiloto) durante a sessdo de Coding | Sim/Nao
Dojo?
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 I?
MOTIVACAO
Q7 O Coding Dojo é uma metodologia capaz de influenciar positivamente na minha motivacio para | Escala Likert
aprender algoritmos?
Q8 Vocé concorda que a metodologia Coding Dojo integrada a Plataforma ampliou sua motivagdo | Escala Likert
durante as sessdes?
Q9 Vocé concorda que durante a sessiio de Coding Dojo houve uma influéncia positiva na relagdo | Escala Likert
e colaborag¢do com meus colegas de programacao, ajudando ou sendo auxiliado na resolucao 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 ndo contemplado nos itens anteriores e que vocé deseja acrescentar em | Texto aberto

nossa pesquisa sobre a metodologia Coding Dojo.

Portanto, os procedimentos metodolégicos adotados possibilitaram a identificacao de temas
recorrentes e de percepcdes relevantes nos questiondrios dos professores e dos alunos, bem como a
integracdo de ferramenta e metodologia. E, por ultimo, por meio das andlises qualitativas, os dados
foram tabulados e serdo apresentados e discutidos na se¢do a seguir.

5 Resultados e Discussoes

5.1 Analise dos dados coletados com Professores

A Figura 7 apresenta o perfil dos 21 professores participantes em termos de faixa etdria, tempo de
experiéncia docente e frequéncia no ensino de disciplinas de programacao. Nota-se que a maior
parte dos docentes ja possui idade superior a 30 anos e acumula mais de trés anos de atuagdo, o
que indica um grupo predominantemente experiente e com trajetoria consolidada no ensino de
computacdo. Esse dado sugere que muitos deles ja enfrentaram diferentes desafios didéticos e
podem trazer percep¢des mais maduras sobre a ado¢ao de metodologias ativas.
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Por outro lado, também se observa a presenga de um nimero menor de professores mais
jovens e com pouca experiéncia, o que introduz ao estudo perspectivas de profissionais em inicio de
carreira. Essa diversidade de perfis pode enriquecer a andlise, pois docentes em diferentes estigios
de formacao profissional tendem a avaliar as metodologias ativas de maneiras distintas — seja pela
abertura a inovagao, seja pela comparagao com préticas tradicionais ja consolidadas.

Esse panorama, portanto, oferece subsidios relevantes para compreender os resultados apre-
sentados neste estudo, na medida em que o perfil dos professores participantes influencia direta-
mente suas percepgdes sobre o potencial e os desafios da integracdo de metodologias ativas no
ensino de programacao.

3- Quantas vezes vocé ja lecionou
disciplinas relacionadas
1- Qual a sua idade? 2- Quanto tempo vocé leciona? com programacgéo de computadores?

4 (19%)

5 (23,8%)

@ Faixa de 20 a 25 anos @ menos de dois anos @ 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 7: Classificagdo em lecionar programagao.

A Figura 8 sintetiza as principais dificuldades relatadas pelos professores na etapa de Pla-
nejamento. As respostas evidenciam que os maiores desafios estdo relacionados a auséncia de
ferramentas capazes de acompanhar o progresso individual dos alunos, a caréncia de materiais de
qualidade para apoiar o uso de metodologias ativas e a limitacao de recursos especificos para sua im-
plementacdo. Também foram mencionadas a elevada demanda de tempo para o preparo das aulas e
a necessidade de maior suporte e capacitacdo docente no uso de tecnologias educacionais. Questdes
estruturais, como a presenca de computadores obsoletos em laboratdrios, embora menos frequentes,
também apareceram como barreiras adicionais. Esses achados reforcam a importancia de investir
em solucdes tecnoldgicas e em apoio institucional para tornar o planejamento mais eficiente e
viabilizar a adogdo efetiva de metodologias ativas no ensino de algoritmos e programacao.

Sobre a Figura 9, a quinta pergunta revelou informacdes interessantes sobre a adogdo de
Metodologias Ativas por parte dos professores. De um total de 21 respostas, os resultados destacam
que uma parcela significativa de professores que ja tém experiéncia com Metodologias Ativas, bem
como uma propor¢ao considerdvel que ainda ndo teve a oportunidade de utiliz-las em suas praticas
pedagdgicas. Essas informacdes oferecem uma perspectiva inicial sobre a ado¢dao de Metodologias
Ativas no ensino de programacao de computadores, considerando a amostra analisada.

Ainda com base na Figura 9, os resultados obtidos despertam um interesse em compreender
melhor a ado¢do de MAs no contexto educacional, especialmente no ensino de programacao
de computadores. Pois, a distribuicdo das respostas sugere a necessidade de uma reflexao mais
profunda sobre os fatores que influenciam a frequéncia de uso dessas metodologias por parte dos
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4. Escolha quais sao as dificuldades ou preocupagdes encontradas no
planejamento de aula sobre algoritmo e programacao de computadores?

4.1 - Dificuldades para encontrar conteddos, apostilas, artigos ou livros. 4 (20,0%)

4.2 - Dificuldade em utilizar recursos tecnolégicos. 4 (20,0%)

4.3 - Requer muito tempo para planejar e elaborar as aulas. 7 (35,0%)

4.4 - Dificuldade em encontrar materiais que tragam mais clareza sobre 11 (55,0%)
a utilizagdo das MAs nas disciplinas de algoritmos e programagao. '
4.5 - Dificuldade em elaborar mecanismos capazes de diagnosticar 14 (70,0%)
como cada aluno esté no processo de aprendizagem. "

4.6 - Falta de ferramenta para aplicagdo de metodologias ativas

: ; < 9 (45,0%)
para o ensino e aprendizagem de programacao.

50 60 70 80 90 100
Percentual (%)

Figura 8: Dificuldades no planejamento.

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

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

Figura 9: Classificagdo sobre o uso de MAs.

professores, considerando desde experi€ncias prévias e formacdo académica até barreiras instituci-
onais e infraestrutura disponivel. Esse cendrio evidencia a importancia de ascender uma discussdo
critica sobre os desafios e motivacdes que levam alguns docentes a adotarem frequentemente MAs,
enquanto outros nunca as utilizaram, seja talvez por falta de conhecimento, resisténcia a mudanga
ou dificuldades estruturais. Além disso, os dados podem reforcar a necessidade de investir na
capacitacao continua dos docentes, permitindo que se sintam mais preparados para incorporar
estratégias inovadoras em suas praticas pedagdgicas, promovendo assim um ensino mais dinamico,
interativo e alinhado as necessidades dos alunos na drea da programacao.

A sexta pergunta marca o inicio da Etapa 04 sobre a Experiéncia com Metodologias Ativas,
cujo objetivo foi identificar as praticas mais e menos empregadas pelos professores em suas aulas
de programacdo de computadores. A Figura 10 mostra que a Aprendizagem Baseada em Problemas
(PBL) e a Gamificagdo se destacaram como as metodologias mais recorrentes, evidenciando uma
preferéncia por abordagens que estimulam a resolug¢do de desafios e o engajamento lidico dos
estudantes. Em contraste, observou-se um uso bastante reduzido do Coding Dojo, praticamente
ausente entre os participantes.

Esse dado foi decisivo para a escolha da metodologia neste trabalho: optou-se por explorar o
Coding Dojo justamente por ser pouco utilizado, de modo a ampliar sua visibilidade e testar seu
potencial como alternativa pedagdgica. A auséncia de meng¢des a outras metodologias também
sugere que o repertério dos professores se concentra em um conjunto restrito de estratégias
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ja consolidadas, reforcando a importancia de investigar praticas menos difundidas que possam
diversificar o ensino de programacao.

6. Escolha qual(ais) Metodologia(s) Ativa(s) foi(ram) utilizada(s)
em suas aulas envolvendo Programacdo de computadores?

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

1(6,2%)

6.2 - Sala de aula invertida - O conteldo é estudado previamente

0y
em casa e na escola é feito debates sobre o assunto estudado. 6 (37,5%)

6.3 - Gamificagdo - Consiste na aplicagdo de mecanismos

e dindmicas dos jogos para motivar e ensinar de

forma ludica 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 prepara-lo para o mundo do trabalho.

10 (62,5%)

12 (75,0%)

6.5 - Instrugéo por pares (Peer Instruction) - A turma é dividida em 6 (37,5%)
pares para que seja realizados debates e reflexdes em conjunto.

6.6 - Computagao Desplugada - Consiste em ensinar os fundamentos da 7 (43,8%)
Computagao, através de atividades, sem o uso do computador. '
6.7 - Jogos Educativos - Sdo jogos criados para ensinar 6 (37,5%)

e motivar sobre um determinado assunto. '
6.8 - Programagao Competitiva - Desafios onde os participantes
precisam criar programas de acordo com uma especificagao, isto &,
programas que resolvem problemas computacionais.

6 (37,5%)

0 40 50 60 70 80 90 100
Percentual (%)

Figura 10: Experiéncia com metodologias ativas.

Sobre a Figura 11, com base nas 14 respostas dos professores a pergunta sobre a avaliagdo dos
resultados das metodologias ativas utilizadas com seus alunos, revelou uma percep¢do amplamente
positiva, especialmente no aumento do engajamento, motivacao e aprendizado dos alunos. Houve
forte concordancia quanto a melhoria nas habilidades de programacao e no aproveitamento do
tempo de estudo, além do incentivo a colaboragdo e interac@o entre os estudantes. Destacou-se
também a contribui¢io dessas metodologias para o desenvolvimento da autonomia e proatividade
dos alunos, embora com menor unanimidade. Por outro lado, aspectos como redu¢do da evasao
escolar apresentaram maior nimero de respostas indiferentes, indicando que esse impacto pode
variar conforme o contexto de aplica¢do das metodologias.

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

7.1- Melhoria no engaj to/motivacao dos alunos. 50.0% (7)
7.2- Melhoria no aprendizado dos alunos. 50.0% (7)
7.3- Melhoria nas habilidades de programacao dos alunos. { 14.3% (2) 42.9% (6)
7.4- Melhoria no aproveitamento do tempo de estudo dos alunos. {17.1% (1) 64.3% (9)

7.5- Incentivou a colaboracao/interagao entre alunos. 17.1% (1) 35.7% (5)

7.6- Incentivou a autonomia/proatividade dos alunos. {7.1% (1) 78.6% (11)

7.7- Reduziu o nivel de reprovagées dos alunos. | 14.3% (2) 64.3% (9)

7.8- Reduziu o nivel de evasao escolar. | 14.3% (2) 42.9% (6) 28.6% (4)
0 10 20 0 40 50 60 70
Percentual (%)
Emm Discordo totalmente Discordo Indiferente Concordo Emm Concordo totalmente

Figura 11: Experiéncia docente sobre o uso de MAs com alunos.

Essa questdo apresentou duas respostas de texto aberto: no primeiro comentario um professor
relatou que por meio das Metodologias Ativas consegue estimular a vivéncia computacional de seus
alunos transmitindo um entendimento de como as “coisas funcionam” através de demonstragoes
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prdticas. 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.
Assim, a partir dos comentdrios apresentados, € possivel identificar dois aspectos essenciais das
melhorias observadas sobre o uso de abordagens pedagdgicas: a vivéncia computacional por meio
de demonstracdes praticas e a flexibilidade para atender diferentes ritmos de aprendizagem em uma
sala de aula heterogénea.

O primeiro comentario destaca como as metodologias ativas podem permitir que os alunos
compreendam melhor o funcionamento dos conceitos computacionais por meio de experiéncias
praticas. Esse aspecto € crucial para o ensino de programacao, pois muitos estudantes enfrentam
dificuldades ao lidar com conteddos abstratos. A aplicagdo de metodologias facilita a conexao
entre a teoria e a pratica, podendo tornar o aprendizado mais significativo € com mais autonomia
na resolugdo de problemas.

O segundo comentario aborda a importancia das MAs na adaptagdo ao ritmo de aprendizado
de cada estudante. Em uma sala de aula heterogénea, ¢ comum encontrar alunos com diferentes
niveis de familiaridade com a programacao, tornando essencial uma abordagem que permita um
avanco individualizado. Dessa forma, as MAs podem contribuir para um ambiente mais inclusivo,
onde todos os alunos t€m a oportunidade de evoluir no aprendizado da programacado sem ficarem
sobrecarregados ou desmotivados. Ou seja, alunos que aprendem mais rapidamente podem ser
desafiados, enquanto aqueles que precisam de mais tempo tém a oportunidade de progredir de
forma adequada.

Diante desses aspectos mostrados na Figura 11, emerge que as MAs nao apenas podem
melhorar a experiéncia de ensino e aprendizagem em programac¢ao de computadores, mas também
podem promover maior engajamento, autonomia e acessibilidade. Assim, o objetivo da questdo foi
compreender, a partir das experiéncias dos docentes pesquisados, quais melhorias foram observadas
no aprendizado de seus alunos quando utilizaram metodologias ativas em suas aulas de programacao.
Esse entendimento € essencial para avaliar o papel das MAs e aprimorar suas aplica¢des futuras no
contexto educacional.

Sobre a Figura 12, com base nas 14 respostas dos professores, a andlise das melhorias
percebidas com o uso de MAs em suas aulas de programacdo destacou, em primeiro lugar, o
aumento do engajamento e da motivacdo docente, seguido pela maior atratividade das aulas. Além
disso, observou-se uma percepg¢do positiva quanto a facilitacdo da abordagem dos contetidos e ao
melhor aproveitamento do tempo de aula. A relacdo entre professores e alunos também apresentou
melhoria significativa. No entanto, a questdo sobre a facilidade no planejamento das aulas gerou
opinides mais divergentes, com maior numero de respostas neutras ou discordantes.

Nessa questdo obteve-se duas resposta de texto aberto: um professor descreveu que “a
implementacdo de metodologias ativas geralmente exige mais tempo e esforco por parte do
professor para planejamento de atividades, criacdo de projetos e avaliacdo do desempenho
dos alunos”. Esse comentario reforca o resultado do item 8.2 e vai no mesmo sentido do que
foi apresentado no tépico sobre planejamento para o uso de metodologias ativas na secao de
Fundamentagdo Tedrica. O segundo comentario cita que o uso de metodologias ativas melhora a
vivéncia computacional, proporcionando uma maior interatividade nas relacées homem/mdquina.
Diante disso, percebe-se que o uso de MAs ndo apenas atende as necessidades individuais dos
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8. Como o uso de metodologias ativas tem resultado em suas aulas.
7.1% (1) 57.1% (8)

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

8.2- Facilitou o planejamento das aulas. 14.3% (2) 28.6% (4) 35.7% (5)

8.3- Melhorou o aproveitamento do tempo das aulas. | 7.1% (1) 50.0% (7)
8.4- Tornou a aula mais atraente. (1) 57.1% (8)
8.5- Facilitou a abordagem dos conteuidos. | 7-1% (1) 57.1% (8)
8.6- Melhoria na relagao entre professor e aluno. 28.6% (4) 28.6% (4)
0 10 20 30 40 50 60
Percentual (%)
I Discordo totalmente Discordo Indiferente Concordo Em Concordo totalmente

Figura 12: Experiéncia docente sobre o uso de MAs para aulas.

alunos, mas também enriquece sua experiéncia com a tecnologia e promove um ambiente de
aprendizagem mais estimulante e colaborativo.

Dessa forma, a interatividade das atividades facilita a compreensao de conceitos abstratos
e aproxima a experiéncia de aprendizado das aplicagdes préticas da computacdo. Isso contribui
para o desenvolvimento de habilidades essenciais, como pensamento computacional, resolucio de
problemas e autonomia no aprendizado. Assim, ainda que a ado¢do de MAs represente um esfor¢o
adicional para os docentes, os beneficios observados justificam sua aplica¢do. O desafio, portanto,
estd em equilibrar o tempo e os recursos disponiveis com a necessidade de inovar e tornar o ensino
de programacao mais eficiente e atrativo.

Para a questdo 9, que abordava possiveis fatores positivos ndo contemplados nas perguntas
anteriores, nao foram registradas respostas por parte dos participantes.

Com relagdo a questdo 10, que tratava de fatores negativos ndo contemplados anteriormente,
dois professores destacaram pontos relevantes. Um mencionou que alguns alunos podem apre-
sentar resisténcia as metodologias ativas em razdo da familiaridade com o ensino tradicional e
da necessidade de assumir maior responsabilidade pelo proprio aprendizado. O outro ressaltou
a falta de orientacdo adequada para desenvolver estratégias de aprendizagem nesse contexto, o
que pode comprometer a implementacdo eficaz das metodologias. Tais observacdes evidenciam
a importancia de oferecer suporte e acompanhamento a alunos e docentes, a fim de superar os
desafios e favorecer uma experiéncia mais positiva com metodologias ativas.

Essa investigac@o sobre as praticas pedagogicas dos professores forneceu uma base nortea-
dora, 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 que
foi adotada, conforme descrita na nas etapas da secdo de metodologia. A fim de aprofundar essa
temadtica e incorporar as perspectivas dos dois principais envolvidos — professores e alunos —, a
proxima se¢do abordard os dados obtidos a partir da aplicacdo dessas estratégias aos alunos.

5.2 Analise dos dados coletados com Alunos

Ao adotar uma abordagem qualitativa nesta pesquisa, optou-se por incluir perguntas semelhantes
em diferentes secoes do questiondrio como parte de uma estratégia de triangulacdo de dados. Essa
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técnica permite a coleta de multiplas perspectivas e percep¢des aprofundadas, enriquecendo a
compreensdo dos aspectos estudados por meio da andlise comparativa e convergéncia das respostas.
Os resultados obtidos por meio do questiondrio foram tabulados e serdo aqui apresentados.

Resultados sobre a Metodologia (Escala Likert)

Ql 50.0% (12)
Q2 1{4.2% (1) 37.5% (9)
Q3 33.3% (8)
0 10 20 30
Percentual (%)
Il Discordo totalmente Discordo Indiferente Concordo Il Concordo totalmente

Figura 13: Resultados sobre o aprendizado (em percentual e nimero de participantes).

No que diz respeito a avalia¢do geral do aprendizado, os resultados indicam que, na percep¢ao
dos alunos, o Coding Dojo teve um papel facilitador no processo de revisao e consolidagdo dos
conhecimento em programacao de computadores, conforme mostra a Figura 13. Essa satisfacao
em relacdo ao aprendizado foi expressa por um dos alunos em uma resposta de texto aberto, onde
ele destacou que “o Coding Dojo é muito til para a troca de conhecimento entre os participantes”,
enfatizando ainda a importancia da colabora¢do no processo de aprendizagem.

Resultados sobre a Metodologia (Escala Likert)

Q5 - 87.5% (21)
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Percentual (%)
Bl Discordo totalmente Discordo Indiferente Concordo B Concordo totalmente
Resultados sobre a Metodologia (Escala Sim/N&ao)
Q6

Percentual (%)
B Sim B Nao

Figura 14: Resultados sobre a metodologia (em percentual e nimero de participantes).

No que tange a avaliagdo da metodologia Coding Dojo Randori, observou-se ampla con-
cordancia entre os participantes, reforcando sua pertinéncia como estratégia ativa de ensino. A
alternancia de papéis — piloto e copiloto — favoreceu a interacdo, a troca de conhecimentos e a
consideracdo de diferentes perspectivas, tornando as atividades mais envolventes e contribuindo
para uma melhor compreensao dos conteudos de programacdo, conforme apresentado na Figura 14.
Todavia, ao analisar a questido Q6, percebe-se que uma parcela dos estudantes demonstrou discor-
dancia quanto a contribui¢ido da metodologia para a constru¢do de novos conhecimentos, o que pode
estar relacionado ao fato de ja terem cursado a disciplina anteriormente, possuindo conhecimentos
consolidados. Dessa forma, os resultados apontam para sua utilizagdo como apoio a pratica e
consolidacdo dos conhecimentos, embora seu impacto na aprendizagem de novos contetdos possa
variar conforme o perfil dos participantes.
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Resultados sobre a Motivagao (Escala Likert)

Q7 45.8% (11)
Q8 14.2% (1) 45.8% (11)
Q9 {4.2% (1) 33.3% (8)
0 10 20 30 50
Percentual (%)
I Discordo totalmente Discordo Indiferente Concordo Bl Concordo totalmente

Figura 15: Resultados sobre a motivacdo (em percentual e nimero de participantes).

No eixo motivacional, a adocdo do Coding Dojo foi majoritariamente percebida como
estimulante para o estudo de algoritmos. A integracdo da metodologia a plataforma Cosmo emergiu
como um refor¢co adicional de engajamento em sala, tornando as atividades mais dinamicas.
Destacou-se, ainda, a melhoria nas relacdes interpessoais e na colaboracdo entre os colegas durante
as sessoes. Esses achados, apresentados na Figura 15, reforcam o papel do Coding Dojo como
catalisador de motivagdo e cooperacao na disciplina.

Portanto, os resultados apresentados na avaliacdo do aspecto motivacional evidenciam que
o emprego do Coding Dojo pode contribuir positivamente para potencializar a motivacdo dos
alunos durante o processo de ensino e aprendizagem de algoritmos. Essas abordagens ativas,
aliadas a perseveranga do professor em criar um ambiente propicio para a aprendizagem, podem
promover a transi¢do de uma motivagdo extrinseca inicial para uma motivacao intrinseca mais
duradoura e significativa. Desse modo, esses dados reforcam a relevincia 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.

Resultados sobre a Plataforma Cosmo (Escala Likert)

Q10 {4.2% (1) 33.3% (8)
Q114 45.8% (11)
0 10 20 30 40 50 70 80
Percentual (%)
I Discordo totalmente Discordo Indiferente Concordo B Concordo totalmente

Figura 16: Resultados sobre a plataforma Cosmo (em percentual e nimero de participantes).

Na avaliacdo da plataforma Cosmo, a integracdo com a metodologia Coding Dojo foi
bem recebida pelos estudantes, que a perceberam como capaz de despertar interesse e facilitar
a compreensao dos conceitos de algoritmos (Figura 16). Essa combinagdo proporcionou uma
experiéncia de aprendizagem mais dindmica e interativa, favorecendo o envolvimento dos alunos
e ampliando sua participacdo nas atividades por meio da interagdo em tempo real com a escrita
de cédigos. Além de contribuir para uma melhor compreensao dos contetidos de Algoritmos I, a
integracdo também estimulou o desenvolvimento de habilidades de programacao, incentivando
os estudantes a decompor problemas complexos em tarefas mais simples e a aplicar algoritmos
para encontrar solucdes eficientes, promovendo assim uma participacdo ativa e a construcdo de
competéncias computacionais essenciais.
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Quanto aos aspectos positivos da metodologia aplicada (Q12), sobressairam trés eixos:
cooperagdo entre os colegas, diversidade de ideias para atacar os problemas e maior envolvimento
na pratica. Um participante destacou que a colaboragcdo em tempo real favorece a compreensao das
solucdes, ja que todos podem acompanhar a construgdo passo a passo. Considerando os desafios
do ensino de algoritmos, a ado¢ao de metodologias ativas e inovadoras tende a elevar o interesse
dos estudantes, ajudar na superacdo de dificuldades e, por consequéncia, contribuir para reduzir as
reprovagdes nas disciplinas de programacao.

Resultados da avaliagdo dos aspectos negativos da metodologia aplicada (Q13) indicam
pontos de melhoria apontados pelos participantes. Um deles € a necessidade de maior participagdo
do copiloto durante as atividades, visando uma interacdo mais efetiva na resolu¢do dos problemas.
Uma possivel solucdo para esse desafio seria instruir com mais clareza as defini¢cdes e a importancia
da atuacdo do copiloto durante a sessdo, garantindo que seu papel seja melhor compreendido
e desempenhado. Outra questdo levantada foi a necessidade de mais tempo para que todos os
membros da dupla possam praticar durante as sessdes do Coding Dojo, visto que o tempo disponivel
pode ser insuficiente, afetando o engajamento e a experiéncia de aprendizado.

Esses aspectos ressaltados pelos alunos reforcam a importancia continua de revisar e apri-
morar a metodologia para atender as necessidades e expectativas dos estudantes. Com base nos
resultados, € possivel considerar a implementacdo de estratégias que incentivem uma maior intera-
¢do do copiloto e a adequacao do tempo dedicado as atividades para garantir a participagdo ativa e
igualitdria de todos os envolvidos. Com essas melhorias incorporadas, o Coding Dojo como MA
pode se tornar mais eficiente e motivador no ensino e aprendizagem de algoritmos.

A respeito dos comentdrios sobre aspectos nao contemplados na pesquisa (Q14), a maioria
dos participantes elogiou a sessdo de Coding Dojo, destacando tanto o estimulo ao aprendizado
colaborativo quanto a proximidade com situacdes reais de trabalho em programagdo. Um dos
depoimentos ressaltou que “hd um aprendizado que estimula a formagdo de grupo de estudos fora
da sala de aula”, evidenciando o potencial da metodologia para promover interacio e aprofunda-
mento além do espaco formal de ensino. Outro participante observou que “o Coding Dojo simula
um ambiente real de trabalho com programagdo”, reforcando sua relevancia na preparagao para
desafios profissionais e na aproximacao entre a pratica pedagogica e as demandas do mercado.

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 colaboracdo mutua na solu¢do de problemas € um dos pilares das metodologias
ativas, e os comentarios feitos durante as retrospectivas enfatizam a importancia dessa abordagem.
A explicacdo do codigo também foi valorizada, pois facilita a compreensao da l6gica empregada
pelo piloto e copiloto, promovendo uma aprendizagem mais significativa.

Apesar dos resultados positivos, também foram identificados aspectos a serem aprimorados
nas sessoes de CD Randori. Em uma das sessoes, alguns participantes ndo tiveram a oportunidade
de atuar como piloto ou copiloto, 0 que aponta para a necessidade de ajustes na plataforma, como
a inclusao de um maior nimero de questdes e a automagao da contagem de tempo e da troca de
papéis, a fim de garantir maior equidade e otimizar o fluxo das atividades.

Por outro lado, a observacdo empirica revelou uma interacao bastante positiva entre os alunos,
caracterizada pela espontaneidade na resolugdo das questdes, pela colaboragdo via chat e dudio e

543



Sousa et al. RBIE v.34 — 2026

pelo interesse manifestado em participar de novas sessdes. A participagdo ativa foi favorecida pela
organizagdo automadtica da fila e pela rotatividade de papéis, que reduziram a passividade tipica
de métodos tradicionais e ampliaram a clareza na compreensao dos conceitos por meio da troca
de experiéncias. Esses resultados reforcam o potencial da metodologia ativa, aliada ao suporte
tecnoldgico, para promover um aprendizado mais dinamico e colaborativo.

Considerando esses aspectos positivos e negativos observados durante as sessdes de CD
Randori, € possivel identificar oportunidades de aprimoramento para promover uma participacao
mais equitativa, fornecer desafios consistentes e melhorar a experi€ncia geral dos participantes. A
implementacdo de ajustes adequados pode contribuir para uma dinamica mais eficaz e eficiente nas
sessoes futuras. Além disso, € interessante salientar que, em razao do baixo nimero de participantes,
os resultados ndo podem ser generalizados, porém, permitem uma perspectiva sobre os efeitos da
relac@o entre a metodologia e a plataforma. Esta perspectiva estd relacionada com as dificuldades
de aprendizado e a desmotivacao dos estudantes durante o ensino-aprendizagem de algoritmos.

No que se refere ao questiondrio de avaliag@o aplicado aos alunos, o instrumento foi elaborado
a partir de referéncias bibliogréificas pertinentes a drea de ensino e aprendizagem de algoritmos.
Além disso, realizou-se um teste piloto com o objetivo de verificar a clareza e a adequagdo das
questdes, possibilitando ajustes e refinamentos. Em seguida, o questiondrio foi aplicado em aulas
reais, o que permitiu a coleta de dados em contextos auténticos de ensino. Embora ndo tenha
passado por um processo de validagdo psicométrica sistemadtica, tais procedimentos contribuiram
para conferir maior consisténcia ao instrumento e sustentacdo aos resultados obtidos, servindo de
base para a andlise e interpretacdo dos dados.

Por fim, os resultados obtidos nesta pesquisa indicam que, sob as condi¢des e restricdes
especificas do estudo, a integracao do Coding Dojo Randori com a plataforma Cosmo apresenta
potencial para aprimorar o ensino e a aprendizagem de algoritmos. A utilizacdo de metodologias
ativas em conjunto com recursos tecnoldgicos mostrou-se uma abordagem vidvel para estimular a
motivacao dos estudantes e favorecer a compreensao dos conteidos, refor¢cando a importancia de
praticas que promovam maior participacdo e engajamento.

6 Conclusao

Este estudo teve como objetivo investigar a integracdo da metodologia Coding Dojo, no formato
Randori, a plataforma de ensino e aprendizagem de algoritmos, Cosmo, com o propédsito de reduzir
as dificuldades de aprendizagem em disciplinas relacionadas a algoritmos e, consequentemente,
diminuir a desmotivagdo dos estudantes.

Para alcancar esse objetivo, aplicou-se um questiondrio a professores de computagao, a fim
de compreender suas experiéncias com metodologias ativas e identificar as principais dificuldades
relacionadas a sua ado¢do. As informagdes obtidas orientaram a adaptacao da plataforma Cosmo,
que passou a incorporar funcionalidades baseadas na metodologia Coding Dojo Randori. Em
seguida, foram planejadas sessdes de ensino com alunos, nas quais se aplicaram instrumentos de
avaliacdo para registrar as percep¢des dos participantes acerca da integragdo da plataforma com
a metodologia. Complementarmente, a observagdo direta durante as atividades forneceu dados
adicionais para a andlise.
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Em sintese, este estudo mostra que a integracdo de metodologias ativas, como o Coding Dojo
Randori, pode ser uma estratégia promissora para o ensino de algoritmos. Os resultados apontam
que o uso da tecnologia favorece uma aprendizagem mais dindmica e colaborativa, ampliando
o engajamento dos alunos por meio da interagdo em tempo real e da troca de conhecimentos na
construcdo do cédigo. A automacao da fila de participantes e a alternancia de papéis também
revelaram potencial para uma participacdo mais equilibrada, atenuando a passividade frequente-
mente observada em métodos tradicionais. Esses achados reforcam o papel da tecnologia como
facilitadora do processo de ensino e aprendizagem, oferecendo subsidios para a ado¢do de novas
préticas pedagdgicas e para futuros aprimoramentos no campo educacional e tecnoldgico.

No entanto, € importante reconhecer que este estudo apresenta algumas limita¢des, entre as
quais se destacam o tamanho reduzido da amostra, a especificidade do contexto investigado e a
utilizagdo predominante de relatos verbais de alunos e professores como fonte de dados. Embora
tais percepgOes nao permitam medir de forma objetiva o impacto da proposta sobre o desempenho
académico dos estudantes, os resultados obtidos permitiram alcangar o objetivo da pesquisa ao
possibilitar a andlise do potencial da abordagem proposta como estratégia de apoio a pratica
colaborativa de programacao e ao engajamento dos estudantes no aprendizado de algoritmos. Além
disso, o fato de os participantes ja possuirem conhecimentos prévios em algoritmos, aliado a revisao
inicial realizada no inicio da pesquisa, contribuiu para que pudessem participar efetivamente das
atividades propostas e avaliar a experiéncia de uso da plataforma e da metodologia.

Diante disso, sugere-se que investigagdes futuras incorporem diferentes métodos de coleta
e andlise de dados, de modo a possibilitar avaliacdes mais robustas e abrangentes. Espera-se,
ainda, que os resultados aqui apresentados contribuam para estimular novas praticas pedagdgicas,
incentivar a adocao de abordagens inovadoras e ampliar a producao cientifica sobre o impacto das
metodologias ativas no ensino de computacao.

Como trabalhos futuros, pretende-se: (1) integrar e testar outros formatos do Coding Dojo a
plataforma para comparar os resultados entre os trés formatos; (ii) aplicar sessdes mais vezes com
os mesmos alunos, porém com temadticas diferentes, a fim de observar a presenga e participagao
dos participantes ao decorrer das sessoes; e (iii) aplicar o Coding Dojo integrado a plataforma na
modalidade presencial.
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