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Resumo.  A programaçã o de computadores  é uma atividade complexa, que envolve sa- 

beres associados a diversas á reas de conhecimento.  Por isso, os professores desta á rea 

precisam estar continuamente, desenvolvendo formas de ensinar e ajudar os alunos a re- 

duzirem a dificuldade no aprendizado. Este trabalho realizou uma survey, em formato de 

questioná rio, que foi enviada para programadores, visando entender como estes aprende- 

ram a programar, quais as formas de ensino que mais auxiliaram  neste processo e o que 

eles mudariam  na forma como foram ensinados a programar. Este trabalho  apresenta 

uma proposta de sugestõ es para apoio aos professores na tarefa de estruturaçã o das au- 

las de programaçã o.  Esta proposta considera o ensino colaborativo  de programaçã o 

através de ferramentas adequadas para a aplicaçã o de cada uma das prá ticas propostas. 
 

Palavras-Chave:  ensino, colaborativo, programação, práticas 
 
A Proposal for Good Practices for the Collaborative Teaching of Computer Programming 

 
Abstract. Computer programming  is a complex activity that involves knowledge associa- 

ted with various areas of knowledge. Therefore, teachers in this area need to be continu- 

ously developing ways to teach and help students reduce their learning difficulties. This 

work carried out a survey, in a questionnaire format, which was sent to programmers, in 

order to understand how they learned to program, which forms of teaching helped most 

in this process and what they would change in the way they were taught to program. This 

work presents a guide of suggestions to support teachers in the task of structuring the 

programming  lessons. This guide considers the collaborative  teaching of programming 

through appropriate tools for the application of each of the proposed practices. 
 
Keywords:  teaching, collaborative, programming, practices 

 
 
1. Introduçã o 

 

O ensino de programação de computadores é uma atividade desafiadora para os docentes, 
que assumem a missão de construir junto aos estudantes, as competências que tangem 
esta área do conhecimento  (Ferreira and Reategui 2016). Os desafios que emergem neste 
processo estão associados aos mais diversos fatores, por exemplo: dificuldade de enten- 
dimento do que é esperado num enunciado de um exercı́cio,   a escassez de tempo para 
realização  de atividades  e a falta de motivação oriunda de um ambiente escolar que não 
privilegia o diálogo  e a colaboração.  (Giraffa and Mora 2013). 
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Encontrar dificuldades, ou  não   ver  evoluçõ es   no  processo   de  aprendi- 
zagem são   fatores que levam os   estudantes   a   evadir   dos cursos da área   de 
programação (Gomes et al. 2008), sendo que, o curso de ciência da computação está na 
lista dos cursos com maior evasão em nı́vel superior, tanto em universidades pú blicas 
quanto em universidades privadas (CBSI 2019). O fato desta evasão estar relacionada 
à  dificuldade de aprendizagem é um fator que demanda atenção dos pesquisadores da 
área de educação.  Esta atenção é necessária, especialmente porque o mercado de traba- 
lho cresce continuamente em nú mero de oportunidades para programadores. Atualmente, 
apenas para programadores  da linguagem  Java existem 949 vagas em aberto no Brasil 
em um site popular de oferta de empregos, o Infojobs (Infojobs 2019). Neste sentido, 
os educadores têm o desafio de entender como podem auxiliar  os alunos no processo de 
aprendizagem,  para que as dificuldades  encontradas não sejam superiores ao desejo de 
concluir o curso. 

 

Para auxiliar os alunos a superar as dificuldades e motivá-los no processo de apren- 
dizagem, as estratégias de ensino utilizadas pelos professores são um fator determinante. 
Esta importância  justifica-se uma vez que, quando o professor entende a forma como o 
aluno aprende (lendo,  escrevendo, ouvindo,  ou fazendo), ele pode preparar suas aulas 
utilizando  meios de ensino que explorem o método mais adequado para a turma. 

 

Em trabalhos anteriores, foi abordada a identificação  do perfil dos estudantes em 
relação a proatividade,   reatividade  e interesse de aprendizes em ambientes virtuais de 
aprendizagem (Sparremberger et al. 2017), além do uso da gamificaçã o como estratégia 
de ensino (Zanin et al. 2018). Em ambos os trabalhos identificou-se  que conhecer o aluno 
e adotar estratégias de ensino adequadas ao perfil destes, estimula o aprendizado  e me- 
lhora o envolvimento  dos alunos com o curso para, por exemplo, realizarem atividades 
extraclasse com maior  motivação.   Sob a mesma perspectiva de potencializar o apren- 
dizado do aluno, é sabido que, “a colaboração tem impacto determinante na construção 
do conhecimento pois, envolve nı́veis de cognição mais elaborados do que os envolvi- 
dos na ação individual  de aprendizagem” (Castro and Menezes 2011). Neste sentido,  se 
faz necessário concentrar esforços em desenvolver metodologias colaborativas para o en- 
sino de programação.  Estas metodologias  precisam ter essência colaborativa  por parte do 
professor que compartilha  conhecimentos e materiais didáticos  com alunos e colegas, e 
também entre os pró prios estudantes que interagem entre si, para melhorar o desempenho 
individual de cada um. 

 

Visando propor um conjunto de sugestõ es para  o ensino de programação que 
considere o uso de ferramentas  colaborativas  e também o perfil de aprendizado  dos es- 
tudantes de programação,  efetuou-se uma revisão de literatura em formato de Snow- 
balling (Wohlin 2014), partindo de artigos publicados no Simpó sio Brasileiro de In- 
formática na Educação (SBIE). Nesta revisão de literatura, não foram encontrados tra- 
balhos que abrangessem especificamente,  o ensino colaborativo  de programação baseado 
nos métodos de ensino, que os programadores consideraram mais eficientes em seu pro- 
cesso de aprendizagem. 

 

Para atender a este desafio,  neste trabalho  buscou-se entender,  qual o ponto de 
vista de programadores a respeito das metodologias  utilizadas  durante o seu processo de 
formação.  Neste contexto, foi realizado uma survey, em formato de questionário, que 
teve adesão de 33 programadores  de diversos nı́veis de escolaridade e faixas etárias, que 
proveu embasamento para entender quais estratégias de ensino de programação, podem 
ser mais eficientes na visão dos programadores entrevistados.  A partir das consideraçõ es 
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obtidas neste estudo, e, levando em conta o embasamento de que a colaboração é um fator 
relevante para o aprendizado, foi elaborada uma proposta de boas práticas para o ensino 
colaborativo  de programação. 

 

Este trabalho  está estruturado da seguinte forma: na Seção 2 apresenta-se traba- 
lhos que tem relação com este estudo. Na Seção 3 é exibido o estudo realizado para 
identificação do perfil de aprendizado  dos estudantes de programação e os resultados 
obtidos  neste estudo.  Na Seção 4 apresenta-se  a proposta de boas práticas para ensino 
colaborativo  de programação e por fim, na Seção 5 apresentam-se  as consideraçõ es finais 
e trabalhos futuros. 

 
 
2. Trabalhos Relacionados 

 
A ferramenta desenvolvida por Moura et al. 2017, denominada CoDiVision,  para inferir 
o nı́vel de contribuição de desenvolvedores em um projeto de software, pode servir de 
apoio aos professores para a realização de avaliaçõ es de estudantes em disciplinas  ligadas 
ao ensino de programação.  Esta ferramenta tem como objetivo  principal  a avaliação de 
estudantes em trabalhos desenvolvidos  em grupo, durante uma disciplina visando ensinar 
o desenvolvimento  de software. 

 

Amaral et al. 2015 utilizaram  a ferramenta Robocode no ensino de algoritmos  e 
programação de computadores para alunos do ensino médio. Este estudo também envol- 
veu alunos de graduação que já haviam cursado disciplinas  de programação de computa- 
dores e que atuaram como tutores e coorientadores dos alunos do ensino médio. O ambi- 
ente Robocode foi utilizado  como ferramenta de apoio ao ensino de algoritmos, baseando- 
se em uma estratégia lú dica de ensino, proporcionando um contato com a linguagem de 
programação Java ainda no ensino médio, com o objetivo de estimular o raciocı́nio logico- 
matemático dos alunos de forma rápida e divertida.  Os alunos obtiveram um aumento do 
interesse pela programação  e desenvolveram  a capacidade de liderança,  proveniente  da 
experiência em coorientar os alunos aprendizes. 

 

O estudo realizado por Amaral et al. 2017 apresenta o projeto,  a construção  e a 
validação de uma ferramenta para o apoio ao processo de ensino e de aprendizagem  de 
ló gica e programação, para alunos iniciantes.  Esta pesquisa foi baseada em conceitos  e te- 
orias de aprendizagem aplicadas em um Portal Web, por meio do qual o estudante pode re- 
alizar a construção do conhecimento  sobre programação, de forma autô noma e à distância. 
O resultado destes experimentos foi o reconhecimento de um desempenho satisfató rio dos 
alunos que utilizaram o ambiente para o aprendizado de ló gica de programação. 

 

A revisão sistemática de literatura  desenvolvida por da Silva et al. 2014, tinha 
como objetivo investigar a eficácia do uso de jogos digitais como ferramenta para auxiliar 
o processo de ensino e aprendizagem  de programação.  Dos 29 artigos incluı́dos  nesse 
estudo, 97% deles utilizavam-se  de jogos como uma ferramenta eficaz no ensino e apren- 
dizagem de programação. Este estudo concluiu que a utilização de jogos digitais ajudam 
no desempenho dos alunos, diminuindo as desistências  e aumentando  a motivação. 

 

O estudo realizado por Marcolino  and Barbosa 2015 teve o propó sito de identi- 
ficar os softwares e aplicaçõ es educacionais  que contribuam  no ensino de programação. 
O mapeamento sistemático de literatura produzido, permitiu o desenvolvimento de um 
catálogo de contribuiçõ es, que adotam diferentes estratégias de ensino na mitigação  de 
problemas enfrentados nas disciplinas  de programação. Os resultados deste mapeamento 
sistemático apresentaram as principais contribuiçõ es de softwares  para promover o ensino 
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de programação  e tó picos relacionados. Também foi possı́vel identificar  as principais  la- 
cunas a serem tratadas e inferir que há a falta de sinergia entre as diferentes iniciativas  e 
instituiçõ es, na busca por soluçõ es integradas, adaptáveis as exigências educacionais  dos 
discentes e docentes e, com soluçõ es que abranjam uma ˜maior  gama de problemas en- 
frentados. Embora os trabalhos relacionados descrevam importantes tó picos sobre ensino 
de programação, nenhum deles tem foco na percepção do aluno sobre o seu aprendizado, 
bem como nenhum apresenta um proposta de boas práticas para os professores se basea- 
rem no ensino de programação. 

 
3. Identificaçã o do perfil de aprendizado  dos estudantes de programaçã o 

 

Para auxiliar  professores a guiar os seus trabalhos de preparação e execução de aulas, foi 
realizado um estudo explorató rio visando identificar, sob o ponto de vista de programado- 
res, qual a percepção destes em relação a forma  como este conhecimento  foi construı́do. 

 

Foi desenvolvido um questionário, o qual tinha por objetivo identificar o perfil 
do respondente em relação a idade e escolaridade, com demais perguntas a respeito de 
como o respondente  aprendeu  a programar. Estas perguntas  versaram sobre metodo- 
logias de ensino, formas de estudo coletivo  ou individualizado,  guiado ou auto didata. 
O questionário foi formado por questõ es objetivas   e questõ es descritivas.    O formato 
misto de questõ es permitiu  o recebimento  de respostas pontuais para perguntas nas quais 
buscava-se uma percepção exata a cerca de um fenô meno, e ao mesmo tempo, obter uma 
percepção em amplo  aspecto para questõ es cujas respostas podem ser diversas, depen- 
dendo da percepção do respondente. 

É importante enfatizar que os respondentes concordaram de forma livre e esclare- 
cida em participar do estudo e foi dado a estes a oportunidade  de retirar a sua participação 
a qualquer momento, bem como garantido o anonimato  das respostas. As perguntas efe- 
tuadas no estudo foram as seguintes: 

 
1. Em relação a sua forma de aprendizado e relação com orientação de profissionais: 

(a) Aprendo mais com ajuda de professor em sala de aula. 
(b) Aprendo mais com ajuda de professor em videoaulas. 
(c) Aprendo mais seguindo   tutoriais criados ou  disponibilizados  pelo 

professor. 
(d) Aprendo mais seguindo tutoriais em formato de videoaulas. 
(e) Não aprendo com orientação de professor. 

2. Analisando o seu aprendizado utilizando atividades práticas: 
(a) Aprendo mais quando realizei atividades práticas em casa. 
(b) Aprendo mais quando  realizei atividades  práticas individualmente   em 

aula. 
(c) Aprendo mais quando realizei atividades práticas com os colegas em aula. 
(d) Aprendo mais realizando atividades práticas com auxı́lio do professor. 
(e) As atividades práticas me confundem, aprendo mais quando não faço ati- 

vidades práticas. 
3. Em relação aos estudos realizados de forma individual,  você acredita que: 

(a) Aprende mais lendo tutoriais. 
(b) Aprende mais assistindo videoaulas 
(c) Aprende mais ouvindo (por exemplo, podcast). 
(d) Aprendo mais fazendo atividades. 
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4. Em relação às metodologias ativas utilizadas  no ensino de programação,  com 
quais das seguintes metodologias,  você teve contato (questão de mú ltipla esco- 
lha, onde os participantes poderiam selecionar mais de uma opção)? 

(a) Programação  em Pares (quando duas pessoas programam  juntas). 
(b) Coding Dojo (quando existe um piloto e um copiloto programando para 

resolver um desafio e os participantes  ficam em silêncio,  a cada rodada é 
trocado o piloto e o copiloto). 

(c) Programação   de  projetos reais (por  exemplo   desenvolvimento   de 
aplicaçõ es  comerciais,    sites, aplicativos  que tem uma finalidade es- 
pecı́fica). 

(d) Participação em feiras e eventos. 
(e) Visitas técnicas. 
(f) Estudos de caso (utilização  de um exemplo real de algo que aconteceu na 

indú stria para explicação em sala de aula). 
(g) Utilização  de analogias com a vida real para ensino de programação. 

5. Sobre a metodologia  ativa  que você teve contato  em aula, descreva  sua ex- 
periência, fale sobre os pontos positivos  e negativos. 

6. Em relação a sua experiência com aprendizado de programação, o que você con- 
sidera que poderia ser melhorado  no processo de ensino para reduzir  as suas difi- 
culdades 

 

Este estudo obteve 33 respostas, sendo estas 23 oriundas de programadores que 
possuem curso superior concluı́do ou em andamento; 8 programadores que possuem curso 
técnico concluı́do ou em andamento e um programador com ensino médio concluı́do ou 
em andamento. 

 
3.1. Aná lise dos dados 
Em relação  a aprendizagem  com ajuda de profissionais,  questionada na primeira per- 
gunta, 18 dos 33 sujeitos participantes, responderam que aprendem mais com ajuda de 
professor em sala de aula, oito aprendem mais, seguindo tutoriais em formato de video- 
aula; Seis aprendem mais, seguindo tutoriais criados ou disponibilizados  pelo professor e 
um aprende mais com ajuda de professor em videoaulas. 

 

Analisando   estas respostas, foi possı́vel inferir que, a maior parte dos alunos 
aprende  com interferência direta de profissionais. A maioria através  do auxı́lio de 
professor em sala de aula, seguido por programadores que aprendem seguindo tutori- 
ais disponibilizados em videoaulas,  sendo que, um tutorial em formato de videoaula é 
parecido com uma aula presencial, com o diferencial  que na videoaula, o aluno pode 
parar, reiniciar  e assistir novamente quantas vezes desejar.  A Figura 1 apresenta estas 
informaçõ es. 

 

Em relação a realização de atividades práticas, a análise da segunda questão iden- 
tificou que, a maioria  dos programadores  acredita que o aprendizado foi mais efetivo 
quando realizado através de atividades práticas em casa (14). Além disso, nove (9) pro- 
gramadores acreditam que aprenderam mais quando realizaram  atividades práticas em 
aula com apoio de colegas, de forma colaborativa; Seis (6) programadores acreditam que 
aprenderam mais quando realizaram atividades práticas em aula individualmente  e qua- 
tro (4) programadores acreditam que aprendem mais realizando atividades práticas com 
auxı́lio do professor. 

 

Neste  sentido, foi  possı́vel  inferir que, todos os  profissionais   consideram  a 
realização de atividades práticas importantes no processo de aprendizado de programação, 
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Figura 1. Aprendizado com acompanhamento de profissional 
 
 
sendo que, o maior nú mero de programadores respondeu que aprende mais realizando as 
atividades em casa.   Esta resposta  se contrapõ e a anterior,  onde  foi identificada  a im- 
portância da figura do professor no processo de aprendizagem.   Contudo,  acredita-se 
que as respostas tratam-se de dois momentos distintos:  a introdução e apresentação  dos 
conteú dos por parte do professor, e a realização das atividades em si. Realizando ativida- 
des em casa, o aluno tem mais tempo para desenvolver o seu raciocı́nio  e menor possibi- 
lidade de interrupçõ es. Além disso é importante  perceber nestas respostas que 9 sujeitos 
enfatizaram que aprendem mais realizando atividades juntamente com os colegas, um fa- 
tor que caracteriza o apoio do ensino colaborativo  na aprendizagem.  A Figura 2 mostra 
estas informaçõ es. 

 

 
 

Figura 2. Realizaç ã o de Atividades Prá ticas 
 

Esta percepção é complementada pelas respostas obtidas a partir da terceira per- 
gunta, que versou sobre, quando estão estudando individualmente,  o que os programa- 
dores consideraram  ser mais eficiente  para o aprendizado,  sendo que vinte e um (21) 
dos respondentes, consideram que aprendem mais fazendo atividades do que assistindo 
videoaulas ou lendo tutoriais.  Estas informaçõ es são apresentadas na Figura  3. 

 

 
 

Figura 3. Prá tica x Leitura x Visualizaç ã o 
 

Em relação as metodologias ativas utilizadas para ensino de programação, inferiu- 
se que os programadores respondentes tiveram  oportunidade de interagir com diversas 
metodologias,  destacando-se: programação em pares e desenvolvimento de projetos reais. 
A Figura 4 apresenta as respostas obtidas. É importante  enfatizar que, esta pergunta foi 
de mú ltipla escolha, então os participantes podiam selecionar mais de uma alternativa. 
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Figura 4. Prá ticas Utilizadas no Ensino de Programaç ã o 
 
 

Complementando  estas respostas, obteu-se alguns feedbacks de forma  descritiva 
na questão aberta onde era solicitado  aos programadores, que avaliassem a sua experiência 
com as práticas.    Nestas  questõ es, despertou  atenção  a satisfação  dos alunos com a 
realização de projetos  reais e crı́ticas  a prática  de coding dojo.  Estas percepçõ es são 
enfatizadas pelas seguintes frases escritas pelos participantes: 

 

• “Um maior nú mero de atividades  voltadas a casos reais e aplicados a projetos exis- 
tentes sempre facilitou meu aprendizado e me trouxe mais segurança para iniciar 
no mercado trabalho.” 

• “Estudos  de caso ou desafios foram as melhores experiências.  Acredito  que, por 
mais que a pessoa não tenha tanta facilidade em ‘aprender fazendo’, fazer uma 
atividade prática ajuda muito a fixar o que foi aprendido.” 

• “Programação de projetos reais me trouxeram a visão de como as coisas realmente 
funcionam de como elaborar uma solução focada no problema.” 

• “Coding Dojo com Pair Programming foi uma experiência ruim dada o desnı́vel 
da turma. Não considero uma ideia valida para meu tipo de aprendizado.” 

• “Coding dojo é muito bom para aprender, mas eu tenho problemas com outras 
pessoas me observando  então acabo não tendo um desempenho tão bom.” 

 

A segunda questão aberta, teve um cunho generalista, pedindo para os respon- 
dentes descreverem o que poderia ser melhorado  no processo de ensino para reduzir  as 
dificuldades  na aprendizagem.  Por ser uma questão aberta, as respostas foram  bastante 
diversificadas,  sendo as principais: 

 

• Aumento  da carga horária de aula. 
• Mais prática de programação em aula. 
• Mais exemplos para guiar a resolução de atividades. 
• Redução do nú mero de alunos nas turmas para que o professor possa acompanhar 

melhor, de forma individual,  os alunos. 
• Introdução  de pequenos desafios para serem resolvidos pelos alunos. 
• Aumentar o nú mero de estudos de caso reais, ex: programação e banco de dados 

integrados em uma disciplina  e não em disciplinas deparadas. 
• Caminhar prática e teoria juntas. Nunca separadas. 
• Aumento do material de apoio: có digos comentados e sugestão de leituras. 
• Evitar realização de aulas prática-expositivas, quando o professor digita o có digo 

para o aluno copiar. 
 

Estas percepçõ es podem ser exemplificadas  pelas seguintes frases escritas pelos 
respondentes: 

 

• “Mais exemplos e pequenos desafios. Maior  nú mero de desafios práticos, com ca- 
ses reais, aos alunos, para desenvolver o raciocı́nio ló gico e a fixação do conceito. 
Dificilmente se aprende apenas ouvindo  e copiando.” 
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• “Maior nú mero de desafios práticos, com cases reais, aos alunos, para desenvol- 
ver o raciocı́nio ló gico e a fixação  do conceito. Dificilmente se aprende apenas 
ouvindo  e copiando.” 

• “Mais prática em máquinas e menos programação em papel.” 
• “Mais estudos de casos reais e resolução de problemas  reais, mostrando  a ativi- 

dade por completo,  ex: programação e banco de dados integrados em uma disci- 
plina e não em disciplinas deparadas.” 

• “Professor  entender a curva de aprendizado do aluno, e principalmente  não fazer 
o famoso ‘copiem o que estou fazendo na tela’.” 

 
4. Ensino Colaborativo de Programaçã o 
O ensino colaborativo  possui diversas práticas e ferramentas que são utilizadas  em sua 
aplicação.  Esta Seção tem o objetivo  de reforçar  as práticas e ferramentas que o ensino 
colaborativo disponibiliza, com as respostas obtidas e descritas anteriormente,  que refle- 
tem a visão dos programadores  sobre como eles aprendem programação.  Baseando-se 
neste critério,  propõ e-se o seguinte conjunto de boas práticas para ensino colaborativo  de 
programação: 
• Priorizar a realização de atividades práticas; 
– A realização de atividades práticas deve prioritariamente  ser realizada em grupo. 

Para isso devem ser utilizadas ferramentas de versionamento e compartilhamento  de 
có digo-fonte.  Estas ferramentas permitem a programação em grupos, a distância de 
forma assı́ncrona e também permite um melhor controle do professor sobre a autoria 
de cada etapa do projeto.  São exemplos de ferramentas que podem ser utilizas  para 
este fim, o SVN e Git. 

• Disponibilizar aos alunos exemplos de soluçõ es de problemas  através de có digos-fonte 
comentados; 
– Para isso pode ser utilizado,  além das ferramentas de versionamento e compartilha- 

mento supradescritas, recursos como blog, fó runs, e wikis. Nestes três exemplos de 
recursos, os alunos poderão comentar os materiais disponibilizados  e interagir entre 
si e com o professor. 

• Disponibilizar aos alunos materiais de leitura sobre os conteú dos, priorizando materiais 
que possuam uma linguagem facilmente compreensı́vel; 
– Da mesma forma que no item anterior,  podem ser utilizados  para este fim: blog, 

fó rum e wiki. Também podem ser utilizados  ambientes virtuais  de aprendizagem, 
como por exemplo o Google Classroom . Esta ferramenta  destaca-se porque permite 
que os alunos comentem os materiais disponibilizados  pelos professores e disponi- 
bilizem  materiais para os colegas. 

• Utilizar analogias com o cotidiano do aluno no momento de explicar conteú dos; 
Neste sentido, o professor pode contar com a colaboração dos alunos de forma oral, 
incentivando  os alunos a trazerem exemplos do seu dia a dia. Alternativamente, pode 
ser realizado  com a turma a criação de um portfó lio, onde cada aluno ou grupo de 
alunos possam contribuir  com alguma vivência ou ponto de vista sobre um assunto. 
Os dados coletados no portfó lio podem ajudar o processo de construção de exem- 
plos. Um exemplo de ferramenta colaborativa  que pode ser usado para construção 
de portfó lio é o Padlet 

• Utilizar videoaulas como material básico ou complementar; 
– As videoaulas podem ser disponibilizadas  em ferramentas que permitam a interação 

dos alunos. Blog é um bom exemplo, mas também em ambiente virtual de aprendi- 
zagem que permita colaboração, que conforme supracitado, um exemplo é o Google 
Classroom. 
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• Utilizar tutoriais para atividades especı́ficas; 
– Para disponibilização  de tutoriais, novamente cita-se como exemplo de ferramentas 

colaborativas: blog e wiki, contudo,  neste tó pico é possı́vel elencar como exemplo 
principal  a wiki disponibilizada  pelo site Github, que é um site que disponibiliza  a 
criação de repositó rios remotos de có digos-fonte que utilizam Git como ferramenta 
de versionamento.  Ao utilizar a wiki desta ferramenta, os alunos podem ver o có digo- 
fonte e os tutorias no mesmo local. 

• Desafiar os alunos; 
– Para desafiar os alunos, diversas plataformas  podem ser utilizadas.  Entretanto, para 

que os desafios sejam colaborativos,  é necessário utilizar ferramentas que permitam 
a criação  de times para solução de desafios.   Neste contexto,  sugere-se o uso da 
ferramenta StudyPlay (Zanin et al. 2018), para criação de times e desafios. 

• Trabalhar os projetos desenvolvidos em sala de aula baseando-se em casos de uso reais; 
– Aqui a colaboração novamente se dá através do trabalho  em equipe e do compartilha- 

mento de informaçõ es. Pode-se neste momento,  pedir para que os alunos contribuam 
com casos de uso, novamente fazendo uso de portfó lio, ou então através de uma 
apresentação de slides compartilhada  em alguma plataforma  de cloud computing. 

• Evitar a realização de aula expositiva-dialogada e prática-expositiva (quando professor 
faz o có digo e o aluno copia). 
– As aulas  com este  formato não  incentivam   a colaboração,  porque  o aluno se 

torna um agente passivo. Pode-se alternar  estas aulas com aulas que instiguem  a 
colaboração  e o protagonismo do aluno. São exemplos  de técnicas que podem ser 
utilizadas:  explorar a utilização  de Jigsaw (quebra cabeças), tratando cada parte do 
có digo como um tó pico a ser explorado  por um grupo isolado (peça), e que juntos 
formam o todo; explorar  a utilização  de controvérsia  acadêmica ou juri simulado, 
considerando diferentes versõ es de có digo para um mesmo problema e propondo 
debate, para decisão de qual melhor para resolver o problema. 

 
 
 
5. Conclusõ es Finais e Trabalhos Futuros 

 

Neste trabalho foi apresentado um estudo realizado para identificar  os métodos que pro- 
gramadores acreditam terem sido os mais eficientes, entre os aplicados na sua formação. 
A partir da opinião os programadores que participaram  deste estudo, buscou-se ferramen- 
tas de trabalho colaborativo,  que podem ser utilizadas para tornar o processo de ensino e 
aprendizado colaborativo  de programação. A partir disso, foi elaborado um conjunto de 
boas práticas para o ensino colaborativo  de programação. Acredita-se com isso que, tor- 
nando o ensino de programação colaborativo e utilizando  estratégias efetivas de ensino, é 
possı́vel melhorar o aprendizado, permitindo  que os alunos se apropriem mais facilmente 
dos conteú dos. 

 

Como continuação deste estudo, deverá ser realizado um experimento  controlado, 
colocando  em ação as práticas propostas e mensurando  a melhoria  no aprendizado dos 
alunos das turmas que seguirem este guia, comparado aos que não seguiram.  Além disso, 
deverão ser efetuados estudos, visando aplicar  as práticas propostas na ferramenta  Study- 
Play (Zanin et al. 2018), com o objetivo de torná-las facilmente aplicáveis. 
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sileiro de Informá tica na Educaçã o-SBIE), volume 28, page 1567. 
[Sparremberger et al. 2017] Sparremberger, A. S., Barbosa, J., and Gluz, J. (2017). Grou- 

profile: Um modelo  de gerenciamento de perfis de grupos de aprendizes.  In Brazi- 

lian Symposium on Computers in Education (Simpó sio Brasileiro de Informá tica na 
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