GITHUB NA EDUCACAO: UMA ABORDAGEM INTEGRADA ENTRE
PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS E ENGENHARIA DE SOFTWARE
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RESUMO

O GitHub tem sido adotado como ferramenta educacional para apoiar o ensino de Programacgao
Orientada a Objetos e Engenharia de Software. Este trabalho apresenta uma analise teorica baseada no
modelo TUP (Tecnoldgica, Usabilidade e Pedagdgica) e em estudos da literatura, aliada a uma prética
com alunos da Licenciatura em Informatica. Observa-se que a plataforma favorece a organizagdo do
codigo, autonomia e aprendizagem colaborativa.
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INTRODUCAO

A integracdo entre fundamentos teoricos e pratica profissional é um desafio constante
nos cursos de Computacdo e Licenciatura em Informaética. Disciplinas como Programacao
Orientada a Objetos (Programacdo Orientada a Objetos) e Engenharia de Software (ES)
frequentemente sdo ministradas de forma desconectada, dificultando a percepc¢do do aluno
sobre como conceitos como classes, heranca e polimorfismo se aplicam em projetos reais
geridos com metodologias &geis. Nesse contexto, plataformas de desenvolvimento
colaborativo, como o GitHub, tém se consolidado ndo apenas como ferramentas de mercado,
mas como recursos pedagogicos que favorecem a transparéncia, a rastreabilidade e o
aprendizado auténomo (Lopez-Pellicer et al., 2015; Brito & Bernardo, 2021).

A literatura tem explorado diferentes facetas do GitHub na educacéo. Brito e Bernardo
(2021) propuseram a ferramenta Classwork, que automatiza 0 monitoramento da contribuigéo
individual de alunos em projetos hospedados no GitHub. Miranda et al. (2021) investigaram a
coevolucédo de codigo de teste e codigo-fonte em projetos de software, identificando padrdes
de crescimento. Geraldes (2021) apresentou uma proposta pedagogica para construcéo
colaborativa de solu¢Ges com objetos de aprendizagem utilizando o GitHub. Pereira (2022),
por sua vez, caracterizou a comunidade que utiliza Dados Abertos Governamentais
educacionais brasileiros armazenados no GitHub. O presente trabalho tem como objetivo
demonstrar a utilizacdo do GitHub como ferramenta educacional integradora entre
Programacdo Orientada a Objetos e Engenharia de Software, destacando sua contribuicéo para
0 desenvolvimento do pensamento computacional, da organizacdo de projetos e do trabalho
autdbnomo.



METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como de natureza teorica e descritiva, com abordagem
qualitativa, sendo complementada por um estudo de caso (relato de experiéncia) desenvolvido
na Licenciatura em Informética, no &mbito da disciplina de Programacao Orientada a Objetos.

A analise fundamenta-se no modelo TUP (Tecnoldgica, Usabilidade e Pedagogica), que
propbe a avaliacdo de ferramentas educacionais a partir de trés dimensdes: tecnoldgica
(infraestrutura, controle de versGes e integracdo), de usabilidade (interface, curva de
aprendizagem e feedback) e pedagdgica (estimulo & autonomia, organizacao e colaboracéo).

No estudo de caso, os estudantes utilizaram o GitHub de forma individual para o
versionamento, armazenamento e entrega das atividades préaticas, permitindo a observacédo de
aspectos relacionados ao uso da ferramenta no processo de ensino-aprendizagem.

Ademais, a analise foi complementada por meio de reviséo da literatura, considerando
os estudos de Brito e Bernardo (2021), Miranda et al. (2021), Geraldes (2021), Lopez-Pellicer
et al. (2015) e Pereira (2022), que abordam diferentes perspectivas do uso do GitHub no
contexto educacional.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise tedrica fundamentada no modelo TUP foi confrontada com um caso préatico
vivenciado na Turma de Licenciatura em Informatica 2024 do IFPA Campus - Castanhal,
durante a disciplina de Programacdo Orientada a Objetos. Nessa experiéncia, cada aluno foi
orientado a utilizar o GitHub individualmente para versionamento, armazenamento e entrega
das atividades praticas desenvolvidas ao longo do semestre.

Na dimens&o tecnoldgica, observou-se que o GitHub proporcionou um ambiente seguro
e estruturado para que cada estudante organizasse seu proprio repositorio de cédigos. Os alunos
realizaram commits individuais frequentes, registrando o progresso na implementacdo de
classes, atributos, métodos e projetos orientados a objetos. A plataforma permitiu que cada um
mostrasse sua prépria evolucdo, experimentasse alteracbes sem medo de perder versdes
anteriores e mantivesse um histérico completo do seu aprendizado pratico na disciplina. Esse
aspecto estd alinhado ao que Miranda et al. (2021) denominam de "histérico de
desenvolvimento", fundamental para anélises de coevolugdo de codigo.

Na dimensdo pedagogica, o uso individual do GitHub favoreceu a compreensdo dos
conceitos fundamentais de Programacdo Orientada a Objetos de forma autdbnoma. Cada
estudante pbde visualizar, em seu proprio repositorio, como a modularizacdo proposta pela
orientacdo a objetos — com classes bem definidas e responsabilidades distribuidas — se reflete
diretamente na organizacgdo dos arquivos e no controle de versdes. A necessidade de manter o
repositorio organizado, com commits descritivos e uma estrutura de pastas coerente, contribuiu
para que os alunos desenvolvessem disciplina na documentagéo e no planejamento do codigo,
competéncias essenciais tanto para a Programacdo Orientada a Objetos quanto para a ES.
Conforme proposto por Geraldes (2021), o GitHub pode servir como repositdrio de objetos de
aprendizagem, onde os alunos duplicam (fork) o projeto base e o expandem com suas proprias
contribuigdes.

Na dimensdo de usabilidade, identificaram-se desafios previsiveis no inicio da
disciplina. Parte dos alunos apresentou dificuldade inicial no manuseio dos comandos bésicos
do Git (add, commit, push, pull, status, log) e na compreensdo do fluxo de trabalho local-
remoto. No entanto, o uso da interface web do GitHub e de clientes graficos (como GitHub
Desktop) reduziu significativamente a barreira de entrada. Ap6s as primeiras semanas de
pratica, a maioria dos estudantes conseguiu utilizar a plataforma de forma autdnoma,



corroborando os achados de Lopez-Pellicer et al. (2015) sobre a importancia de clientes pesados
e interface web para reducéo da curva de aprendizado.

Comparando essa experiéncia com os achados da literatura, observa-se que o uso
individual do GitHub alinha-se ao que Lopez-Pellicer et al. (2015) denominam de "diario de
atividades", pois o professor pdde acompanhar a evolucédo individual de cada aluno em tempo
real, acessando os repositorios para verificar a frequéncia e a qualidade dos commits — pratica
similar & proposta da ferramenta Classwork (Brito & Bernardo, 2021), que automatiza a
extracdo de métricas como pontuacao ponderada por alteracdes e complexidade ciclomatica.

Adicionalmente, a experiéncia reflete o perfil da comunidade caracterizada por Pereira
(2022): a maioria dos projetos educacionais no GitHub possui  objetivo
informativo/exploratorio (66%) e utiliza Jupyter Notebook como tecnologia predominante
(53%). Na disciplina em questdo, os alunos também produziram relatorios descritivos de suas
analises, aproximando-se dessa pratica. As motivagdes identificadas por Pereira (2022) —
como "aprendizado/curiosidade” e "trabalhos e atividades de disciplinas” — correspondem
diretamente ao observado na experiéncia préatica.

Por fim, destaca-se que a utilizacdo individual do GitHub permitiu que os alunos
percebessem, na prética, como ferramentas da Engenharia de Software podem apoiar o
desenvolvimento orientado a objetos, mesmo em projetos individuais. A transparéncia
proporcionada pela plataforma, conforme argumentam Dabbish et al. (2012 apud Lopez-
Pellicer et al., 2015), resolve problemas de coordenacdo e comunicacdo tanto em equipes
quanto no acompanhamento discente por parte do professor.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que a utilizacdo do GitHub como ferramenta educacional pode favorecer a
integracdo entre Programacdo Orientada a Objetos e Engenharia de Software, tornando o
processo de ensino mais dindmico, organizado e contextualizado com as demandas do mercado.
A ferramenta contribui essencialmente para o desenvolvimento de competéncias técnicas e
organizacionais, como documentacdo, versionamento e autonomia.

Com base nos trabalhos analisados, destacam-se como beneficios: a transparéncia e
rastreabilidade do processo de aprendizado (Lopez-Pellicer et al., 2015); o potencial de
monitoramento automatizado da contribuicdo individual (Brito & Bernardo, 2021); o suporte a
criacdo de objetos de aprendizagem reutilizaveis (Geraldes, 2021); e a inserc¢do do estudante
em um ecossistema real de desenvolvimento, caracterizado por Pereira (2022) como
majoritariamente composto por projetos pessoais que utilizam Jupyter Notebook e tém objetivo
informativo.

Como limitacGes, aponta-se a curva de aprendizado inicial do Git, a dependéncia de
plataforma comercial (embora existam alternativas open source como GitLab) e o limite de
requisicdes da API do GitHub (5.000 por hora), que pode impactar ferramentas de
monitoramento em larga escala (Brito & Bernardo, 2021).

Como trabalhos futuros, sugere-se: (i) a aplicacdo da abordagem em um estudo de caso
com coleta de dados qualitativos e quantitativos sobre o desempenho e a percep¢do dos
estudantes; (ii) a adocdo da ferramenta Classwork para automatizar o monitoramento das
contribui¢des individuais; (iii) a expansdo da analise de coevolucdo de cddigo para os
repositorios gerados pelos alunos (Miranda et al., 2021); e (iv) a investigacdo de como os Dados
Abertos Governamentais educacionais (Pereira, 2022) podem ser integrados como objetos de
aprendizagem nas disciplinas de Programacéao Orientada a Objetos e Engenharia de Software.
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