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RESUMO

Fomentar o ensino da programacgdo é um ato importante para uma época em que a
demanda por profissionais e pesquisadores na area vem aumentando continuamente.
Entretanto, temos evidéncias de que o ensino que vem sendo aplicado hoje ndao vem
alcancando resultados satisfatérios. Um indicador disso é o numero de artigos publicados que
abordam esse tema.

Existem varias ferramentas e metodologias utilizadas pelos professores da area de
programacado para trabalhar com seus alunos, visando potencializar a maneira de educarem.
Uma nova metodologia que vem crescendo e pode ser utilizada é a pratica do Coding Dojo,
um encontro da experiéncia coletiva com o aprendizado individual.

O objetivo deste trabalho é abordar o Coding Dojo e entendé-lo como uma ferramenta
auxiliar para o ensino de programacao.

Palavras-chave: coding dojo, ensino, programacao, didatica.



ABSTRACT

Encourage the teaching of programming is an important act for a time when the
demand for professionals and researchers in the area is continually growing. However, we
have evidence that the teaching that is being applied today has not achieved satisfactory
results. One indicator of this is the number of published articles that address this issue.

There are several tools and methodologies used by professors in the area of
programming to work with their students in order to enhance the way we educate. A new
methodology that has been growing and can be used is the practice of Coding Dojo, a meeting
of the collective experience with the individual learning.

The objective of this study is to approach the Coding Dojo and understand it as an
auxiliary tool for teaching programming.

Keywords: coding dojo, teaching, programming, teaching.



Capitulo 1
INTRODUCAO

Vivemos em uma época em que cada vez mais lidamos com processos automatizados
por maquinas, interagimos com sistemas computacionais projetados para atender necessidades
especificas e interage-se cotidianamente com pelo menos um aparelho que tenha alguma
computacdo envolvida. E perceptivel uma demanda crescente por pessoas que dominem a arte
da programacdo e a saibam praticar com maestria. Entretanto, como chegar a tal grau de
habilidade?

Sendo as aulas de programacdo uma das primeiras portas de entradas para esse mundo,
€ coerente expor as pessoas a praticas e metodologias que exponenciem a possibilidade de
aprendizado e propagacdo de conhecimento. Além disso, a formacdo inicial é essencial para a
construcdo de uma base sélida para um desenvolvedor de software ou para um pesquisador da
area.

Entretanto, mesmo com essa importancia, temos hoje o ensino de programacao preso
ao modelo de ensino antigo, limitando os alunos a um professor, um quadro e uma sala de
aula. Numa tentativa de escapar dessa configuracdo, por muitas vezes sdo apresentadas
tecnologias, como computadores ou aulas em laboratdrios, mas que sdo utilizadas apenas
como substitutas ao quadro e ndo geram, necessariamente, melhorias no aprendizado. Tratar o
ensino de uma area tdo nova e tdo rica de uma maneira arcaica é, além de paradoxal,
prejudicial ao aluno.

Proveniente das praticas de metodologias ageis, o Coding Dojo pode ser utilizado
dentro da sala de aula como uma maneira de dinamizar a troca de conhecimento entre o aluno
e professor e, também, entre os préprios alunos. Trata-se de subverter um pouco o modelo de
ensino tradicional e adicionar a ele mais uma ferramenta que visa somente aperfeicoar o

aprendizado através da pratica da programacao conjunta.



1.1 OBJETIVO

O objetivo deste trabalho é apresentar o que é Coding Dojo, sua histéria, os seus
pontos pedagoégicos e filosoficos, o seu processo e componentes, sempre focado em como
utiliza-lo como uma ferramenta de ensino. Entretanto, a apresentacdo do mesmo ndo basta.

Pretende-se também abordar as consequéncias reais que a pratica de Coding Dojo
pelos alunos do Curso de Ciéncia da Computacdo trouxe para suas vidas, para a comunidade e

para a propria faculdade e professores.
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Capitulo 2
A BASE CONCEITUAL

Existem muitos conceitos que sdao inerentes ao processo de uma sessdo de Coding
Dojo, mas que ja foram estudados anteriormente por fil6sofos, pensadores e pesquisadores.
Ter a ciéncia desses conceitos é importante para tornar mais facil a contextualizacdo de certas
decisdes dentro da dinamica do processo. Esse capitulo tem o intuito de apresentar os
pensamentos e praticas que estdo ligadas ao processo de aprendizado e disseminacdo do

Coding Dojo, ja que estes sdo os focos desta monografia.

2.1 CONSTRUTIVISMO

Ao estudar a formagdo da palavra “construtivismo”, podemos enxergar que ela tem
origem derivada do verbo struere, em latim, que significa organizar, criar estrutura. Olhando
tal significado, podemos entender que é um movimento que possui em seus principios a
construcdo, ndo a formagdo. A diferenca nesse ponto se da ao passo que o ato de construir
exige a acdo de uma pessoa para gerenciar a organizagdo porque o processo de construgdo €é
um processo de lidar com o novo. A formacgao, por sua vez, como a prépria palavra ja traz, ja
possui uma forma, ou seja, uma organizacio pré-estabelecida (CASTANON, 2009).

Para tratar o tema, trataremos a visdao Jean Piaget, criador do termo construtivismo. A
sua visdo aproxima-se muito da maneira de enxergar o relacionamento das pessoas com a
informagdo durante uma sessao de Coding Dojo.

Jean Piaget foi um filésofo suico que viveu de 1896 a 1980 e teve como principal
trabalho o desenvolvimento da sua teoria da Epistemologia Genética. PIAGET (1973), através
da Epistemologia Genética, tenta abordar de maneira cientifica a teoria do conhecimento. O
caminho que ele escolhe é o de compreender como as estruturas cognitivas do sujeito sao
construidas através do tempo.

A grande pergunta que Piaget tenta responder é a de como o conhecimento é
construido. Para essa pergunta ele propde a sua resposta construtivista. Piaget defende que a

construcao do conhecimento se da na interacdo entre o sujeito que conhece e o objeto
11



conhecido. Ao interagir com o objeto digno do conhecimento, o sujeito constroi, a partir de
suas acoes, a suas proprias representacoes de mundo (ROSA, 2010, p. 5).

Foi seguindo esse pensamento que Piaget conseguiu construir um modelo de
desenvolvimento cognitivo construtivista em que apresenta o sujeito como principal
responsavel pela construcdo de suas proprias estruturas cognitivas ao longo do tempo. Para
explicar esse processo, ele faz uso dos conceitos de assimilagdo e acomodagdo
(CASTANON, 2009).

A assimilacdo tem base no encontro do sujeito com um objeto em um cenario novo.
Ao ver-se nessa situacdo uma pessoa, por exemplo, tende a encaixar o cenario com que esta
interagindo dentro de suas experiéncias anteriores. Mas, como é algo novo, ela percebe que
aquele cenario ndo se encaixa dentro das estruturas cognitivas que ela ja havia construido com
as suas percepcoes anteriores. Nesse ponto, a estrutura pessoal tende a se moldar e se
acomodar para uma nova configuracdo em que esse cendrio consiga se encaixar. Portanto,
enxergamos aqui que a soma entre as experiéncias vividas anteriormente e o novo cenario que
implica em uma nova experiéncia é essencial ao mecanismo de constru¢do do conhecimento.

CASTANON (2009) Diz que o principal a ser considerado é o conhecimento
construido através da interagdo com o novo. Conviver em um cendario padrao ndo posiciona a
pessoa no processo de assimilacdo e acomodagdo proposto por Piaget. Podemos dizer que o
processo automatizado de ensino derivado da repeticdo alimenta uma falsa sensacdo de
maestria no assunto discutido. Deve ser valorizado o contato direto e frequente com o novo.
Do resultado do impacto com o que é novo é que surge o alimento para a construcdo de um
conhecimento individual mais s6lido e mais adaptavel.

Piaget traz o conceito de o ambiente ser adaptado dentro da estrutura cognitiva
individual. Ao falar disso, é importante ressaltar que o ambiente é resultado da construcao da
interacdo entre varios atores quando falamos do ambiente da sala de aula. Nesta abordagem
entendemos como atores nao somente professores e alunos, como também todos os artefatos
que estdo presentes no ambiente (em particular, na sala do Coding Dojo) que interagem no
processo de aprendizagem. Por exemplo, a imagem projetada da tela do computador e o
proprio computador também sdo atores que exercem um papel fundamental no processo de
aprendizagem, em sua interacdo com professores e alunos. Entdo, nessa estrutura, além do
novo, € importante também criarmos interacdes com esse meio que € dinamicamente
construido por cada célula que é componente desse organismo. Além de um conhecimento
individual sélido e adaptavel, a fomentacdo de um conhecimento plural também o torna mais

elastico para a adaptacdo ao lidar com o que é novo.
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O pensamento construtivista e a maneira com que propde a construcao do
conhecimento sdo contemplados na pratica do Coding Dojo. Existe a preocupacao em
alimentar o novo rotineiramente. Ter o assunto discutido agora em mente é primordial para
podermos assimilar topicos relevantes a pratica do Coding Dojo, que serdo abordados nos

proximos capitulos desta monografia.

2.2 PROBLEM BASED LEARNING

O Problem Based Learning — PBL — ou Aprendizagem Baseada em Problemas, em
portugués, é uma pratica pedagbégica que posiciona o aluno como condutor responsavel e
auténomo por seu aprendizado, enquanto o guia (professor orientador) fomenta a orientacao
cognitiva em um processo de ensino que dissemina o conhecimento através de contextos e
problemas reais que aquele aluno podera encontrar em sua vida profissional. O PBL é uma
pratica em que os alunos guiam o processo de aprendizagem, colocando o professor com um
papel de tutor e facilitador do processo.

O PBL surgiu no final da década de 1960 no curso de medicina da McCaster
Univerity, no Canada, e foi criado por Howard Barrows (NEVILLE, 2009). No caso de um
curso de medicina, os alunos eram apresentados a casos clinicos reais. Mas, apesar de ter sido
criado dentro da area médica, a maneira de lidar com a convivéncia em grupo e os seus
conceitos propostos pelo PBL podem ser disseminados para outras areas, como fisica,
computacdo, direito, matematica, economia, engenharia e muitas outras (WOOD, 2003). Isso
é possivel por possuir um carater muito genérico e ndo limitado ao funcionamento da area
médica.

Ao colocar o aluno como centro de todo o processo educacional (REHM, 1998), o
PBL subverte o modelo do aluno passivo e receptor e propde um modelo em que este tome
uma postura ativa e que possa criar conhecimento. Isso ocorre pela maneira com que o
assunto a ser ensinado é abordado. Ao invés de seguir o fluxo em que toda a teoria é
apresentada e s6 depois disso sdo dirigidos aos alunos problemas reais, o PBL propde o fluxo
inverso. A l6gica defendida é a de que, dado o dominio da matéria, escolhe-se um cenario real
para ser apresentado para o aluno e, a partir dai, as informacdes surgem sempre seguindo as
demandas criadas pelos alunos para a resolugdo desse problema. Ao proporcionar um caso
real para os alunos, estes se tornam os responsaveis por definirem quais os objetivos a serem

atingidos naquele caso. Ou seja, qual vai ser o assunto que eles querem abordar na reunido.
13



Nesse processo, o papel do professor também é subvertido. Este, que hoje é visto
como o condutor do sistema de ensino com a funcdao de determinar o momento em que cada
assunto sera abordado, transforma-se em um guia, um catalisador do processo. Essa postura é
importante por deixar com que a resolu¢dao do problema cresca das necessidades dos alunos e
que o professor tenha a responsabilidade de potencializar as ideias e ndo ja as apresentando. A
construcdo nesse processo é coletiva e é criado um lago de relacionamento mais pessoal e
menos formal entre aluno e professor, ja que os alunos passam a enxergar o professor como
um guia que tem a funcdo de auxilid-los e ndo mais como um dono da verdade sobre o tema.

O PBL também propde que a construcao do conhecimento ndo se dé de forma
individual, mas sim em grupos, que, geralmente, vao de 8 a 10 participantes (WOOD, 2003).
Essa visdo é importante por acreditar-se que a atividade em grupo tende a sanar vicios
individuais com determinados temas e fomenta a discussdo intelectual entre os alunos.
Principalmente em fun¢do do ultimo motivo, o que é importante em PBL é a dindmica do
aprendizado e ndo o resultado a ser obtido. O importante é fazer com que os alunos adquiram
o conhecimento e sejam capazes de repassa-lo e discuti-lo com outros alunos.

O trabalho em grupo ndo se limita a facilitar a troca de conhecimento, mas também
valoriza outros atributos das pessoas como a maneira com que se comunicam, trabalho em
equipe, resolucdo de problemas, responsabilidade em gerenciar a maneira que aprende de
maneira independente, compartilhamento de informagdo e respeito pelo préximo. Portanto,
podemos enxergar o PBL como um método que desenvolve o aluno ndo s6 na parte técnica,
mas também na sua formacdo pessoal.

O PBL possui uma organizacdo interna de responsabilidades separada em quatro
papéis que sdo preenchidos pelos participantes (REHM, 1998). Os papéis e suas
responsabilidades bésicas sdo: o escrivdo é o responsavel por fazer as anotagées do encontro e
auxiliar os demais a organizarem suas ideias; o tutor, geralmente o papel do professor, é o
responsavel por auxiliar no processo removendo eventuais dividas e guiar a evolugdao do
encontro; o presidente é quem mantém os integrantes no foco do problema evitando possiveis
dispersdes; os membros possuem a funcdo de semearem a discussdao com perguntas, ideias,
resposta e qualquer tipo de informagdo necessaria. A responsabilidade do ultimo papel, o dos
membros, é compartilhada por todos os outros papéis. Nao bastando ter essa divisdo, os
participantes vao se alternando durante os encontros para que cada aluno possa viver todas as
experiéncias do processo.

WOOD (2003), pesquisadora da area de educagao médica, traz alguns pontos que sao

considerados vantagens do PBL e que valem a pena serem discutidos para entendermos
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melhor os seus beneficios. O primeiro e mais importante ponto que ela cita é o foco no aluno.
Por ser a base dessa dinamica, esse ponto ja foi discutido nos paragrafos anteriores.

Outro ponto defendido é o estimulo de competéncias genéricas do aluno. Nos
paragrafos anteriores, ja foram mencionadas as competéncias da parte pessoal, como
comunicagdo, trabalho em equipe, etc. Mas, além destas, o método também propicia
competéncias genéricas de carater profissional. Podemos afirmar isso, ja que como é
necessaria a utilizacdo de cendrios reais e é dificil um problema tedrico ser reproduzivel de
maneira idéntica em varios cenarios, vemos que uma multiplicidade de conhecimento pode
ser viabilizada ao passo que cendrios diferentes vao sendo escolhidos. Mesmo que o tema
central seja comum, o ambiente em que aquele problema estd inserido é diferente de um
cenario para o outro. Isso potencializa o aluno a desenvolver habilidades mais amplas e menos
limitadas ao dominio tedrico.

Além disso, o fato de ndo termos um cendrio ideal e isolado nos leva a construir
cenarios em que diferentes tépicos de um assunto inevitavelmente possuem intersecoes.
Temos na fisica, por exemplo, o caso da aceleracdo e movimento de um objeto com o atrito
deste objeto com a superficie em que ele estd apoiado. E comum lidarmos com problemas
tedricos que desprezam o atrito; entretanto, no mundo real, fazer isso é impossivel. Portanto,
ao lidar com este impossivel, ndo basta ao aluno saber qual é a equacdo que determina a
aceleracdo daquele objeto num instante de tempo. Ele precisa saber como o atrito vai
influenciar nessa aceleracdo para que ele consiga o resultado real. Vemos entdo que, ao
contrario do processo tedrico, podemos trabalhar o conhecimento mais integrado e nao
isolando cada parte da area estudada em uma célula isolada. Isso fortalece ainda mais
adaptabilidade do aluno a diferentes problemas reais.

Também podemos enxergar como um ponto vantajoso a relacio que o aluno
estabelece com o problema real. O objetivo do aluno em aprender nesse novo processo deixa
de ser o de resolver uma prova e conseguir uma nota em uma prova abstrata e tedrica, e passa
a ser resolver algo concreto. Isso gera um engajamento maior do aluno em seguir com o
desenvolvimento, porque existe uma motivacdo ao enxergar algo fisico ser construido e ser
resolvido. Ligar a teoria com a pratica, ou seja, sair do campo de abstracdo dos teoremas e a
proposicdes, traz o assunto para a vida do aluno e transcende as linhas copiadas em um
caderno. O aluno passa a viver aquilo, a discutir aquilo com pessoas de fora, pois ha o que ele
mostrar, ha vida no conhecimento que ele vem construindo. O processo puramente tedrico,
por sua vez, limita o conhecimento as paginas de livros que ndo possuem tanta expressividade

e ndo causam tanta empolgacao nas pessoas como uma experiéncia real.
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Por fim, podemos enxergar no PBL uma abordagem idealmente construtivista. A
relacdo do sujeito (o aluno) com o objeto (o cendrio a ser estudado) é o centro de toda a
dindmica. Podemos enxergar as ideias defendidas por Piaget de maneira nitida em todo o
sistema do PBL. Para o Coding Dojo, o PBL se torna importante, dado que o Coding Dojo
reproduz a logica de construgdo de um problema, da existéncia de um grupo para que se possa
trabalhar e de papéis definidos e de donos ndo fixos, como veremos mais a frente. Sera
curioso notar mais a frente que, apesar de terem surgido de areas totalmente diferentes — o
PBL veio da pesquisa médica e o Coding Dojo da area de computacao — as duas dinamicas

possuem, em seus processos de funcionamentos, diversas areas em comum.
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Capitulo 3
O CODING DOJO

Este capitulo tem como intuito apresentar o objeto central desta monografia o Coding
Dojo. Para estabelecer um conjunto de informacGes organizadas, vamos abordar os temas
principais separadamente. Primeiramente falaremos sobre a histdria do surgimento Coding
Dojo até a sua chegada no Rio de Janeiro. Depois, falaremos dos propdésitos e dos conceitos
por trds do Coding Dojo para so6 entdo falarmos sobre a sua dindmica e a maneira com que ele

acontece.

3.1 HISTORIA

O comeco do Coding Dojo se deu quando Dave Thomas publicou em sua pagina
pessoal uma série de textos questionando a maneira com que os desenvolvedores de software
aprendem no ano de 2003. Ele fez um paralelo entre o processo de tornar-se um bom musico e
o0 processo de tornar-se um bom programador. Em ambos é necessario ter talento, conhecer o
instrumento que é utilizado (musical ou computacional), ter o conhecimento teérico e, acima
de todos estes pontos, é necessario ter pratica (THOMAS, 2007b). Nesse ponto é que o
musico diverge do desenvolvedor de software.

Em seus textos, Thomas questiona o modelo de aprendizado no mercado de
desenvolvimento de software a partir do momento em que afirma que as empresas treinam 0s
seus desenvolvedores apenas alimentando-os de conhecimento tedrico. Ndo existe um
momento para o desenvolvedor experimentar e errar (THOMAS, 2007a). Como
consequéncia, o0 momento em que o desenvolvedor experimenta e erra € o no trabalho.
Construindo uma analogia, é como se o musico deixasse para aprender uma nova musica no
meio do processo de gravacao de um disco.

Como solucao, ele propde a ideia de o desenvolvedor ter um tempo préprio para poder
praticar a programacao. Além disso, ele propoe pequenos problemas que ele chamou de katas.
O nome veio da lingua japonesa onde a palavra kata é utilizada no meio das artes marciais e

significa um exercicio de repeticdo em que o aprendiz imita os movimentos do seu mestre. A
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ideia da repeticdo é que, através dela, o aprendiz possa internalizar os movimentos e
compreendé-los em sua esséncia (THOMAS, 2007c).

No final de 2003, ap6s ler as propostas de kata de Dave Thomas, o desenvolvedor
francés Laurent Bossavit expandiu a ideia de que desenvolvedores também devem praticar.
Em sua pagina pessoal Bossavit fez a primeira proposta do que veio a ser o Coding Dojo no
futuro.

Ele defende sua ideia construindo uma comparacao, da mesma maneira que Thomas
fez quando propos os katas. Mas, dessa vez, Bossavit faz uma comparacao da maneira com
que se aprende a lutar judd com a maneira que se aprende orientacdo a objetos em Java. Para
o primeiro, existe o dojo, ambiente para treinamento de artes marciais, em que o aluno pode ir
e terd um horério fixo em que aprenderd semanalmente e ird conhecer novos alunos. Para o
segundo, a solucao adotada é matricular o desenvolvedor em um curso de Java (BOSSAVIT,
2004).

Como solugdo, Bossavit foi explicito e quis criar um ambiente que refletisse na
programacao o que o dojo é para as artes marciais. A ideia € a criagdo de um espago com seus
préprios valores e rico de interagcdes entre as pessoas. Um ambiente em que fosse possivel
aprender com as técnicas dos outros e também fosse possivel ensinar as técnicas aprendidas a
outros. Enfim, um lugar que fosse seguro errar para aprender (BOSSAVIT, 2011). Com o
amadurecimento dessas ideias, Bossavit fundou, junto com Emmanuel Gaillot, o Coding Dojo
de Paris.

Antes de chegar ao Rio de Janeiro, o Coding Dojo comecou em Sao Paulo e foi trazido
por Danilo Sato ap6s ter conhecido o Emmanuel Gaillot em um evento de desenvolvimento
de software em Paris (SATO, 2007). No Rio de Janeiro, o Coding Dojo iniciou-se no final de
2008 apos a edicdo da PyconBrasil — conferéncia da comunidade Python brasileira — que
aconteceu no Rio de Janeiro.

Os participantes do Coding Dojo de Sdo Paulo que vieram para participar do evento
promoveram uma sessao durante o evento e foi quando os participantes do que veio a
futuramente ser o DojoRio — comunidade de participantes de Coding Dojo do Rio de Janeiro —
tiveram o primeiro contato com a pratica de Coding Dojo. Depois desse primeiro contato,

iniciaram-se os encontros que passaram por diversas empresas e faculdades, incluindo a UFF.
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3.2 PROPOSITO

Como analisar quantitativa e qualitativamente o proposito de um grupo de pessoas
diferentes entre si? Como estabelecer uma meta se temos pessoas com anseios diferentes,
expectativas diferentes e, o mais importante, experiéncias de vida diferentes? Essa é uma
caracteristica curiosa, intrigante e comum entre as pessoas que participam de sessoes de
Coding Dojo. Elas nao acreditam que o proposito seja unico.

Ha, pelo menos, uma maneira de classificarmos um propdsito comum que leve
pessoas de diferentes niveis de programacgdo — variando desde calouros de cursos de Ciéncia
da Computacdo até ja renomados profissionais no mercado — a programarem juntas por
algumas horas: ser livre. Tentar unificar os propoésitos individuais derivados dessa liberdade é
cair no erro de massificar e padronizar o que ha de mais importante em cada Coding Dojo,
que é a sua singularidade.

Esse é o erro que vejo tanto nas universidades quanto nas escolas quando definem um
proposito comum para uma determinada disciplina. Normalmente, o proposito acaba guiando
o processo de ensino da disciplina. Assim, caso uma pessoa ndo se adapte ou nao aceite esse
processo definido, ela estd automaticamente excluindo-se ou marginalizando-se de todo o
processo de ensino. Simplesmente porque, para ela, o que esta definido ndo funciona. Passa-se
entdo a trocar o grau de importancia entre processos e o impacto que ele gera nas pessoas. Se
o processo nao atende as necessidades das pessoas, ele deve ser mudado o quanto antes.

Por este motivo que uma sessdao de Coding Dojo é muito mais maledvel a adaptavel a
real necessidade das pessoas quando comparado a um sistema com propésitos predefinidos.
As pessoas podem, através de seus medos, duvidas, conhecimentos e questionamentos,
definirem qual é o propdsito que querem seguir. O que vai ser feito e produzido emerge de um
senso coletivo e ndo de uma banca de dois ou trés professores. E isso s6 pode ser feito quando
damos liberdade para as pessoas escolherem os seus proprios caminhos.

Obviamente, toda essa filosofia ndo foi criada dentro do ambiente do Dojo. Pensarmos
em pessoas de diferentes conhecimentos juntas, por livre e espontanea vontade e
desenvolvendo cédigo, nos remete imediatamente a filosofia do modelo open-source e a visao
do desenvolvimento coletivo do codigo. Esses ndo sao propositos explicitos do Dojo, mas sim
efeitos colaterais de extrema importancia e que guiam alguns dos conceitos e praticas do
Dojo.

A maneira de criar codigo coletivamente subverte a visdo tradicional e individual que

temos do conhecimento do que é feito. O padrdo é pensarmos em aprender mais para usarmos
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0 que aprendemos ao nosso favor em troca de uma possivel escalada profissional ou um
renome académico. A visdo proposta pelo desenvolvimento coletivo é oposta. Essa visdo
defende que as pessoas querem sempre aprender mais para, além de se tornarem melhores
desenvolvedores, ajudarem outras a aprenderem também. Assim, troca-se o ambiente
competitivo por um ambiente sustentavel e colaborativo para o desenvolvimento do software.

Aliado a esses conceitos, o Coding Dojo reforca o sentimento de que o individuo faz
parte de uma comunidade. O Coding Dojo tem o intuito claro de reunir pessoas. Pessoas
conectadas por um anseio em comum: o de poder programar, aprender e ensinar guiados pela
maneira que lhes for mais conveniente. Essa intencdo é bem proxima do conceito de
comunidades de desenvolvimento de software livre. Pessoas conectadas entre si com o intuito
de produzir e/ou trabalhar com tecnologias que acreditam que sdo mais tteis e interessantes.

Esses fatores exercem impacto direto na maneira com que produzimos cédigo e nos
comunicamos. Cientes disso, atualmente, além do ambiente académico e dos alunos de
informatica e computagdo ja terem percebido os beneficios do Coding Dojo, empresas da area
de tecnologia da informacdo enxergam nele oportunidades e solugdes praticas para a
resolucdo de problemas da empresa, principalmente quando se trata de pessoas (CUKIER,
2009).

Com o Coding Dojo, as empresas perceberam que é mais facil gerar um alinhamento
entre os seus funcionarios. A criagdo de um ambiente calmo e seguro para os desenvolvedores
resulta em um maior conforto para discussdes entre as pessoas. Assim, ideias e opinides sobre
diversos assuntos, conhecimento sobre novas tecnologias, metodologias de desenvolvimento,
comunicagdo entre diferentes equipes e outras questdes vao sendo tratadas sem que se torne
uma burocracia ou apenas outra reunido geral da empresa.

Como o Coding Dojo tem o carater de ensino e aprendizado, é mais facil de o gerente,
por exemplo, introduzir novas metodologias e praticas no desenvolvimento do dia a dia dos
funcionarios. Fazé-los experimentar essas ideias de maneira pratica junto com toda a equipe é
mais produtivo do que focar em fornecer um curso para um funcionario aprender um tema e
responsabiliza-lo por passar o conhecimento para os demais. No processo do Dojo, vocé
fomenta muito mais a chance de questionar os porqués e os beneficios que os novos processos
poderiam trazer para as equipes do que centralizar o conhecimento em uma s pessoa.

Por fim, as empresas estdo comecando a perceber que novos talentos no mundo da
programacao tem surgido no Coding Dojo e continuam frequentando o mesmo. Como numa
sessdo tanto a habilidade pessoal quanto a habilidade de desenvolvimento do programador é
mostrada, investir no Coding Dojo, para a empresa, significa poder estudar as pessoas que se

encaixam mais no perfil do trabalho. Além disso, investir nessa comunidade resulta em
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despertar o interesse de pessoas que tem como partes do perfil o interesse em tornarem-se
bons profissionais e a preocupacdo em aumentar o seu conhecimento.

Podemos perceber entdo diferentes pontos de vista sobre os motivos de se participar de
um Coding Dojo. Podemos separa-los em grupos em que consiste o individuo como unidade e
determinado pelas suas expectativas; a comunidade, que tende a alinhar conceitos comuns que
podem emergir durante as sessdes; as empresas, que veem uma grande oportunidade de

crescimento e aproveitamento nos reflexos dos encontros sobre os seus funciondrios.

3.3 CONCEITO

O principal conceito do Coding Dojo é o foco nas pessoas. Como se trata de uma
congregacdo de pessoas com interesses em comum, € natural que essas pessoas sejam a peca
principal para a existéncia do encontro. Os conceitos adicionais e metodologias existentes no
Coding Dojo visam potencializar o rendimento e o entendimento das pessoas sobre o que esta
sendo feito.

O cardter social torna-se extremamente importante a partir do momento que 0s
conceitos, as maneiras de abordagem do problema e o coédigo em si sdo tratados
coletivamente. Portanto, sdao normais situacoes em que as pessoas devem expressar
verbalmente as suas ideias e fazer com que as outras pessoas as entendam. O fato de as ideias
ndo serem impostas e sim discutidas, negociadas, adaptadas e possivelmente aceitas, obriga a
esse tipo de didlogo ser feito da melhor maneira possivel. Ter uma comunicacdo limpa e
respeitosa agiliza e otimiza tal conversa, portanto, ndo € interessante manter para isso um
processo de comunicagdo burocratico. O efeito que isso resulta nas pessoas é o de elas
acabarem formulando seus pontos de vista de maneira mais reflexiva e ponderando o
momento de falar, o que é um aprimoramento da maneira de elas se expressarem.

Além da expressdao verbal, é notério que o proprio codigo produzido torne-se
expressivo. Um codigo expressivo, ou seja, de facil entendimento, gera uma assimilacdo mais
rapida pelas pessoas. Sendo assim, as pessoas acabam por praticar a escrita de um cddigo
mais semantico e coerente. Para isso, os participantes fazem uso tanto de padrdes de projeto,
como Orientacdo a Objetos (FREEMAN, 2010b), como também abordam questdes que as
vezes sdo julgadas como detalhes e esquecidas, como nomes de variaveis e métodos mais

significativos ou o uso de uma identagdo correta. A auséncia desses fatores gera incomodo aos
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participantes do Coding Dojo, ja que o codigo fica mais incompreensivel e estes acabam por
prezar pelo uso dessas boas praticas.

Como dito anteriormente, o codigo ¢ coletivo e, como tudo que € regido por um grupo
de pessoas, esté sujeito a confronto de ideias. E normal que uma nova ideia venha de encontro
com a solucdo que ja foi implementada. Caso essa nova ideia seja julgada melhor por todos,
pelo principio de no Coding Dojo as pessoas estarem interessadas em moldar o processo
utilizando sempre o que julgam melhor, ela deve ser absorvida e utilizada. Pode-se perceber
que esse processo gera um impacto sobre as pessoas de duas maneiras. A primeira é que o
participante se torna mais suscetivel a ouvir, entender, ponderar e aceitar ou ndo outras
opinides. A segunda é aumentar a facilidade com que ele consegue reagir a mudancas ja que
nem sempre a decisdo que ele tomou e programou vai perdurar para sempre. Ele, ao ver o que
ele criou ser alterado, precisa entender, assimilar e programar a nova ideia.

Tal anadlise comportamental de um grupo de pessoas ndo pode ser feito sem que
existam outros fatores que propiciem as naturezas de relacionamento descritas acima. Um dos
alicerces para esse tipo de convivio é a constru¢ao de um ambiente que suporte as atividades
de maneira sustentavel, sem espaco para agressividades. Tal ambiente possui alguns pontos
chave e que devem ser garantidos para o sucesso da sessdo de Coding Dojo.

A primeira e principal caracteristica desse ambiente é ele ndo ser competitivo. A
competicdo naturalmente impde papéis de mais fracos e mais fortes sobre as pessoas. Sob a
influéncia desses papéis, as atitudes e reacoes individuais sdo modificadas. Possiveis decisdes
serdo tomadas por imposicdo de uns ou omissdo de outros. Possiveis questionamentos e
discussdes poderao ser deixados de lado por medo de serem reprimidos ao serem levantados.
Portanto, podemos concluir que em um ambiente competitivo é mais dificil exigir que as
pessoas se comportem de maneira livre, ja que elas estardo em uma constante luta para
assumir o papel do mais forte. Isso inviabiliza a existéncia e pratica todos os conceitos sociais
levantados anteriormente.

Dado que existe um ambiente ndo competitivo, precisa-se estendé-lo ainda mais para
propiciar um relacionamento aberto entre as pessoas. E necessirio que este ambiente seja
colaborativo. E necessdria a conscientizagio de que, além de todos terem graus de
importancia iguais dentro da sessao, todos podem colaborar igualmente uns aos outros. Em
funcdo desta caracteristica que podemos contar com opinides colaborativas e ndo egoistas
emergindo.

Essa visdo vai de direto encontro a visdo do ensino tradicional. Na visao tradicional, a
competicdo é declarada. As ferramentas de medicao sdo trabalhos e provas que pontuam a

habilidade de um aluno aprender — ou decorar — um determinado tema. Em poucos casos é
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avaliada a habilidade real desse aluno de praticar o conhecimento adquirido, de questiona-lo e
de discuti-lo. Isso se da pois, além do ambiente competitivo, existe a figura central do
professor como dono do conhecimento. Esse modelo ndo prevé a socializacdo do
conhecimento em varios fluxos, mas sim a imposicdo marcada pelo fluxo professor versus
aluno.

Por fim, temos que o ambiente é também inclusivo. Sabe-se que ele ndo é competitivo
e é colaborativo. O somatorio dessas duas caracteristicas pode refletir em um aumento pela
sede de conhecimento. E, se o conhecimento se da através da divisdo, a Gnica maneira de
aumentar o volume de informacdo trocada é com a chegada de novos pensamentos, ou seja,
novos pensadores. Assim, percebe-se um fendmeno convidativo natural nos participantes com
outros que ainda ndo experimentaram e ndo participaram do processo. E um efeito similar a
lei de acdo e reacao da fisica — descrita pela Terceira Lei de Newton - ja que quem ensina quer
aprender e quem aprende quer também ensinar.

Todas essas caracteristicas sao utilizadas para criar-se um ambiente seguro e livre de
duvidas. Mas a criagdo de um ambiente como este se torna complicada se a liberdade
individual nao for respeitada. Ao firmar um ambiente livre e respeitoso, as pessoas se sentem
mais a vontade para perguntar, pois sabem que ndo serdo avaliadas. Sabem que ndo terdo que
provar o que aprenderam mediante um processo com que nao se adaptaram ou ndo gostam.
Vao respeitar somente os seus proprios sistemas de avaliacdo. Dado que o aprendizado é fruto
do questionamento, vemos que o Coding Dojo, utilizado de maneira correta, pode ser uma
grande fonte para a satisfagdo pessoal acerca do tema.

Entender esse ambiente e aliado ao sentimento de liberdade, implicard em quebrarmos
com o modelo mestre e aprendiz. Mestres e aprendizes diferenciam-se ndo em suas
qualidades, mas em seus “defeitos”. Enquanto os aprendizes ndo possuem o conhecimento
técnico para resolver o problema, os mestres, por sua vez, o possuem. Entretanto, este
conhecimento vem carregado de vicios e abordagens mecanicas de lidar com alguns tipos de
problemas adquiridos com o tempo de desenvolvimento que nem sempre sao as ideais, mas
resolveram os problemas do mestre até entdo. Portanto, cabe a0 mestre nessas circunstancias
passar o conhecimento e, ao aprendiz, questionar a maneira com que o conteudo se forma.
Nesse momento, o mestre podera enfrentar os seus problemas, preencher as suas lacunas e
aprender com as respostas que tera que dar. Percebe-se entdo uma troca de papel em que
quem ndo sabia nada, agora ensina por questionar o que aprendeu e, quem antes respondia,
agora aprende ao refletir. Nesse processo, os papéis de mestre e aluno ndo sdo mais fixos e

sim dinamicos de acordo com a situacao.
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Esse pensamento é fruto do ambiente e da visdo do Coding Dojo. S6 conseguimos
aprender algo quando assumimos para nds mesmos que nunca saberemos tudo que cerca
aquele tema. Essa reflexdo remove egos pessoais e abre a pessoa para o conhecimento.
Aprender a perguntar e aceitar que a sua solucao nao é sempre a melhor é a chave-mestra para
o participante tirar o maior proveito possivel durante uma sessdao de Coding Dojo.

Como dito anteriormente, com este ambiente consolidado, percebemos que
conceitualmente modificamos o padrdo social a que estamos acostumados a ensinar e
aprender. A visdo singular de aluno e professor da lugar a uma visao plural de aprendizado
coletivo. Agora, o que deve ser feito proceduralmente para manter o foco e a motivacao das
pessoas durante uma sessao de Coding Dojo e, ao mesmo tempo, fazer com que elas
aprendam algo?

O Coding Dojo utiliza a maneira de lidar com o problema proposta pelo PBL que
inverte o fluxo normal de introducdo, apresentacdo do conteudo e problemas para resolver. O
resultado dessa inversao de fluxo é que o aluno primeiro lida com a dificuldade para resolver
o problema. Isso gera uma reflexdo e ponderacdo acerca de possiveis maneiras de resolver o
problema. Apés discussdes sobre o como fazer, normalmente é decidida uma melhor maneira
e é essa a utilizada. Passando por esse processo, conseguimos enxergar nitidamente a
necessidade real daquilo que aprendemos e que nos é ensinado.

Como visto, o Coding Dojo assemelha-se bastante ao PBL. em relagdao ao problema.
Entretanto, ele ainda da ao problema um tratamento adicional. A visdao é desburocratizar o
aprendizado e, para isso, trazer o problema para o contexto normal das pessoas. Um problema
de roteamento de uma requisicio HTTP dentro de uma infraestrutura de servidores ndo é
natural para a maioria das pessoas. Entretanto, lidar com a movimentagdo financeira de uma
bilheteria de cinema levando em consideracdes diferentes tipo de promocdes ja é mais
comum. Ndao é estranho, em sessoes de Coding Dojo, deparar-se com problemas como o do
jogo de campo minado, avaliacdo de uma mado de poder ou conversao de nimeros romanos
para inteiros exatamente por esses serem mais proximos do dia-a-dia das pessoas.

Além de criar um lago mais préximo com o problema, a visdo de problemas mais
relacionados ao cotidiano também aumenta o grau de abstracdo. Ao abordar problemas reais e
ndo meras impressoes na tela resultantes de avaliacdes de niimeros, como sao compostos a
maioria dos exercicios da aula de programacao que pude vivenciar na UFF, a pessoa consegue
abstrair-se de um mundo numérico para pensar em uma solucdo mais familiar para o
problema, pois se trata de um problema concreto. Assim acredito que seja mais facil remover

a barreira invisivel de todo desenvolvedor de pensar no codigo antes do algoritmo.
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Esses pontos refletem o conceito do Construtivismo embutido no ambiente do Dojo.
Esse conceito estabelece que o conhecimento ndo é adquirido sobre imposicdo de um meio
qualquer, mas sim construido através das relacoes e respostas aos estimulos externos de um
meio qualquer. Portanto, ter maiores lagcos com um problema repercute a visao de estimular a
construcdo de um conhecimento.

Por fim, apesar do tipo e da escolha do problema ser algo essencial para o Coding
Dojo, resolvé-lo ndo é essencial. Como dito anteriormente, aprendemos muito mais com
questionamentos do que somente com as respostas e o Coding Dojo segue essa filosofia.
Além disso, ndo se ater a resolver o problema consegue fazer com que as pessoas foquem no

processo e possam tirar maior proveito e aprendizado do mesmo.

3.4 DINAMICA

Como todo processo de ensino, o Coding Dojo também possui seus passos e
ferramentas que devem ser utilizados para facilitar a troca de conhecimento entre os

participantes. O intuito dessa sessdo é explicar essas ferramentas e esses passos.

Vale dizer que existem dois tipos basicos de Coding Dojo: o PreparedKata e o
RandoriKata. A diferenca dos dois, basicamente, é que o primeiro é preparado previamente
por uma pessoa, enquanto o segundo é construido coletivamente no inicio do encontro
(FERNANDO, 2011). O RandoriKata é o formato mais utilizado exatamente por ser

construido de maneira coletiva e ndo demandar uma organizacao prévia. E este tipo que sera

abordado nas proximas sessoes do capitulo.

3.4.1 As Pecas

A primeira exigéncia para se fazer uma sessdao de Coding Dojo é a existéncia de um
conjunto de pecas essenciais. Primeiro, é necessario um ambiente fisico, idealmente uma sala,
para acontecer a sessao. Além disso, é necessario um projetor e um computador. O projetor,

conectado ao computador, ira projetar o cédigo que vai ser gerado durante a sessdao. Depois de
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toda a parte fisica preparada, um problema deve ser escolhido segundo as observacdes
levantadas na parte em que os conceitos do Coding Dojo foram abordados. Dado que foi
determinado um problema, escolhe-se uma linguagem de programacdo para desenvolver o

problema. Sobre a linguagem existem alguns pontos a serem discutidos.

A linguagem deve fornecer uma maneira que os participantes possam testar o codigo
que vai ser desenvolvido. Isso é necessario pois o Coding Dojo utiliza o principio do Test
Driven Development, conhecido como TDD, (FREEMAN, 2010a) para seguir com o
desenvolvimento. O TDD é um processo para se desenvolver software que impde um fluxo de
desenvolvimento. Com ele, primeiro escreve-se um teste para garantir alguma légica da
aplicacdo para somente depois escrever o cddigo que implemente aquela logica. A ideia,
como presente no nome, € a de que os testes guiem a maneira com que o codigo é

desenvolvido.

O TDD é importante, porque, com os testes funcionando como validadores da
aplicacdo, temos um feedback em tempo de implementacdo se o que esta feito atende ou nao
as necessidades ja descritas. Em um processo de ensino isso é importante, porque o aluno tem
o resultado da sua experiéncia em um tempo muito curto — o tempo de escrever o codigo e
executar os testes — e, com esse tempo curto, ele possui mais tempo para experimentar novas

ideias e conseguir novas experiéncias com o objeto que é ensinado.

Portanto, no Coding Dojo temos o TDD ndo somente como um processo de
desenvolvimento, mas também como um processo para a construcao de experiéncia com o
aluno. Assim torna-se mais complicado fazer um Coding Dojo com uma linguagem que nao
possibilite os seus desenvolvedores a testarem o seu codigo — ja que adaptagoes terdo que ser

criadas. A ferramenta a ser escolhida é livre, basta apenas ser compativel com a linguagem.

Ainda sobre a escolha da linguagem, outro topico a ser considerado é a diversidade.
Sabemos que hoje existem dezenas de linguagens de programacdo. Cada uma tem seus pontos
fortes, seus pontos fracos, seus objetivos, seus propositos e filosofias. Como ja mencionado
anteriormente, no Coding Dojo a diversidade de pensamento é valorizada, pois é ela que gera
dialogos, grandes responsaveis pela troca de conhecimento. Mas, além da diversidade do
pensamento, a pluralidade de linguagens de programacdo também é encorajada por trés

pontos.

O primeiro ponto é que o desenvolvedor tende a sair da sua zona de conforto composta
pelas linguagens que é especialista. O segundo ponto é que linguagens diferentes tendem a

exprimir ideias e maneiras de manipular problemas diferenciados ou, até em um caso mais
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drastico, fazerem uso de paradigmas de programacdo diferentes. O caso de Java e Haskel
serve como um exemplo, pois o primeiro faz uso do paradigma de orientacdo a objetos e o
segundo o de programacdo funcional. Entdo, utilizando linguagens diferentes, o
desenvolvedor se expOes mais para aprender algo novo. Por ultimo, conhecer varias
linguagens da a possibilidade ao desenvolvedor de saber escolher melhor, dado um problema,

qual a linguagem que melhor resolve aquela situacao.

As ultimas pecas que compdem o Coding Dojo sdo as pessoas. Elas também se
arrumam em papéis ndo fixos ao longo da sessao, diferentemente dos papéis do PBL. Como a
linguagem de programacao nao é fixa, pode ser que seja escolhida uma em que a maioria dos
participantes ndo tenha conhecimento. Para resolver esse problema é sempre aconselhavel ter
o chamado Guru da Linguagem. Ele fard o papel de ajudar os participantes a lidar com a
linguagem. Assim, ele devera explicar desde erros de sintaxe até conceitos, filosofias e

funcionamento da linguagem.

Além do Guru, existem o piloto e o co-piloto. Esses papéis sdo importantes porque
eles compdem o par utilizado na programacdao em par (WILLIAMS, 2000). A programacao
em par ¢ um modelo de desenvolvimento em que dois programadores desenvolvem em
conjunto, lado a lado, um mesmo codigo. Essa abordagem favorece alguns pontos importantes
no processo de desenvolvimento como diminuir a ocorréncia de erros, serem um nivelador de
conhecimento ou propagar padrdes para a escrita de cédigo. Isso se da pelo fato da maneira

com que a programacao em par modifica o relacionamento do desenvolvedor com o codigo.

O fluxo normal de didlogo do desenvolvedor com o cddigo é de imposicao. O
desenvolvedor escreve o cddigo e compila ou executa o mesmo. Em ponto nenhum existe
alguma interferéncia de indagacdo do que estd sendo feito. Entretanto, ao promover o
desenvolvimento em par, esse fluxo de imposicao torna-se mais inviavel ja que a solucdo deve
satisfazer aos dois desenvolvedores. Portanto, o didlogo para a constru¢do da implementagado

torna-se inerente e essencial ao processo.

No Coding Dojo, a divisdo entre piloto e co-piloto respeita quem esta digitando o
codigo no momento. A ideia é que o piloto digite o codigo, enquanto o co-piloto completa o
par auxiliando-o com a constru¢cdo do codigo trazendo discussdes com base no codigo
produzido. Tanto o piloto quanto o co-piloto devem estar sempre explicando o que esta sendo
feito para que os outros participantes possam entender. Estes tltimos participantes, por sua
vez, formam a plateia. Enquanto o piloto e o co-piloto criam o codigo, a plateia acompanha o
crescimento do mesmo através do que é projetado. Assim, todos tém a visdo do que esta

sendo criado em tempo real.
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Separando-se duas pessoas das demais e deixando as outras meramente observando o
que esta sendo feito parece ndo se diferenciar muito do modelo tradicional de ensino.
Entretanto, como dito anteriormente, esses papéis ndo sao fixos. Com o conceito de rodizio de
pessoas essa visao tradicional é desfeita. O processo é estabelecer um periodo de tempo para a
duragdo turno. Enquanto durar o turno, o par estara programando e a plateia observando. Apoés
esse intervalo de tempo, temos uma alteracao na configuragdo das pessoas. O piloto abandona
0 seu posto e o co-piloto assume seu lugar. O lugar do co-piloto, por sua vez, é assumido

voluntariamente por alguém da plateia.

A intencdo é que todos possam passar pelo menos por um turno para viverem a
experiéncia. A coletividade do codigo, a explanacdao do que esta sendo produzido, a
modificacdao do cédigo anterior, sdo esses os passos que reproduzem alguns os conceitos do
desenvolvimento open-source e de interacdo entre as pessoas mencionados anteriormente.
Focar no empenho nesse momento significa aumentar em muito a produtividade da sessdo por

estar lidando com pontos criticos do processo.

Dado que foi definida a infraestrutura necessaria e os papéis das pessoas, é necessario
explicitar a maneira com que o codigo é desenvolvido. Como dito anteriormente, no Coding
Dojo fazemos uso do TDD de uma maneira bem gradual. Comumente essa visdo é chamada
de passos de bebé (ARTEM, 2007) e remete a visdo de comegar pelo teste julgado mais
simples. No Coding Dojo, € utilizada uma notacdo abstrata para determinar o estado dos testes
que remete a um sinal de transito. No caso dos testes estarem passando, é comum se dizer que
o sinal esta no verde. No caso contrario, de os testes ndo estarem passando, é comum se dizer
que o sinal estd no vermelho. Esses dois estados implicam no funcionamento da sessdao dado

que existem regras para cada um deles.

Quando o sinal esta no vermelho, ou seja, durante 0 momento em que o par esta
desenvolvendo a solucdo para os testes escritos, a plateia ndo deve se manifestar. Mesmo
sabendo que existe um erro de sintaxe, que a logica utilizada esta errada ou que alguém saiba
uma solucdo mais rapida e mais simples, todos da plateia permanecem em siléncio para deixar
que o par enfrente o problema. Isso esta diretamente ligado ao conceito de PBL de fazer com
que o aluno enfrente o problema para conseguir buscar uma solucdo. A analogia feita é a de
como andar de bicicleta. A pessoa nunca vai aprender se sempre utilizar uma bicicleta com

rodinhas de apoio. A pessoa esta sendo privada de cair, esta sendo privada da davida.

O interessante desse ponto é que, como essa visdo de postura da plateia é
compartilhada por todos, existe uma autoorganizacao dentro da mesma para que ela ndo

interfira no trabalho que o piloto e o co-piloto estdo fazendo. Entretanto, essa regra de siléncio
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pode ser quebrada a qualquer momento caso alguém da plateia esteja com ddvida sobre
qualquer assunto, desde a linguagem até o que esta sendo feito. E comum dizer que durante a

sessdo ndo existem sinais para as duavidas.

Enquanto no vermelho, a postura para o par é diferente. Eles devem explicar o que
estdo fazendo, o codigo que esta sendo escrito e o raciocinio que estdo seguindo. Além disso,
para qualquer davida que eles tiverem, seja de implementacdo, conceito ou sintaxe da
linguagem, eles podem perguntar para o guru ou para qualquer um na plateia, que tem o
direito e dever de responder a duvida. Afinal, ndo ha como os pilotos prosseguirem caso

tenham davidas em como fazer.

3.4.2 O Fluxo

Com o entendimento das pecas e os seus papéis, podemos explicar o fluxo de uma

reunido de Coding Dojo. Para isso, o fluxograma da Figura 1 serd utilizado:
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Fig. 1: Fluxograma Coding Dojo

Com o fluxograma podemos ver que o primeiro passo é a escolha do problema e da
linguagem de programacdo a ser utilizada. Apos essa escolha, inicia-se a codificacdo.
Seguindo os principios do TDD, primeiro é adicionado um teste que falhe para somente
depois o codigo ser desenvolvido. Mas, antes de comecar a desenvolver o codigo, sempre é
necessario validar o estado da aplicagdo executando os testes. Essa validacdo pode seguir por

dois fluxos, o dos testes estarem passando ou ndo estarem passando.

No caso dos testes ndo estarem passando, é necessario codificar a solugdo para atender
somente as necessidades explicitadas pelos testes ja escritos. E interessante ressaltar esse
ponto para que ndo seja feito um esfor¢co maior para resolver problemas do dominio que ainda
ndo foram explicitados pelos testes. Apés o cdédigo ser escrito é necessario avaliar se a

solucdo implementada satisfaz os testes.

30



Apbs os testes serem executados e estarem passando, existe o momento em que 0
codigo pode ser refatorado. A refatoracdo é definida como um processo em que o codigo é
alterado de uma maneira que ndo comprometa ou altere o seu comportamento externo mas
que melhore a sua estrutura interna (FOWLER, 1999). Entdo, nesse momento, o codigo é
alterado para que ele seja aprimorado. Entretanto, ndo é sempre que o codigo precisa ser

refatorado.

Caso o codigo precise ser refatorado, apés a refatoracao ser feita, é necessario que os
testes estejam passando. Os testes, nesse momento, garantem o comportamento externo da
aplicacdo, entdo, devem continuar sendo respeitados. Caso o cddigo ndo precise ser
refatorado, um novo passo para a resolugdo do problema é dado e um novo teste é adicionado

retornando ao fluxo inicial que é mantido por toda a sessao.

A sessdo tem uma duracdo média de 2 horas. Apos esse tempo é feita uma rapida
reunido de retrospectiva. Essa reunido foi herdada do modelo de desenvolvimento agil de
software (KERTH, 2001). Existem dois intuitos principais com a retrospectiva. O primeiro é o
de criar uma concepcdo global da experiéncia da sessdo a partir da percepcao individual de

cada um. O segundo é o de reforcar a sensacao de coletividade que o Coding Dojo transmite.

Para iniciar a reunido de retrospectiva, cada participante escreve em um papel tudo o
que aconteceu durante a sessdao que ele julgou positivo, e no outro lado, todos os pontos que
ele julgou que podem ser melhorados. Apds cada um escrever seus pontos de vista, sdo feitas
duas rodadas em que cada um terd sua vez para falar. Na primeira rodada, cada participante
falara sobre os pontos positivos que listou. Apds todos falarem, inicia-se uma segunda rodada
em que cada um fala os pontos a melhorar que foram listados. Sdo feitas duas rodadas para
que as pessoas consigam separar os pontos de uma natureza e de outra e focar separadamente
em cada um, tornando uma avaliacdo geral mais facil e menos confusa. Além disso, é esse um

dos momentos em que cada um pode treinar ainda mais a sua expressividade.

Apesar de ndo fazer parte do processo como um todo, é uma consequéncia das
relacOes que surgem dentro do encontro as pessoas permanecerem juntas apos o término do
encontro. E normal promoverem encontros em bares ou restaurantes, comumente chamado de
pos-dojo. Assim, cria-se um ecossistema social em que as pessoas notam afinidades em
comuns entre si e passam a conversar nao mais sé sobre o Coding Dojo, mas também sobre os
interesses em comum. A partir dai deixam de ser meros conhecidos para construirem

relacionamento que extrapolem o ambiente dos encontros.
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Capitulo 4

PESQUISA

Com o intuito de quantificar e estudar analiticamente alguns dos argumentos
levantados nesse projeto, uma pesquisa foi realizada através de um formulario distribuido as
diversas comunidades que apoiam o Coding Dojo pelo pais. A pesquisa foi hospedada no blog
pessoal do autor desse projeto e durou duas semanas (FONTES, 2011). Foi iniciada no dia 25
de Abril de 2011 e encerrada no dia 09 de Maio de 2011. Apds essas duas semanas, pudemos
contar com a resposta de 174 pessoas que contribuiram com a pesquisa.

O formulario continha questdes que levaram em consideracdo o aspecto social do
Coding Dojo focando a interagao dentro de comunidades de desenvolvimento de software, e o
aspecto social, focando os potenciais do Coding Dojo citados anteriormente. O questionario
foi dividido em quatro areas que serdao explicitadas abaixo.

A primeira area é referente a identificacdo e qualificacdo do entrevistado. Nessa area,
além de nome e e-mail, foi perguntado se o entrevistado era profissional da area de tecnologia
da informacao ou estudante. Dos 174 entrevistados, tivemos 80 (46%) que se colocaram como
profissionais, 44 (25.3%) estudantes e 50 (28.7%) que responderam que estudam e trabalham

ao mesmo tempo, como pode ser visto na Figura 2.

B tmhbos
B Estudante
Profissional

Fig. 2: Grafico de Estudantes X Profissionais
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Dos estudantes, 6 (6.4%) ainda ndo estdao cursando uma faculdade, 16 (17%) entre o 1°
e 3° periodo, 16 (17%) entre o 3° e 5° periodo e a maioria restante de 56 (59.6%) estdo acima
do 5° periodo. Portanto, podemos concluir que suas opinides sdo bastante relevantes ja que

87% sdo alunos que ja possuem, pelo menos, 1 ano e meio de faculdade cursada.

B tinda ndo estouna
faculdade

B Entre o 1®e 3°
periodo

[ Entre o 3% e 5°
periodo

B Acima do &°
periodo

Fig. 3: Grafico dos periodos dos estudantes
Dos profissionais, 20 (15.4%) com experiéncia de até 2 anos de desenvolvimento, 32
(24.6%) entre 2 e 4 anos, 39 (30%) entre 4 e 8 anos, 18 (13.8%) entre 8 e 12 anos e 21
(16.2%) com mais de 12 anos. Nessa questdao, podemos ver uma distribuicdo um pouco mais

normalizada com uma experiéncia geral proxima dos 4 anos de trabalho.

B Até 2 anos

B Entre 2 & 4 anos
[ Entre 4 & 8 anos
B Entre8e12anos
B Wais de 12 anos

Fig. 4: Grafico de experiéncia profissional

33



Para mapear a diversidade geografica da pesquisa, uma pergunta opcional foi a cidade
do entrevistado. De todos, apenas 15 (8.6 %) ndo responderam. Fazendo uma distribui¢do por
estados, podemos detectar uma concentracao maior de entrevistados no Rio de Janeiro com 90
(52.7%) pessoas, Sdao Paulo com 21 (12.2%) e Rio Grande do Sul com 16 (9.3%). Depois dos
trés, temos outros estamos como Minas Gerais e Parana com 8 (4.6%) cada, o Rio Grande do
Norte com 6 (3.4%), Mato Grosso do Sul com 3 (1.7%), Espirito Santo com 2 (1.2%) e
Distrito Federal, Goias, Santa Catarina, Pernambuco e Bahia com 1 (0.6%) cada. Na Figura 5,
por razoes de espaco, estdo sendo exibidas somente as cidades com maior nimero de

participantes.

B Rio de Janeiro
B Hiterdi
Mao especificado
B Campos dos Goy..
B Séo Paulo
B Forto Alegre
B Curitiha
B natal
B Juiz de Fora
B Campinas
B Eclo Horizonte

14w

Fig. 5: Grafico de cidades

Depois de mapear as caracteristicas pessoais do entrevistado, partimos para o
momento em que entendemos qual o grau de relacionamento dele com a pratica do Coding
Dojo. Essas perguntas sao importantes para podermos mapear a experiéncia dos entrevistados
com o Coding Dojo e também a maneira com que a pratica é passada para as pessoas.

Sendo assim, a primeira pergunta realizada foi a de como o entrevistado conheceu o
Coding Dojo. Quarenta e sete pessoas (27%) responderam que conheceram através de amigos
que ja participavam, 52 (29.8%) foram através de eventos de tecnologia, 24 (13.8%) em
comunidades de desenvolvimento, 20 (11.5%) entre textos publicados e blogs e 19 (10.9%)
por terem um Coding Dojo dentro de sua universidade. Por fim, 12 pessoas (6.9%) terem

conhecido por outro meio. O interessante desse ponto ¢ analisarmos que somando as pessoas
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que conheceram por amigos, através de eventos e aquelas que possuem um encontro dentro da
universidade, temos mais da metade das pessoas. Isso comprova que o maior vetor para trazer

novos adeptos a pratica é através do contato pessoal entre as pessoas.
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Fig. 6: Grafico de como conheceu o Coding Dojo

Para medirmos o grau de envolvimento com o Coding Dojo, perguntamos qual o
nimero de reunides que o entrevistado ja havia participado e também a frequéncia com que
participa. Para a primeira pergunta, tivemos 71 (40.8%) participando de até 5 sessdes, 31
(17.8%) entre 5 e 10 sessoes, 13 (7.5%) entre 10 e 15 sessoes, 12 (6.9%) entre 15 e 20 sessoes
e 47 (27%) em mais de 20 sessdes. Sobre a frequéncia, tivemos 63 (36.2%) que participam
bimestralmente, 39 (27.6%) mensalmente, 24 (13.8%) quinzenalmente e 48 (22.4%)
semanalmente. Podemos ver entdo que a experiéncia dos entrevistados com o Coding Dojo é
significativa, ja que a maioria participou de um bom ntiimero de sessdes e mantém assiduidade

respeitavel ao encontro.
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Fig. 7: Grafico com ntiimero de participacdes

A

Fig. 8: Grafico com frequéncia de participacoes

B Semanalments
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Para termos uma visdo do que é considerado importante no Coding Dojo,
principalmente para o ensino, foram feitas perguntas referentes a técnicas e pontos
apresentados anteriormente e também a percepc¢ao de cada entrevistado sobre os potenciais da
pratica do Coding Dojo.

Para abordarmos esses topicos, a primeira pergunta foi sobre quais pontos cada um

julgava como importantes em um encontro. Vale dizer que essa pergunta nao foi limitada para
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apenas uma escolha, portanto, as porcentagens representadas para todas as respostas sao
referentes ao montante total de pessoas entrevistadas. Sendo assim, tivemos 136 pessoas
respondendo que pessoas com conhecimentos diferentes é um ponto importante, 133
escolheram o TDD, 128 o Social Coding, 119 o Pair Programming, 108 a pratica da
refatoracdo constante, 101 tanto para o ambiente social quanto para o desenvolvimento
utilizando o conceito de baby steps, 68 o foco nas pessoas, 68 a reunido de retrospectiva, 54 a
percepcao de progresso dada pelos testes e apenas 27 citaram os problemas escolhidos como

ponto importante.

Fessoas com con..
TDD

Social Coding

Fair Frogramming
Fefactoring
Ambiente social
Baby Steps

Foco nas pessoas
Reunido de review...
Percepgdo de pro...
Froblemas escolh...

20 50 a0 110 140

Fig. 9: Grafico com os pontos importantes

A trés perguntas seguintes consistiram em avaliarmos a importancia dada ao Coding
Dojo nos aspectos de formacdo profissional, fomentacio de uma comunidade de
desenvolvedores e como ferramenta de ensino, em um grau de 1 a 5, onde 1 é o grau de
avaliacdo mais negativo e 5, o0 mais positivo. Para a primeira op¢ao, a formacao profissional,
tivemos, 4 pessoas (2.3%) avaliando como grau 1, 15 (8.6%) como grau 2, 44 (25.3%) como
grau 3, 50 (28.7%) como grau 4 e 61 (35.1%) como grau 5. No quesito fomentacdo de uma
comunidade, teve-se 2 pessoas (1.2%) avaliando como grau 1, 5 (2.8%) como grau 2, 29
(16.7%) como grau 3, 43 (24.7%) como grau 4 e 95 (54.6%) como grau 5. No tultimo ponto,
ferramenta de ensino, tivemos 3 pessoas (1.8%) avaliando como grau 1, 4 (2.2%) como grau

2, 17 (9.8%) como grau 3, 52 (29.9%) como grau 4 e 98 (56.3%) como grau 5.

37



Fig.

Fig. 11:

10: Grafico com a avaliagdo para formacao profissional

24.7%

Grafico com a avaliacdo como fomentacao de comunidades
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28.9%

Fig. 12: Gréfico para avaliagdo como ferramenta de ensino

Dada essas trés avaliacOes, podemos ver que a maior parte da percepcao geral vé
Coding Dojo como uma maneira muito boa, sendo excelente, para fomentar o
desenvolvimento de software em um grupo de pessoas. Isso impacta muito em como essas
pessoas se relacionam e o que motivam elas a fazé-lo. Essa questdao também sera demonstrada
com as proximas perguntas. Além disso, temos uma distribui¢do ainda mais otimista quando o
assunto € o ensino, onde cerca de 86% dos entrevistados acreditam que temos em mado uma
Otima ou até excelente ferramenta para ser utilizada de maneira didatica.

Por fim, fazemos quatro perguntas para avaliar a ideia de que o perfil do participante
de sessdes de Coding Dojo é um perfil participativo, colaborativo e com o intuito de
compartilhar o seu conhecimento com as outras pessoas. Assim, a primeira pergunta é sobre o
nimero de comunidades de desenvolvimento de software que cada entrevistado participa. De
todos os entrevistados, 29 (16.7%) disseram ndo participar de nenhuma comunidade, 16
(9.2%) disseram participar de apenas uma, 78 (44.8%) participam de uma a trés, 26 (14.9%)

de 3 a5 e 25 (14.4%) participam de mais de 5 comunidades.
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Fig. 13: Gréfico participacdao em comunidades

Somado a isso, perguntamos em quantos eventos de tecnologia ele participa por ano. 6
entrevistados (3.4%) disseram ndo participar de nenhum evento, enquanto 20 (11.5%)
participam de pelo menos 1, 39 (22.4%) participam de 2 eventos em média, 37 (21.3%) de 3
em média, 16 (9.2%) de 4 em média e 56 dos entrevistados (32.2%) disseram participar, em

média, em mais de 4 eventos por ano.
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Fig 14: Grafico com a participacao em eventos
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Avaliando conjuntamente esses dois dados, percebemos que o grau de participacao em
reunioes de pessoas, seja em eventos ou comunidades, é elevado, refletindo assim a
caracteristica participativa da amostra entrevistada. Outro ponto em que podemos apoiar isso
é a na questdo do uso e colaboracdo com o software livre. Dos entrevistados, temos que 168
(96.6%) utilizam software livre contra 6 (3.4%) que ndo utilizam. Mas, como apenas a
utilizacdo ndo é um critério forte para ser avaliado independentemente, temos que 111 dos
entrevistados (63.8%) ja colaboraram de alguma maneira com projetos open-source contra 63

(36.2%) que ainda ndo tiveram essa experiéncia.

B rao
Bsim

Fig. 15: Grafico utilizagdo de software livre

B Hao
B sim

Fig. 16: Grafico contribuicdo com software livre
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Capitulo 5
O CODING DOJO NA UFF

Neste capitulo vamos abordar o Coding Dojo no contexto da Universidade Federal
Fluminense. Primeiro sera abordado a histéria para depois falarmos sobre duas consequéncias

interessantes e diretas do encontro que € realizado na UFF.

5.1 A HISTORIA

Na Universidade Federal Fluminense, a pratica do Coding Dojo comecou quando o
aluno do curso de Engenharia de Telecomunicacdes, Alvaro Justen, trouxe a experiéncia que
ele havia vivido em um encontro da comunidade DojoRio (comunidade de praticantes do
Coding Dojo no Rio de Janeiro). Isso foi no dia 22 de Outubro de 2009 (DOJORIO, 2009b).
Desde essa data, o grupo de Coding Dojo que se encontra na UFF veio conquistando novos
desafios e alavancou o seu patamar de ser apenas mais um encontro no estado do Rio de
Janeiro para tornar-se um referencial de como implantar a pratica de maneira sélida em outras
universidades.

O comeco dessa historia se deu dentro da Sala de Seminarios da Computacdo que era
utilizada, de maneira ndo oficial, para que os encontros fossem realizados. O publico variava
entre 8 a 12 pessoas por encontro. Apesar de ndo haver uma variagdo grande no numero de
participantes, é importante dizer que esse nimero era praticamente composto pelos mesmos
alunos da universidade. Esse fator foi fundamental que um grupo sélido de praticantes do
Coding Dojo fosse cria dentro da universidade.

Apo6s um comego ameno, o primeiro baque sofrido pelo grupo foi quando o uso da
Sala de Seminarios da Computacao foi proibido para outras atividades que ndo fossem defesas
de teses de pesquisa. Nesse momento o fato de o grupo de participantes da época ter sido
formado de maneira so6lida e também todos terem a pratica do Coding Dojo como um grande

interesse foi essencial para o encontro continuar existindo.
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Fig. 17: Uma das primeiras sessoes de Coding Dojo da UFF

Com a ajuda do Mério Mariani, na época, aluno do curso de Ciéncia da Computagdo
da Universidade Federal Fluminense e participante do Coding Dojo, o laboratorio do Ntcleo
de Tecnologia PROAC da universidade passou a ser utilizado para hospedar os encontros
durante as férias de 2009 e inicio do ano de 2010. O impacto da mudanga foi sobre o niimero
de participantes que caiu um pouco, mas, novamente, isso foi interessante pois o
fortalecimento das relacdes entre essas pessoas apareceria novamente como um fator
importante na histéria mais a frente.

Em paralelo a essa mudanca, o autor desta monografia e Andre Oliveira, na época
também aluno do curso de Ciéncia da Computacdo da universidade, tentavam articular junto
ao Instituto de Computacdo da Universidade Federal Fluminense uma possivel sala que
estivesse vaga no horario dos encontros para que pudesse ser utilizada. Na época, acreditava-
se que era importante manter esse encontro perto dos alunos do curso. Era uma questdo de
expandir a experiéncia e os relacionamentos que estavam sendo construidos para que o maior
numero de alunos também pudesse viver o0 mesmo.

Nessa época, no meio do primeiro semestre de 2010, ap6s muitas discussdes sobre o

futuro do Coding Dojo na universidade e sobre qual caminho que deveria ser adotado,
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conseguiu-se o apoio do professor Leonardo Murta, do curso de Ciéncia da Computagdo. Com
a ajuda de um professor, a sala foi disponibilizada para que os alunos a utilizassem durante o
horario em que acontecia o encontro e desde entdo continua sendo utilizada frequentemente
(DOJORIO, 2010a).

Apos atingir a meta de trazer de volta o Coding Dojo para perto dos alunos, o grupo
tinha um novo problema para resolver que era o de fazer com que os alunos soubessem e
participassem do que estava acontecendo. Nessa época, novamente o autor desta monografia e
0 aluno Andre Oliveira receberam um convite das professoras Isabel Cafezeiro e Daniela
Trevisan, ambas do curso de Ciéncia da Computacdo, para que preparassem palestras para o0s
alunos da disciplina de Informatica I que era ministrada para os novos alunos. O foco das
apresentacoes eram as diversas comunidades de desenvolvimento de software existentes no
Rio de Janeiro e o Coding Dojo. Como fruto dessas apresentacdes, dois pontos marcaram
fundamentalmente essa historia.

O primeiro foi a absor¢do dos novos alunos do curso com a ideia do Coding Dojo. A
ligacdo foi tamanha que eles resolveram se reunir e comegaram, por conta propria, uma sessao
de Coding Dojo entre eles. A proposta era a de alinhar o conhecimento que eles iam
adquirindo nas diversas turmas de programacdo que existiam e que eles cursavam. Afinal,
como saber se eles estavam recebendo a mesma qualidade de informacdo se eles estavam em
turmas diferentes? O autor desta monografia os auxiliou pelos primeiros meses fornecendo o
que era necessario e servindo de guia pelos processos e praticas do encontro até o momento
em que eles passaram a caminhar com as préprias pernas.

O segundo ponto marcante foi a invasdao do antigo encontro na universidade pelos
novos alunos do curso. Um publico que antes variava entre 10 pessoas deu um salto para
quase 30 em apenas uma semana. Essa invasdo resultou em choque de cultura e conhecimento
extremamente enriquecedor que resultou em sessdes marcadas pelo ensino e pelo aprendizado
(DOJORIO, 2010b).

Com esses dois acontecimentos, os professores comegaram a perceber que havia algo
acontecendo entre os alunos e os alunos estavam cobrando dos professores que eles
entendessem e utilizassem o Coding Dojo na sala de aula. Por conta disso, alguns professores
como a professora Vanessa Braganholo e o professor Dante Corbucci, comecaram a procurar
os alunos que participavam dos encontros na universidade para que estes os auxiliassem a
adaptar a pratica do Coding Dojo as suas aulas (CARVALHO, 2010).

O apice desse processo de troca de experiéncias entre os alunos e os professores veio
com um pedido de professora Alessandreia Julio, da Universidade Federal de Juiz de Fora,

aluna de doutorado em Computacdo pela Universidade Federal Fluminense, para que o autor
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desta monografia fosse mostrar aos alunos da Universidade Federal de Juiz de Fora o que
estava acontecendo dentro da Universidade Federal Fluminense com o Coding Dojo. O
resultado dessa viagem foi a criagdo de um novo encontro de Coding Dojo seguiu sendo
mantido pelos alunos da propria universidade.

Ainda como reflexo do crescimento do niimero de participantes e pessoas envolvidas,
no segundo semestre de 2010, o autor desta monografia foi novamente convidado pelas
professoras Isabel Cafezeiro e Daniela Trevisan para falar aos novos calouros sobre o Coding
Dojo. A reacdo foi tdo positiva quanto a dos calouros do periodo passado. Eles também
invadiram o antigo encontro que continuava a acontecer e também passaram a participar da
sessdo de Coding Dojo que os calouros do passado haviam criado.

Dado que a participagdo dos alunos havia sido consolidada, o grupo passou a estudar
maneiras de potencializar ainda mais o processo do Coding Dojo. O grupo passou a analisar
as sessOes para identificar quais eram os problemas e os pontos que poderiam melhorar para o
maior entendimento da dindmica e dos conceitos de programagao que surgiam nos encontros.
Percebeu-se entdo que o conceito do estado dos testes, passando ou nao passando, era uma
barreira para os novatos entenderem de primeira. Foi entdo que, em uma madrugada, o autor
desta monografia, junto a aluno Alvaro Justen, Eduardo Carvalho e Samir Cury, os dois
ultimos participantes da comunidade DojoRio, desenvolveram um semaforo para ser utilizado
nos encontros. O semaforo foi desenvolvido utilizando o Arduino — microcontrolador
eletrénico de cédigo aberto — para fazer a comunicacdo entre o computador com o dojotools —
ferramenta livre desenvolvida pelo Flavio Amieiro, membro da comunidade DojoRio,
projetada para auxiliar sessdes de Coding Dojo. Com o semaforo, o conceito de vermelho ou
verde que representa o estado atual dos testes — falhando ou passando — que era subjetivo,
agora passou a ser uma evidéncia fisica que tornava o entendimento mais facil (JUSTEN,

2010).
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Fig. 18: Bernardo Fontes e Alvaro Justen apresentando o seméaforo no DevInRio 2010

Com a consolidacao dos novos alunos no Dojo, os grupos de alunos mais antigos
puderam soltar mais o controle dos encontros deixando, entdo, que os novatos se tornassem
responsaveis por garantirem toda a infraestrutura para que a sessao se tornasse possivel. Isso
s0 pode acontecer pela propria dinamica do Coding Dojo de que ndo prevé um responsavel,
mas sim uma consciéncia de que é o coletivo que faz todo o sistema que envolve o Coding
Dojo existente.

Em uma ultima iniciativa, o autor desta monografia e o aluno Thiago Garcia, tiveram a
ideia de criar um video com nomes importantes do mercado do desenvolvimento de software
brasileiro em que cada um desse a sua opinido sobre a pratica de Coding Dojo. Essa ideia
surgiu poucos dias antes da semana de inscricdo do primeiro semestre de 2011 do curso de
Ciencia da Computagdo e o ideal era apresentar para os novos alunos na semana de inscri¢cao
para motiva-los a também participar. Com a ajuda do Henrique Bastos, membro da
comunidade DojoRio, os videos dos profissionais foram recebidos, agrupados e editados para

compor o video final.
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Fig. 19: Coding Dojo na recepcao aos calouros de 2011/1

O video foi apresentado e o resultado foi gigantesco. Na propria semana de inscricao
foi feita uma sessdao de Coding Dojo mas, por causa do nimero de adeptos, teve que ser divida
em duas sessdes. O interessante é que, entre os futuros alunos, havia aqueles que nunca
haviam visto uma linha de cédigo sequer (BASTOS, 2011b). Como ja era o esperado, eles
continuaram a sua participacdo ao longo do periodo e o conceito de dojo trote, que foi criado
nesse dia, foi repetido com os calouros do periodo seguinte.

E interessante analisar a histéria para podermos enxergar o cariter comunitario da
mesma. Apesar de existirem agOes pontuais de algumas pessoas, a histdria toda s6 pode ser

construida através de uma experiéncia coletiva e ndo individual. Todo o intercambio de

conhecimento e a evolugdo do conjunto sé pode se dar através do compartilhamento.
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5.2 CONSEQUENCIAS

A histéria da pratica do Coding Dojo na UFF é longa e possuiu varios eventos
marcantes, como foi visto anteriormente. Entre esses varios eventos, existem dois que valem a
pena serem explorados e discutidos com mais atengdo. Isso é valido por terem sido eventos
que ndo se limitaram ao ambiente da universidade e extrapolaram para discussdes que
envolviam a academia e a comunidade que trabalha com computacdo em geral. Esses eventos
foram decorrentes de encontros que aconteceram dentro da universidade e tornaram-se
referéncia sobre Coding Dojo no aspecto nacional.

O primeiro acontecimento foi a publicacdo de “Apelo: parem de 'ensinar' Comp. I nas
faculdades!” do Vinicius Teles em seu blog pessoal (TELES, 2010a). Nesse post, ele
primeiramente introduz o seu ponto de vista alegando que, quando comparado a outros
métodos mais prazerosos, o método tradicional de ensino mostra-se ineficiente, para
compartilhar a experiéncia que ele viveu no Coding Dojo da UFF. Depois, ele aborda os
pontos técnicos que sdo abordados e ensinados durante as sessdes enumerando-os para fazer a
comparagao com o que é ensinado em uma aula de programacao normal. O ponto principal do
texto, é a andlise dele sobre a utilizacdo do Coding Dojo nas salas de aula, como pode ser

visto neste trecho:

Em muitos cursos de computagdo os calouros tém alguma matéria do tipo "Comp. 1"
com duas aulas por semana, cada uma com duas horas de duragdo. Imagine se ndo
houvesse aula, mas apenas Dojo. Entdo, teriamos duas sessoes de Dojo por semana,
durante um semestre inteiro. Se isso fosse adotado, tenho absoluta certeza de que os
calouros chegariam no final do semestre sabendo programar mais e melhor que 90%
daqueles que se formam em computagdo. E ndo so isso, eles saberiam programar
mais e melhor que a maioria dos professores universitdrios que "ensinam"
programacdo!

Afinal, quantos professores dominam TDD e BDD, boas prdticas de orienta¢do a
objetos, técnicas de refatoragdo, tudo isso em diferentes linguagens e ainda tém o
hdbito de programar em par e fazer retrospectivas? Garanto que poucos. E é ai que a
minha ideia comega a ir por dgua abaixo.

Porque para que ela fosse adotada, seria preciso, primeiro, vencer uma barreira
cultural que me parece intransponivel. A ineficiéncia do "cuspe e giz" aliada a

insanidade das "provas" que ndo avaliam absolutamente nada, compéem uma muleta
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atrativa demais para deixar de ser usada. Mas, ainda que fosse possivel vencer essa
barreira, teriamos que lidar com um mar de professores que simplesmente ndo sabem

programar bem.

O ponto de vista é relativamente extremista a partir do momento que ndo envolve
somente a utilizacdo do Coding Dojo e vai mais além quando ele trata as questdes da
qualificacdo dos professores das universidades e também do processo de avaliacao das
mesmas. Ainda assim, esse texto teve uma grande repercussao e gerou uma grande discussao
acerca do tema tanto na comunidade académica quanto no mercado.

O mais importante desse texto foi o fato de ter sido o primeiro a trazer esse tipo de
discussdo a tona de uma maneira duradoura. Isso é comprovado pelo numero de comentarios
que foram feitos e pelo nimero de conversas que foram iniciadas em diversas listas e grupos
na internet acerca da publicacdo. O interessante foi que ele serviu para evidenciar problemas
no sistema de ensino tradicional e no proprio sistema do Coding Dojo para que ele possa ser
utilizado por um professor durante as suas aulas.

Dentro da UFF, essa discussao foi tratada durante muito tempo e, como ja citado
anteriormente, o resultado foi a da aproximacdao dos professores com a pratica do Coding
Dojo e o inicio da utilizagdo do mesmo como ferramenta de ensino.

O outro acontecimento derivado do Coding Dojo na UFF foi a utilizacdo do modelo
que foi criado nas outras universidades. O modelo de criacdo de um ambiente de ensino pelos
proprios alunos e para os proprios alunos. Isso pode ser verificado pelo nimero de palestras
que os participantes do grupo da UFF realizaram ao longo do tempo. Foram realizados
eventos para propagar o modelo realizado na UFF em universidades de diversas cidades como
Petropolis, Juiz de Fora, Sao Paulo, Curitiba e também em outras do Rio de Janeiro e Niteroi
(DOJORIO, 20114, 2011b).

Outro padrao de valorizagdo da cultura que foi criada dentro da universidade é o
interesse da mesma no processo. Com o passar do tempo, tornou-se recorrente o nimero de
apresentacoes para os alunos sobre o Coding Dojo sendo feitas durante as aulas a convite dos
proprios professores. A valorizacdao dessa cultura e dessa comunidade construida também
serviu para solidifica-la e conseguir exporta-la para outras universidades.

Um exemplo principal de referéncia dessa cultura foi o dojo trote e a sua repercussao
(BASTOS, 2011a). Encontrou-se no dojo trote o ponto intermediario entre o trote tradicional
e o chamado trote solidario. Quebrar o paradigma de que o veterano € alguém superior no
primeiro dia é essencial para criar um relacionamento entre o grupo de veteranos e 0 grupo

calouros que nao seja baseado nos atalhos para provas e/ou matérias. A integracdo entre as
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pessoas nao se da através de uma festa ou com potes de tinta e pincéis, mas sim através da
troca de conhecimento e, principalmente, dividas entre os mais novos. Por fim, a
conscientizacdo de que é necessdria a criacdo de uma comunidade de confianca logo no inicio
da faculdade é uma licdo ndo sé para o periodo em que ela durar, mas também para a vida, ja
que esse conceito pode ser abstraido para outras situagdes. Entdo, o processo do dojo trote
satisfaz tanto o ambito social como o ambito humano desejado pelos trotes.

Além do que foi mencionado anteriormente, o dojo trote auxilia os alunos a reduzir o
susto do impacto com o novo e cria um ambiente que transpareca mais confianca a eles para
fazerem perguntas. Muitos dos alunos ingressados nos cursos de computacdo ndo sabem o que
é programar e nunca tiveram contato com a programacao. Mostrar para esses alunos o que é
um cédigo no primeiro momento deles na faculdade é muito importante para ja fazer
despertar uma possivel curiosidade de buscar mais sobre o tema. Nao limitando somente a
isso o ambiente menos institucional do que o da sala de aula motiva o aluno a fazer
questionamentos que possivelmente ele ndo faria em uma sala de aula por sentir-se inibido
com o professor ou com os novos colegas.

O processo do dojo trote foi uma experiéncia tdo enriquecedora para todas as partes
que, como citado na histdria, foi repetido com os calouros do periodo seguinte. Mas, como era
de se esperar, essa pratica ndao se limitou somente a UFF. Outras universidades de outras
cidades como, por exemplo, Petropolis e Campos dos Goytacazes, no estado do Rio de
Janeiro, também adotaram a pratica do dojo trote com resultados muito similares aos que
ocorreram na UFF.

A utilizagdo desse modelo de propagacdo de troca de conhecimento mostra-se novo
ainda e, possivelmente, ndo tdo maduro. O fluxo normal de expansao do ptiblico e do nome de
uma universidade é através dos seus professores e alunos orientados, e dos projetos que sao
desenvolvidos por eles e apresentados em congressos e eventos gerais. Na logica apresentada
anteriormente, a expansao se da pelos préprios alunos apresentando para outros um modelo
que esses julgam interessante e que veio a funcionar na universidade em que estdo. Afinal, um
modelo que potencializa a capacidade de aprendizado e ensino € de total interesse da maioria

dos alunos e da maioria dos professores.

50



Capitulo 6
PROPOSTAS PARA O USO DO CODING DOJO NA SALA DE AULA

Nesse capitulo, abordaremos alguns pontos para servirem como propostas para a
utilizacdo do Coding Dojo na sala de aula. Essas propostas sao derivadas de experiéncias
resultadas de utilizacdo propria do Coding Dojo como atividade complementar ao ensino para
alunos calouros do curso de Ciéncia da Computagdo no ano de 2010 e também de sugestoes
que foram dadas para que professores do curso pudessem utilizar a ferramenta dentro da sala
de aula.

O processo de introducao do Coding Dojo na sala de aula pode ser feito de maneira
gradual. Para isso, acredito que o formato do PreparedKata seja mais interessante pois ele
ndo se distancia tanto do modelo que temos hoje. Nesse modelo, ndo existe a troca de papéis
entre os participantes e o problema ja é preparado anteriormente com solucGes graduais. A
ndo ser pela troca de papéis e pelo problema ja previamente escolhido e com uma evolugao
resolvida, o processo é igual ao do RandoriKata (FERNANDO, 2011). Nesse formato o
apresentador, no caso o professor, ird apresentando o problema, os testes e 0s passos para
resolvé-lo de maneira gradual e, caso seja possivel por questdo de tempo, chegar a solucao
final.

Apesar de parecerem iguais, é importante explicitarmos que o processo atual de ensino
de programacdo e o processo apresentado no paragrafo anterior, o PreparedKata, sdo
diferentes. Ainda que os papéis do professor e do aluno se mantenham, o propésito final é
diferente. Enquanto no primeiro existe a preocupacdo com a resposta ao problema, no
segundo a preocupacdo é com o estudo da evolucdo do problema. Existe a preocupagdo com a
forma com que o problema é apresentado garantido que os seus passos estdo sendo
respeitados, que o TDD esta sendo utilizado, que o cédigo e as duvidas que surgem com o
crescimento da resolucdo estdo sendo discutidas. Entdo, ele apresenta as ferramentas e os
principios coletivos de um Coding Dojo sem romper com a estrutura atual de ensino.

Por garantir essa estrutura, esse modelo possui menos barreiras para ser implementado
e é mais facil enxergd-lo como um primeiro passo em direcdo ao uso do Coding Dojo.
Entretanto, propor a migracao para o modelo em que exista a alternancia de papéis é
importante por este fornecer uma experiéncia de interacdo direta do aluno com o problema

proposto, como foi discutido nos capitulos anteriores. Sendo assim, acredito que o ideal, o que
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gera menos gasto de energia na mudanca, é a aplicacdio do Coding Dojo utilizando o
PreparedKata mas com o foco em preparar os alunos e o professor para a utilizacao do
RandoriKata, ou seja, para um modelo em que ambas as partes possam compartilhar de maior
liberdade de experimentacdo. Sobre a manipulacdo do Coding Dojo, é valido o debate das
questdes que serdo explanadas nos paragrafos abaixo.

Um dos questionamentos a serem levantados em utilizar o Coding Dojo em uma aula
de programacao é se o propdsito de um curso de Ciéncia da Computacdo é atingido. Quando
falamos de um curso como este que envolve além da parte tecnolégica a parte matematica,
existe uma intencdo de capacitar os alunos a poderem atuar na area cientifica também. Entdo,
o foco ndo é somente ensinar a programar, mas também passar todos os conceitos que estdo
embaixo daquela linguagem e da maneira que o aluno desenvolva o codigo para que ele nao
sO tenha a capacidade de aplica-los mas também saber quando sdao necessarios.

Sendo assim, é frequente uma primeira argumentacdao de que o Coding Dojo prevé
somente a parte do ensino da programacdo para o aluno. Entretanto, com a programacao é
possivel experimentar a parte conceitual através de exemplos. Entdo, a primeira sugestao de
adaptacao é definir o tema a ser abordado. Por exemplo, suponhamos que seja uma aula de
uma disciplina que aborde a Unidade Logica Aritmética de um processador. Por que nao
explicitar o funcionamento da mesma abstraindo a sua logica interna para um processo em
que o aluno possa de fato construir uma ULA através da criacdo de cédigo?

A questdo nesse ponto é ndo limitar o assunto somente ao seu dominio. Gerar
abstracoes do assunto parece interessante porque aproxima o aluno do problema. Ao fazer
isso, o aluno constréi seu proprio conhecimento a respeito do tema e reapresenta o problema
aos colegas e ao professor, com suas palavras, com elementos do seu dominio. Ocorre entdo
um movimento de realimentacdo em que todos reaprendem’, ou seja, aprendem de uma outra
forma. Poder interagir com esse conhecimento através de uma abstracdo representada em
codigo agrega mais experiéncias para o aluno. Esse codigo, por sua vez, deve poder ser
construido de maneira evolutiva para que os alunos possam fazé-lo dentro do processo do
Coding Dojo. Assim, teremos um problema definido e implementado em uma linguagem, o
que, por definicdo, ja satisfaz alguns dos itens necessarios para a realizacdao do Coding Dojo.

Dado que a abstracdo do problema foi feita, precisamos também saber como vamos
testar o codigo que sera produzido. Dependendo da complexidade da abstracdao criada para o
codigo, a propria ferramenta de testes utilizada ja pode ser necessaria para validar o
funcionamento do codigo que estiver sendo implementado. Mas existem casos em que O
dominio pode ser mais complexo e que a validagdo utilizando somente as capacidades que

ferramenta de testes possui ndo atenda essa necessidade.
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Esse problema pode ser resolvido pensando-se na representacao do tema a ser
discutido. Por exemplo, supondo que em uma aula de estrutura de dados o tema seja a
construcao de arvores binarias. Por ser uma estrutura de dados mais complexa, a validacao da
construcao né a no pode tornar-se exaustiva. Para isso, podemos criar uma maneira de
representar uma arvore bindria como, por exemplo, com uma cadeia de caracteres. Poderia
fazer parte do processo o professor e o os alunos criarem, juntos, métodos a serem utilizados
durante a sessdo que fossem responsaveis por montar a representagdo das arvores em uma
cadeia de caracteres que seria, entdo, avaliada pelos testes.

Essa primeira solucdo pode parecer muito simples e pode ndo atender em alguns
casos. Uma outra abordagem possivel, seria a criacdo de uma camada adicional entre a
ferramenta de testes utilizada e o dominio da matéria. Assim, os testes desenvolvidos pelos
alunos ao invés de utilizarem a ferramenta de testes da linguagem, utilizariam essa nova
camada que foi desenvolvida.

E interessante notarmos o papel do professor em um Coding Dojo dentro de uma sala
de aula. Devemos ter em mente que o professor deve atuar como um facilitador, auxiliando a
construcao do conhecimento, e ndo como dono da solucdo. Por ser um ambiente de
experimentacdo do que esta sendo aprendido, os alunos estardo sujeitos a erros e a caminhos
ndo idealizados pelo professor. Mas, nessa hora, é interessante que este tenha em mente que o
caminho do erro também é um caminho valido dado o momento em que, a partir deste
caminho, a solu¢do também podera ser revelada. Entdo, é importante o professor ter em mente
que existem muitos caminhos a serem seguidos e que ele deve atuar como um guia
conduzindo os alunos pelo caminho desejado e, quando tomado um caminho diferente, ajuda-
los a retornar ao anterior. Ao agir como um bloqueio aos caminhos do erro, o professor estara
privando o aluno da experimentacdo, do real aprendizado, e estara apenas utilizando um
processo mecanizado para reforcar o conteudo da disciplina.

Existe no modelo atual a necessidade da avaliacdao do aluno, pelo professor, com uma
nota. Ou seja, é necessario quantificar o quanto aquele aluno aprendeu ou nao sobre a matéria.
Como eu disse no inicio do capitulo, delegar ao Coding Dojo essa responsabilidade é algo que
vai além do intuito coletivo embutido na sua pratica. Isso se d4, principalmente, pelo formato
de avaliagdo em que o individual tende a ser mais valorizado. Portanto, acredito que as
sessoes durante as aulas funcionariam melhor quando utilizadas como ferramentas que
potencializem a assimilacdo do conteido pelos alunos e ndo como um novo modelo de ensino
completo.

Apesar do modelo de avaliacdo ser individual, é perigoso limitar o formato do ensino

ao individual. Como apresentado nos capitulos anteriores, o Coding Dojo frequentemente
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refere-se ao relacionamento interpessoal e a comunidade que o constréi. Entdo, é necessario
criar uma propria comunidade dentro da sala de aula em que todos sejam respeitados. Isso se
da com a constru¢do de uma consciéncia coletiva que aproxime os lacos entre os alunos e
entre os alunos e o proprio professor. No final, todos devem se enxergar como parte de um
grande todo comum.

Como conclusdo, temos que a utilizacao do Coding Dojo na sala de aula depende tanto
de uma adaptacdo do processo como nas pessoas. Adaptar o dominio da matéria a um modelo
cabivel no Coding Dojo e a formacdo de uma pequena comunidade composta por alunos e

professor fornecem uma base firme para a utilizacdo da pratica.
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Capitulo 7
CONCLUSAO

A necessidade de aprimoramento do processo de ensino deve ser uma preocupacgao
constante em todos os profissionais que trabalham nesta area. Precisamos enxergar a troca de
conhecimento como o principal vetor de construcdo de uma educacdao solida. Fomentar a
vivéncia, experiéncias, a integracdo entre as pessoas com o trabalho em grupo e a curiosidade
pelo novo, faz parte da base que viabiliza essa constru¢do. O Coding Dojo mostra-se como
um processo que atende essas questoes e pode ser encarado como uma possivel grande ajuda
na formacao de novos desenvolvedores de software ou pesquisadores da area da computagao.

Existem novos potenciais do Coding Dojo que podem ser explorados e podem ser
temas de trabalhos futuros. Por exemplo, é interessante a maneira com que as pessoas
envolvidas mantém uma atencdo constante no projeto. E facil perceber que existe um trabalho
social além do trabalho técnico envolvido no Coding Dojo. Nesse trabalho desenvolvi uma
analise sob o ponto de vista da educacdo, da troca de conhecimento, mas acredito que um
questionamento envolvendo a perspectiva social do encontro seja bastante valido.

Um outro projeto a ser pensado é a extrapolacdo do Coding Dojo para outras areas
como, por exemplo, areas humanas. Sabemos que a dinamica do encontro é um processo que
pode ser adaptado para outras situagoes. A logica de criar um problema, resolvé-lo da maneira
simples e depois resolvé-lo de uma maneira mais correta nao se limita a 4rea de programacao.
Portanto, seria interessante podermos estudar maneiras de implantar o Coding Dojo, por
exemplo, no ensino fundamental, na construcdo de textos jornalisticos ou, até mesmo, em
processos seletivos de empresas, e avaliar qual foi o seu desempenho.

Sobre avaliacao de desempenho, o possivel primeiro trabalho que venha depois desta
proposta de utilizacdo do Coding Dojo no ensino de programacdo é o estudo dos seus
resultados. Analisar de maneira empirica os seus beneficios utilizando grupos de pesquisa.
Por exemplo, podemos medir qual o desempenho do Coding Dojo quando o assunto for
orientacdo a objetos. Separa-se um grupo que seja instruido utilizando-o e o outro que seja da
maneira tradicional. Feito isso, cria-se um processo de avaliacdao pratico e tedrico que possa

identificar possiveis falhas em ambos os sistemas.

55



Por ser uma pratica nova — THOMAS (2007a) propos os seus primeiros katas em 2003
— é provavel que existam, além das ja mencionadas anteriormente, varias outras situacoes em
que o Coding Dojo possa ser aplicado, testado e validado que ainda ndo foram pensadas.

Por fim, é importante ter em mente que este é apenas mais um processo para
potencializar o ensino. O Coding Dojo auxilia a resolver alguns dos problemas que
enxergamos hoje no modelo de ensino das faculdades, mas ainda existem outros que nao sao
tratados por ele. Enxergar o Coding Dojo como a resposta € criar a mesma ilusao que se tem
hoje com o sistema tradicional. Precisamos sempre ter em mente que a mudanga no sistema
de ensino é um processo evolutivo que é composto pelo trabalho de varias pessoas utilizando
varias ferramentas. Nesse contexto, o Coding Dojo mostra-se como uma ferramenta muito

valida para ser utilizada.
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