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ESTRUTURA DA ATIVIDADE

A programagcao em pares é uma metodologia de desenvolvimento de software onde dois desenvolvedores
trabalham em equipa para criar codigo. A ideia é que, trabalhando em pares, os desenvolvedores possam
pensar em solugbes potenciais, portanto sendo mais criativos, um desenvolvedor compensa as fraquezas
do outro e pode sempre detetar os erros do outro (normalmente um dos desenvolvedores é mais experiente
do que o outro). Desenvolve também capacidades de trabalho em equipa e colaboragéo.

O principal objetivo da atividade é que os alunos possam trabalhar em equipa e desenvolver as
competéncias correspondentes. Os alunos utilizardo um dos desafios mais complexos disponiveis na
metodologia SILVERCODERS e fardo altera¢6es de codificagdo no jogo para observar o efeito dessas
mudancas.

No final desta atividade, o aluno sera capaz de...

1. Entender o que é a programacao de pares e quais sao as suas vantagens
2. Aplicar competéncias de colaboracéo e trabalho em equipa
3. Avaliar as vantagens e insuficiéncias do método

INSTRUCOES

PASSO 1 - PREPARACAO

O formador deve ler previamente a folha de aprendizagem e seguir todas as instrucdes para se certificar
de que compreende plenamente 0s passos necessarios. Isto também permitira ao formador garantir que
todos os recursos estdo disponiveis e procurar recursos adicionais se 0s originais ndo estiverem

disponiveis.
1. Qualquer desafio entre 24-32 (disponivel na plataforma SILVERCODERS)
2. https://en.wikipedia.org/wiki/Pair_programming

PASSO 2 - APRESENTACAO

O formador apresenta o problema a classe e mostra os recursos necessarios. Os alunos séo desafiados a ler
a pagina web na Programacéo de Pares. O formador deve discutir com os alunos como a programacéo de
pares desenvolve colaboracdo e trabalho em equipa. O formador deve explicar como as diferentes funcbes
(desenvolvedor/observador) devem ser aplicadas durante o exercicio. Deve ainda explicar os protocolos
de colaboracdo e discusséo entre 0s dois.
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PASSO 3 - JOGAR O JOGO

Os alunos devem entdo reproduzir a versdo inicial do cendrio. Devem discutir entre si qual deve ser o
objetivo do desenvolvimento e como avancar.

PASSO 4 - CODIGO 0 JOGO

O treinador deve entéo pedir aos alunos que criem a versdo final do jogo.

PASSO 5 - DISCUSSAO

No final, os diferentes pares devem apresentar e discutir a forma como puderam colaborar, as dificuldades
gue tiveram no processo (e como isso poderia ser melhorado) e os aspetos positivos.

PASSO 6 - AVALIACAO

O formador pode avaliar os alunos com base nos resultados alcangados na etapa 4, mas também pode
adicionar algum contributo resultante da discussao no ponto 5.
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