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Abstract. The Coding Dojo is a methodology that aims to improve the kno-
wledge in the area of algorithms and computer programming through colla-
borative learning, employing aspects of challenges and interaction. Thus, se-
veral studies have adopted the Coding Dojo methodology to assist the tea-
ching/learning in higher education disciplines involving computer programming
issues. However, such studies have used the Coding Dojo in courses more fo-
cused on the computing area and with public more focused on the sciences,
engineering and computing area. This work aims to investigate the adoption of
Coding Dojo methodology on a course of interdisciplinary nature, where not all
participants are fully of the sciences, engineering and computing area.

Resumo. Coding Dojo é uma metodologia que visa o aperfeicoamento do co-
nhecimento na drea de algoritmos e programagdo de computadores por meio
da aprendizagem colaborativa, empregando aspectos de desafios e interagdo.
Com isso, diversos trabalhos tem adotado a metodologia Coding Dojo para
auxiliar o processo de ensino/aprendizagem em disciplinas do ensino superior
que envolvem assuntos de programacdo de computadores. No entanto, tais
trabalhos tem utilizado o Coding Dojo em cursos mais voltados para a drea
de computagdo e com puiblicos mais voltados para a drea das ciéncias, enge-
nharias e computagdo. Este trabalho tem como objetivo investigar a adogdo
da metodologia Coding Dojo em um curso de natureza interdisciplinar, onde
nem todos os participantes sdo totalmente da drea das ciéncias, engenharias e
computagdo.

1. Introducao e Motivacao

O curso de Sistemas e Midias Digitais da Universidade Federal do Ceara (UFC) tem a fi-
nalidade de formar bacharéis com conhecimentos especializados em duas grandes areas:
Sistemas Multimidia e Midias Digitais. O curso € de natureza interdisciplinar e objetiva
a formacgado de profissionais com multiplos saberes, permitindo uma ampla visao de seu
campo de atuacdo. Por meio desta interdisciplinaridade, o curso de Sistemas e Midias
Digitais formam profissionais com concep¢do humanistica, técnica e cientifica. Essa
intersecao de conhecimentos € uma proposta diferencial que o curso de Sistemas e Midias
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Digitais visa oferecer, como profissionais, para a sociedade. De acordo com estudos feitos
sobre a evasdo no curso de Sistemas e Midias Digitais, uma parcela de alunos mostraram
uma certa resisténcia e dificuldade nas disciplinas béasicas de programacgdo de computa-
dores. Além disso, constatou-se que existe um indice considerdvel de reprovacdes nestes
primeiros contatos com as disciplinas basicas de programacao de computadores. Alguns
alunos recém-ingressos, que procuram uma formacao mais humanistica ou artistica, res-
saltam a ndo importancia do conhecimento na programacio de computadores em suas
atividades profissionais ou até mesmo académicas.

As disciplinas de programacgao de computadores, em geral, sdo ministradas por
meio de aulas expositivas e laboratoriais. Diante disso, surgem dois desafios que os pro-
fessores enfrentam no decorrer das aulas. O primeiro € manter a aten¢do e motivagao dos
alunos durante as aulas expositivas, pois a programag¢do de computadores € uma atividade
de raciocinio, concentracao e criacdo [Carmo and Braganholo 2012]. O segundo desafio
¢ oriundo da mudanga no contexto universitario onde ha pressdes para aumentar o nimero
de ingressos no ensino superior [Delgado et al. 2012]. Com isso, acarretando em turmas
cheias e heterogéneas, dificultando o papel do professor ao orquestrar tal conteido para
um grande quantitativo de alunos e que possuem diferentes niveis de conhecimento. Di-
ante desses desafios, acredita-se que a ado¢do de uma metodologia colaborativa que em-
pregue aspectos diferentes das aulas tradicionais pode contornar os problemas que foram
apontados nas disciplinas de programacdo de computadores. Neste sentido, surge o Co-
ding Dojo como uma alternativa metodoldgica para o ensino de algoritmos e programagao
de computadores que favorece o compartilhamento de experiéncias entre os participantes,
aspectos de desafios em programacdo, interacdo e diversdao [Bache 2013]. Pela postura
dindmica do Coding Dojo, acredita-se que aumentard a atencdo dos alunos por meio da
colaboracao e atuard como um completemento das aulas tradicionais.

Este trabalho tem como objetivo geral expor as experiéncias na ado¢cao da meto-
dologia Coding Dojo em um curso de graduagdo de caracteristica interdisciplinar. Com
isso, almeja-se melhorar o processo de ensino/aprendizagem na programagdo de compu-
tadores e, como consequéncia, reduzir o indice de evasio no curso. Este documento esta
organizado da seguinte forma. A sec¢do 2 comenta sobre e discute os trabalhos relaciona-
dos. Na secdo 3, € apresentada a metodologia Coding Dojo e suas principais variagdes.
A secdo 4 apresenta a avaliacdo conduzida e a discussdo dos resultados; e, finalmente, a
secdo 5 contém as conclusdes e os direcionamentos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Luz e Serra-Seca-Neto (2012) apresentam caracteristicas de Coding Dojo que favorecem
o ensino de técnicas de desenvolvimento agil para grupos de profissionais e estudantes
de caracteristicas e niveis heterogéneos [Luz and Serra-Seca-Neto 2012]. A metodologia
utilizada no trabalho foi guiada pela aplicacdo de encontros de Coding Dojo e registros
de atas dos encontros, destacando pontos positivos e negativos. Além disso, foi disponi-
bilizado um questionério eletronico respondido por participantes de diversas regides do
Brasil e com diferentes niveis de experiéncia. Os resultados experimentais apontam que
os participantes concordam que Coding Dojo ajuda no aprendizado de métodos dgeis e a
troca de experiéncias entre os participantes.

Delgado et al. (2012) discutem os pontos de convergéncia e divergéncia entre
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a metodologia Coding Dojo e as necessidades do ensino superior [Delgado et al. 2012].
Além disso, o trabalho propde modificacdes do Coding Dojo para sua utilizacdo em di-
ferentes disciplinas dos cursos de graduacdo em Computacdo. Os autores afirmam que
empregaram as modificacdes propostas em suas disciplinas que utilizam programacao de
computadores. No entanto, ndo houve uma melhor explora¢do do ganho alcancado pelas
modificacdes, ja que as modificacdes estdo em estdgio de maturacdo. Como trabalhos
futuros, os autores pretendem fazer uma melhor compilagdo dos problemas para que as
sessoes de Coding Dojo sejam adequadas ao conteudo das disciplinas de graduacao em
Computacdo.

Carmo e Braganholo (2012) estudam o uso didatico da metodologia Coding Dojo
como auxilio em disciplinas de graduacido [Carmo and Braganholo 2012]. Para isso, fo-
ram especificadas diferentes dinamicas de aulas baseadas em Coding Dojo e aplicadas
a uma disciplina do curso de Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal Flumi-
nense (UFF). As dindmicas procuravam ampliar o tempo para as discussdes € motivar a
participacao dos alunos. Além disso, foram criados trés padroes de aulas praticas, chama-
das e Dojos individuais, Dojos em grupos e Laboratorio em sala. Na avaliacao experimen-
tal do trabalho, os autores elaboraram questiondrios aos quais os alunos respondiam apds
as sessoes de Coding Dojo em suas diferentes dinamicas. De acordo com os resultados, o
padrdo de Laboratdrio em sala foi a abordagem mais aceita pelos participantes.

Pode-se perceber que os trabalhos relacionados aplicaram a metodologia Co-
ding Dojo em cursos ou disciplinas da area de tecnologia, em particular, na drea da
computacao. Um curso de computagio € caracterizado por possuir varias disciplinas onde
0s assuntos permeiam entre matematica e programagdo de computadores. Neste sentido,
os alunos convivem com esses assuntos em todo o percurso do curso de graduacdo. No
entanto, surge a necessidade de explorar a aplicacdo do Coding Dojo para um publico de
caracteristica interdisciplinar, onde uma parte desse publico ndo € voltado totalmente para
a drea de programacao.

3. Metodologia Coding Dojo

O Coding Dojo consiste em uma metodologia que propde encontros para que pessoas
ganhem pratica e conhecimento em alguma tecnologia previamente determinada, como
programacgdo [Bache 2013]. Nesse encontro é definido um mestre, que geralmente € o
mais experiente com a tecnologia a ser abordada. O mestre possui a fun¢ao de organizar
o tempo e espaco para a dindmica. Além disso, o mestre prepara desafios, ndo necessa-
riamente complexos, antes do encontro e os propde aos demais participantes. E comum
que em determinados momentos alguns participantes nao estejam resolvendo os desafios,
isso pois estardo monitorando o trabalho de outros participantes, de modo a poder sugerir
melhorias ou refletir sobre o que estd sendo feito. Uma sessdo de Dojo deve minimizar os
erros de seus participantes a fim de que esses se sintam em um ambiente seguro. A compe-
titividade ndo deve ser incentivada, e sim a colaboracgdo e a troca de conhecimentos entre
participantes. Dessa forma, € buscada a evolucao dos participantes no que diz respeito as
suas competéncias relacionadas as tecnologias abordadas [Heinonen et al. 2013].

Existem trés formas de se aplicar uma sessdo de Coding Dojo: Randori, Kata e
Kake. Essas formas divergem entre si quanto a forma de se organizar e de se aplicar,
entretanto possuem, em linhas gerais, o mesmo objetivo final, que consiste em aprender
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e treinar um grupo de pessoas a respeito de algum conceito ou tecnologia. A ideia de
aprendizagem colaborativa também € um forte conceito possivel a todas as formas supra-
citadas. Em sessoes do tipo Randori, destacada pela Figura 1, um computador € colocado
na frente da sala e sua tela € projetada para que todos possam ver. Nesse modelo os parti-
cipantes exercem um dos seguintes papéis por vez: um piloto, que € o inico que escreve o
c6digo no momento, um copiloto, que apoia e observa o piloto, e os demais participantes
atuam como publico, que observa e pode participar das discussoes.

public class Fibonacci {
public static long fibonacci(int n) {

Coplloto if (n<=1) {
return n;
P|Ioto Jelse {
return fibonacci(n - 1) + fibonacci(n - 2);
}
}
}

Cudlng Dojo

Publico

Troca de posi¢cdes & & & &

por tempo

Figura 1. Randori Dojo

Uma caracteristica comum € a troca de posi¢des de tempo em tempo, sendo acon-
selhada a troca de posi¢des num tempo que varie de cinco a sete minutos. A cada troca, o
piloto passa a fazer parte do publico, o atual copiloto passa a ser o novo piloto e alguém
do publico passa a ser o novo copiloto. E fortemente recomendado que em pelo menos
uma vez cada participante do processo exerca o papel de piloto e por pelo menos uma
vez exerca também o papel de copiloto. Também é preciso que nao haja um ambiente
competitivo entre os participantes e sim a aprendizagem de modo que todos participem
[Estacio et al. 2016].

O modelo Kata, ilustrado na Figura 2, possui foco no aperfeicoamento. E sugerido
que o problema proposto ndo seja longo, a fim de que possa ser resolvido em uma ou
duas horas. O cerne desse modelo ndo € a resolu¢do de um problema, e sim a qualidade
da solucdo apresentada. Por esse motivo se sugere fortemente a repeticdo dos desafios,
pois possibilitam o aperfeicoamento da solucdo a cada resolu¢do. Durante a repeti¢do do
desafio, pode ser mudado o paradigma de programacao utilizado, por exemplo: o desafio
ja desenvolvido com Programacgao Orientada a Objetos pode ser resolvido posteriormente
com Programacao Funcional [Bache 2013].

Existem diversas vertentes utilizadas para o modelo Kata. Entretanto aqui serd
abordada a chamada Prepared Kata, que consiste em um ou mais participantes ja terem
resolvido o desafio anteriormente e fazerem novamente o desafio para apresentarem aos
demais presentes, que podem fazer perguntas sobre. O objetivo é que os participantes
depois possam resolver o0 mesmo problema. Aqui também pode ser aplicada a ideia de
pares presente no Randori, de modo que a dupla possa trocar informagdes, 0 que causa
maior troca de conhecimentos [Heinonen et al. 2013].
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public class Fibonacci {

public static long fibonacci(int n) {
MeTbro apresenta - i< 1) (
solugdo de problema ja return n;
.. . }else {
realizado anteriormente return fibonacci(n - 1) + fibonacci(n - 2);

}
}
}

M:
|~
Coding Dojo
Publico
Publico pode
participar ou
apenas assistir

Figura 2. Kata Dojo

O modelo Kake, ilustrado na Figura 3, tem como diferencial a existéncia de di-
versas duplas trabalhando de forma concomitante e que podem ter alguma distincao en-
tre elas. Essas distingdes podem estar associadas ao uso de diferentes linguagens de
programacao para cada dupla [Cantone and Marchesi 2014]. Também € possivel que cada
dupla resolva um desafio dessemelhante da outra. Ao final de um turno, o piloto de uma
dupla passa a ser o copiloto de uma outra dupla. Caso isso nao seja possivel por algum
motivo, como a existéncia de nimeros pares de participantes, o piloto se torna publico e

aguarda para se tornar copiloto no turno posterior [Luz 2013].

Copiloto Copiloto
Piloto Piloto

A A
e
Linguagem de Linguagem de
Programagdo X Programacao Y

Problema 1 Problema 2

Copiloto
Piloto
Add

Linguagem de
Programacao Z

Problema 3

Figura 3. Kake Dojo

Um ponto a ser discutido no modelo Kake € que, por ter mais de uma dupla, ndo ha
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uma centraliza¢do da atencao para um membro que resolve um desafio para todos verem.
A descentralizacdo da aten¢do pode ser um ponto positivo, uma vez que os participantes
podem ndo se sentir pressionados para resolver um desafio enquanto todos da sala os
observam.

4. Avaliacao

A avaliacdo conduzida tem como objetivo verificar as melhorias alcangadas pela adocao
da metodologia Coding Dojo em um curso com publico de natureza interdisciplinar.
Como instrumentos de avaliacdo utilizou-se um questiondrio a ser respondido pelos alu-
nos participantes das sessoes de Dojo, as notas/rendimento académico dos alunos que
participaram dos Dojos e as atas produzidas durante as sessdoes de Dojo. Como escopo
temporal de observacdo e amostra, levou-se em consideracio os alunos que participaram
dos Dojos e regularmente matriculados na disciplina de Programacao 1 do semestre de
2016.1 no curso de Sistemas e Midias Digitais da Universidade Federal do Ceard. A
turma (A) possuia 28 alunos, a turma (B) possuia 26 alunos. Ja as turmas (C) e (D) sdo
de alunos que foram reprovados na disciplina Programacdo I em semestres anteriores e
possuiam, respectivamente, 19 e 16 alunos.

A forma de Dojo escolhida para a condugdo das sessdes de Dojo no curso de
Sistemas e Midias Digitais foi o Kake. A justificativa para a ado¢@o do Kake foi que € a
forma que possibilita adaptacdo para utilizar diversas linguagens de programagao em uma
mesma sessao de Dojo. Nas duas turmas de repetentes foi adotada a linguagem C/C++. Ja
nas demais disciplinas foi utilizada a linguagem Processing. Com isso, as duplas podiam
ser formadas por pessoas que utilizam a mesma linguagem de programacao. Além disso,
os problemas poderiam ser diferentes tanto em questdes inerentes a propria linguagem,
paradigma ou nivel de complexidade. O Kake ndo necessita de divulgar para os demais
participantes do Dojo como estdo sendo resolvidos os desafios de programagdo. Com
isso, diminuindo as chances dos alunos ficarem constrangidos e até intimidados ao expor
suas solugoes.

Os desafios de programacdo que foram langados nas sessdes de Dojos sao refe-
rentes aos contetidos da disciplina de Programacao I. Ao todo, foram realizadas 6 sessoes
de Dojos, onde cada sessdo era realizada de acordo com os avangos nos contetidos das
disciplinas durante o semestre. O conteudo da disciplina de Programacao I, até o se-
mestre 2016.1, foi composto pelos seguintes topicos: programacgdo, sistemas e midias
digitais; conceitos de linguagens de programacdo; conceitos e estruturas basicas de al-
goritmos; programacao estruturada: varidveis, operadores, escopo e bloco de comandos;
algebra Booleana; estruturas de selecao e repeticao; sub-rotinas; vetores, matrizes e listas;
nog¢des de Programacao Orientada a Objetos; praticas direcionadas através da construc¢ao
de aplicacdes multimidia. A Tabela 1 expde uma visdo das sessdes de Dojos que foram
realizadas, total nimero de participantes e contetidos dos desafios.

No total de sessdes de Dojos realizados, houve a participacao de 51 alunos, in-
cluindo a contabiliza¢do da duplicidade de alunos que participaram de duas ou mais
sessoes de Dojo. J4 levando em consideracdo a nao duplicidade de alunos que partici-
param em duas ou mais sessoes de Dojos, foram contabilizados 40 alunos. Para o total
de alunos, juntando as quatro turmas de Programagao I, foram contabilizados 89 alunos.
Com isso, chegando a um percentual de 44,94% de alunos que participaram de alguma
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Tabela 1. Detalhamento das Sessoes de Dojos Realizados no Semestre 2016.1
Dojo | Participantes | Conteiidos dos Desafios

1 6 Logica de Programacao e Estruturas Condicionais

2 6 Estruturas Condicionais, Estruturas de Repeti¢do e Ve-
tores

3 4 Estruturas Condicionais, Estruturas de Repeti¢do e Ve-
tores

4 21 Estruturas de Repeti¢do e No¢des de Programacao Ori-
entada a Objetos

5 8 Estruturas Condicionais e Estruturas de Repeticao

6 6 Estruturas de Repeti¢do, Nocoes de Programacao Ori-
entada a Objetos, Vetores e Matrizes

sessdao de Dojo.

Com a observacao do rendimento académico dos alunos da turma (A) constatou-
se que 78,26% alunos participantes do Dojo obtiveram aprovacdo na disciplina. O total
participantes de Dojos da turma (A) foi de 23 alunos, onde 18 destes alunos foram apro-
vados. Uma visao geral do rendimento da turma (A) pode ser observada na Figura 4. Ja
na turma (B) contabilizou-se que 85,71% dos participantes de Dojos obtiveram aprovagao
na disciplina. A turma (B) teve um total de 7 alunos participantes, onde 6 destes alunos
foram aprovados. A Figura 5 mostra o rendimento académico obtido pela turma (B). Por
fim, as turmas (C) e (D) tiveram 10 alunos, juntando ambas as turmas, participando de
sessoes de Dojos, onde 40% deste total de alunos foram aprovados. Dos 10 alunos das
turmas (C) e (D), 4 alunos obtiveram aprovacdo. Uma visualizac¢do grafica do rendimento
dos alunos das turmas (C) e (D) pode ser obtida na Figura 6. No geral e levando em
consideragdo as quatro turmas, 70% dos alunos que participaram de alguma sessao de
Dojo obtiveram a aprovacao. O total de participantes de alguma sessdo de Dojo foi de 40
alunos, onde 28 alunos alcangaram a aprovagao.

Rendimento da Turma (A)

APROVADO [»=7 & <=10)
2 APROVADO (=5 e <7)

REPROVADO
16

Figura 4. Rendimento da Turma (A)

Além da observacao do rendimento académico dos alunos participantes do Dojo,
também foi elaborado um questiondario para verificar a visdo dos participantes no tocante
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Rendimento da Turma (B)

APROVADO (»=7 e <=10)
APROVADO (>=5 e <7}
REPROVADO

Figura 5. Rendimento da Turma (B)

Rendimento das Turmas (C) e (D)

APROVADO (>=7 e <=10)
APROVADO (=5 e <7)
REPROVADO

Figura 6. Rendimento das Turmas (C) e (D)

a metodologia Coding Dojo aplicada nos cursos de Sistemas e Midias Digitais da UFC. A
Tabela 2 exibe o contetido do questiondrio que foi disponibilizado aos alunos participantes
de algum Dojo. Além disso, a Tabela demonstra a forma como as respostas podem ser
aplicadas pelos participantes. Apos o periodo de aplicacido do questiondrio, contabilizou-
se as respostas de 10 alunos participantes de algum Dojo.

Dos 10 alunos que responderam ao questiondrio, 5 alunos eram da turma (A), 2
alunos eram da turma (B) e 3 alunos cursaram a turma (D). Com relacdo a segunda per-
gunta, 9 alunos responderam ndo conheciam a metodologia Coding Dojo. Em observagao
a terceira pergunta, 3 alunos disseram que concordam complementamente que a metodo-
logia Coding Dojo contribuiu para melhorar os conhecimentos ministrados na disciplina
de Programacao 1. Ainda na terceira pergunta, 6 alunos ressaltaram que concordam que o
Coding Dojo ajudou a melhorar os conhecimentos na disciplina de Programacao I, apenas
1 aluno ressaltou que discorda completamente com a terceira pergunta. De acordo com as
respostas da quarta pergunta, a média de participac@o de alunos em quantidades de Dojos
foi de 1,8. A quinta pergunta tem como objetivo verificar se a forma de Dojo aplicada
foi adequada as necessidades dos alunos e da disciplina. De acordo com as respostas dos
alunos, 1 aluno respondeu que concorda totalmente e 8 responderam que concordam que
forma de Dojo foi adequada. Apenas 1 aluno respondeu que discorda completamente com

1104



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais dos Workshops do V Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2016)

Tabela 2. Questionario Aplicado aos Alunos Participantes de Dojos no Semestre
2016.1
| Pergunta | Opgdes de Resposta

1 | Qual foi o professor da sua turma de | Texto aberto
Programacao I no semestre 2016.1?
2 | Vocé ja conhecia a metodologia Coding | (a) Sim
Dojo? (b) Nao
3 | Vocé concorda que a metodologia Co- | (a) Concordo completamente
ding Dojo contribuiu para melhorar os | (b) Concordo
conhecimentos em ministrados na disci- | (c) Discordo
plina de Programagao 1? (d) Discordo completamente
4 | Quantos encontros de Dojos vocé fre- | Numero
quentou no semestre de 2016.1?
5 | Do modo como foi aplicada a metodolo- | (a) Concordo completamente
gia Coding Dojo no curso de Sistemas e | (b) Concordo
Midias Digitais, vocé concorda que faci- | (c) Discordo
litou o aprendizado nos assuntos minis- | (d) Discordo completamente
trados na disciplina de Programacao 1?7
6 | Quais foram os pontos positivos da me- | Texto aberto
todologia Coding Dojo?
7 | Quais foram os pontos negativos da me- | Texto aberto
todologia Coding Dojo?
8 | Comente sobre algo que ndo contem- | Texto aberto
plado nos itens anteriores e que vocé de-
seja acrescentar em nossa pesquisa sobre
a metodologia Coding Dojo.

quinta pergunta.

Ja em relacdo a sexta pergunta, os pontos positivos mais recorrentes foram:
“Metodologia Dinamica”, “For¢a o aluno a pensar”, “Melhora o raciocinio 16gico para
programacgao” e “Estimula a pratica em programacao”. Ja em relacdo aos pontos negati-
vos mais explicitados nas respostas da sétima questdo foram: ‘“Poderia ter um momento
para explicacdo do cddigo produzido por parte das equipes” e “Os desafios estavam sim-
ples demais nos primeiros Dojos”. Por fim, a oitava questdo € um complemento das
demais, onde os alunos podem destacar algo a mais e de modo livre sobre sua experiéncia
com o Coding Dojo. De acordo com os resultados, os pontos mais comentados pelos alu-
nos foram: “Melhorar a divulgacio dos Dojos”, “Possibilidade de horarios mais flexiveis
para aplicac@o dos Dojos”, “Realizar um maior nimero de sessdes de Dojos € com menos
desafios”, “Melhorar o incentivo para a participacdo dos alunos” e “Aplicacao de Dojos
em outras disciplinas que envolvam programacao”.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este trabalho mostrou a aplicacdo de uma forma de Coding Dojo em um curso do en-
sino superior que possui um perfil de alunos de natureza interdisciplinar, ou seja, alunos
que nao sao totalmente da 4rea das ciéncias ou exatas. Além disso, foram discutidos as
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principais formas da metodologia Coding Dojo e alguns trabalhos correlatos. Por fim, foi
descrito a avaliacao do impacto da metodologia Coding Dojo em um curso interdiscipli-
nar do ensino superior, destacando os resultados obtidos pelo rendimento académico dos
alunos participantes e um questiondrio para verificar o indice de aceitacdo da metodolo-
gia Coding Dojo por parte dos participantes. De acordo com os resultados da avaliagdao
e as opinides dos participantes, pode-se perceber que a metodologia Coding Dojo ajudou
no desempenho dos alunos participantes, onde 70% destes alunos obtiveram aprovagao
na disciplina bésica de programac¢do. Ademais, alguns alunos foram consultados e, em
geral, todos concordaram que a metodologia adotada na disciplina de Programacao I foi
satisfatoria.

Como trabalhos futuros, pretende-se aplicar as outras formas de Coding Dojo e
comparar os resultados entre as trés formas apresentadas neste presente trabalho. Além
disso, almeja-se adotar o Coding Dojo em outras disciplinas, que envolvem programagao
de computadores, do curso de Sistemas e Midias Digitais da UFC. Com isso, verificar se
houve um impacto positivo na evolugdo dos conhecimentos, no tocante a programagao
de computadores, dos alunos que participaram de Dojos em disciplinas anteriores. Neste
presente trabalho constatou-se que 46,07% dos alunos, matriculados em Programacao I,
participaram de alguma sessdo de Dojo. Portanto, pretende-se melhorar a adesdo dos
alunos, seja por uma melhor divulgacdo, inser¢do de Dojos como atividades curriculares
ou complementares do curso.
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