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Resumo. Nesta pesquisa, buscamos compreender como ocorre o processo de
ensino e aprendizagem de programagdo no Ensino Superior. Para tanto,
utilizamos uma abordagem mista e um estudo de caso unico. Triangulamos as
fontes de evidéncias e parametrizamos os dados de acordo com as categorias
do framework 5W2H, a luz da fundamentagdo teorica desenvolvida nesse
estudo. Os resultados obtidos podem servir de suporte para a constru¢do de
novos conhecimentos para o desenvolvimento de estratégias que possam
contribuir para o ensino e aprendizagem de programacao.

Abstract. In this study, our aim was to comprehensively understand the process
of teaching and learning programming in Higher Education. To achieve this,
we employed a mixed-methods approach and conducted a single case study. We
employed triangulation of multiple sources of evidence and parameterized the
data according to the categories of the SW2H framework, guided by the
theoretical foundation developed within this study. The findings of this research
provide valuable support for the generation of new knowledge and the
development of strategies that can enhance the teaching and learning of
programming.

1. Introducao

Nos cursos superiores, especialmente na area de Informética, as Unidades Curriculares
(UC) de programacao desempenham um papel fundamental na formag¢ao de alunos, pois
sdo essenciais para o entendimento dos conceitos e fundamentos necessarios em UC mais
avangadas [Lahtinen et al. 2005, citado por Medeiros 2019].

Morais et al. (2020) destacam que os alunos enfrentam diversas dificuldades na
aprendizagem de programacao, tais como interpretacdo de problemas computacionais e
estratégias de resolucdo, desencorajamento diante de desafios, falta de compreensao dos
conceitos-chave, habilidades matematicas insuficientes e falta de motivacdao. Para
minimizar esses problemas, intervengdes que promovam o trabalho ativo dos alunos tém
sido propostas, possibilitando o protagonismo na aprendizagem, aumentando o
engajamento e o interesse pelos contetidos abordados na UC de algoritmos [Vasconcelos
et al. 2019].

Diante desse contexto, este trabalho apresenta os resultados de uma pesquisa
baseada em estudo de caso sobre o processo de ensino e aprendizagem de programagao
no Ensino Superior. A inteng¢do do artigo ¢ apresentar a luz da fundamentagao tedrica os
fatores que cercam o processo, baseados numa triangulacao de dados realizada com base



em um estudo de caso desenvolvido. Os resultados obtidos foram analisados conforme as
categorias: O que, Quem, Quando, Onde, Por que, Como ¢ Quanto, utilizando o
framework SW2H [Klock et al. 2016].

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: a Sec¢do 2 apresenta a
fundamentagdo teodrica; a Secdo 3 descreve o procedimento metodoldgico adotado na
pesquisa; a Secdo 4 apresenta o estudo de caso realizado e os resultados obtidos; a Se¢ao
5 apresenta as consideragdes finais e sugestdes de trabalhos futuros.

2. Fundamentacao teorica

Nesta secdo sdo apresentadas a definicdo e a contextualizacdo da programacao no Ensino
Superior. O processo de aprendizagem de programagdo ¢ descrito como uma tarefa
complexa, envolvendo desafios aos docentes de Informatica [Tavares 2018]. A
programagdo vai além do dominio de uma linguagem especifica e requer o
desenvolvimento de habilidades e conhecimentos para solucionar problemas [Medeiros
2019; Tavares 2018].

UC de programagdao sdo fundamentais em cursos da area de Informaética,
permitindo o desenvolvimento légico e algoritmico dos alunos e fornecendo
conhecimentos e habilidades para conceber programas e sistemas [Ribeiro et al. 2019;
Esteves et al. 2019; Stephan et al. 2020]. No entanto, os alunos enfrentam diferentes
niveis de dificuldades ao longo do percurso académico de aprendizagem de programagao
[Gomes e Mendes 2007; Raabe e Silva 2005]. O método de ensino adotado pelos
professores e o método de estudo dos alunos podem influenciar nesse processo [Gomes e
Mendes 2007; Santos e Menezes 2019].

A falta de motivagdo e interesse, a falta de familiaridade com a logica de
programacao, a falta de suporte adequado dos professores e a falta de disciplina e
organiza¢ao nos estudos sdo algumas das dificuldades enfrentadas pelos alunos [Silva et
al. 2015; Medeiros 2019; Santos e Menezes 2019]. Além disso, problemas de
escalabilidade e infraestrutura também podem afetar o ensino e a aprendizagem de
programacao [Morais 2022].

Diante disso, educadores t€ém buscado metodologias, técnicas e ferramentas que
promovam o envolvimento dos estudantes e melhorem o ensino-aprendizagem de
programacdo. O Parecer do Conselho Nacional de Educagdo/Cadmara de Educagdo
Superior [CNE/CES 2012] orienta que a metodologia de ensino deve ser centrada no
aluno, fortalecendo o trabalho extraclasse e estimulando habilidades de comunicacgao e
trabalho em equipe (CNE/CES n° 136/2012), dentre essas, as metodologias ativas, como
o uso de problemas, e a gamificagdo t€m se destacado [Alves et al. 2019; Netto et al.
2017].

Em resumo, a aprendizagem de programacdo no Ensino Superior apresenta
desafios, e diferentes fatores influenciam o processo. Compreender esses desafios e
buscar estratégias inovadoras sdo fundamentais para melhorar o ensino-aprendizagem de
programacao, como destacado por Medeiros (2019) e Silva et al. (2015).

Com o estudo apresentado nessa fundamentagao tedrica, pudemos perceber que o



processo de ensino e aprendizagem de programacao ¢ complexo e depende de diferentes
fatores, os quais refinamos a partir de categorias e parametros, a fim de caracteriza-lo.
Para tanto, utilizamos o framework SW2H (do inglés what, who, where, when, why,
how, how much) como suporte para orientar essa pesquisa. Esse framework tem seu uso
na area de negocios e estratégias, bem como estudos na area de gamificacao [Klock et al.
2016]. Também foi utilizado para desenvolvimento da linguagem de programagdo Q7
[Leite et al. 2005] e adaptada para o desenvolvimento de processo de reuso de requisitos
de software [Morais 2010]. Tendo em vista sua flexibilidade, o framework pode ser
utilizado nos mais diversos contextos, inclusive no ambito da educagdo, podendo ser
adaptado de acordo com a especificidade de cada situacdo. A Figura 1 apresenta as
categorias e os respectivos parametros de analise.

Backgroud, conhecimentos, fatores que
auxiliam e habilidades

What
Importancia do (0 que)
aprendizado, How Much Who Papel dos docentes, dos
dedicacdo e iniciativa  (Quanto) (Quem) colegas e dos outros
e visdo do futuro
Ensino e
. aprendizagem
MEipdialag oa _docente, How de Where Onde estuda e onde
it programacao busca informacdes
ferramentas utilizadas . (Come) (Onde) §

Entrada no curso,
periodo regular e
UC de programacao cursada

Dificuldades enfrentadas e Why

consequencias das
dificuldades | (POF que)

Figura 1: As categorias do 5W2H e os parametros definidos para esse estudo

Fonte: Autoria prépria

Dessa forma, a categoria O que trabalha os fatores, as competéncias, os
conhecimentos e as habilidades necessarias para a aprendizagem de programacao, fatores
estes importantes para que o aluno obtenha éxito. A categoria Quem indica os
participantes do processo de ensino e aprendizagem de programagao no nivel superior. A
categoria Onde, por sua vez, define o local em que pode ocorrer o processo de ensino e
aprendizagem. A categoria Quando define em que tempo ocorre o contato dos alunos e
professores com a programacao. A categoria Por que revela as dificuldades e os desafios
enfrentados pelo aluno ou turma. A categoria Como ajuda a conhecer as metodologias e
ferramentas usadas por professores e alunos para ensinar e aprender programacao. Por
fim, a categoria Quanto aponta para o que os envolvidos no processo de aprendizagem
pretendem atingir.

3. Procedimento metodologico

Nesta secdo apresentamos o procedimento metodologico definido a partir dos objetivos
centrais deste artigo. Dessa forma, tendo em vista a complexidade que envolve o processo
de ensino e aprendizagem de programagao, adotamos uma abordagem mista, combinando
elementos qualitativos e quantitativos, com o objetivo de obter uma compreensao mais



abrangente do objeto estudado. A escolha dessa abordagem foi baseada na necessidade
de direcionamento adequado das atividades e na busca por maior credibilidade na coleta
e analise dos dados [Richardson 2017].

Nesse contexto, o estudo de caso, definido por Yin (2015) como pesquisa empirica
que explora um fendomeno dentro do seu contexto real, foi considerado uma estratégia
apropriada para nossa pesquisa. Optou-se por um estudo de caso unico, que investigou o
ensino e aprendizagem de programacao em um curso de Ensino Superior de Computagao.
Essa abordagem permitiu uma analise mais aprofundada de um caso especifico, com o
intuito de compreender de forma holistica o fenomeno em estudo. Para o
desenvolvimento do estudo, primeiramente foi realizado um estudo aprofundado sobre o
tema, que resultou na fundamentacao teorica apresentada na Se¢do 2, a qual apoiou o
desenvolvimento dos instrumentos de coleta de dados necessarios.

A escolha do curso nesse estudo de caso foi baseada em critérios especificos,
buscando um curso de Ensino Superior com uma matriz curricular que incluisse UC de
programacao em diferentes niveis de competéncias. O curso selecionado permitiu uma
analise detalhada do processo de ensino e aprendizagem de programacao, considerando
metodologias adotadas, ferramentas utilizadas, conhecimentos necessarios e dificuldades
enfrentadas pelos alunos. Para coletar os dados foram realizadas entrevistas com
professores e alunos, aplicacao de questionarios a alunos e analise documental do caso.

Com os dados dos questiondrios, desenvolvemos estatisticas descritivas que nos
deram subsidios suficientes para compararmos e complementarmos as informagdes
obtidas nas analises qualitativas. Com a aplicacdo das entrevistas e da andlise dos
documentos oficiais do curso obtivemos dados que nos permitiram realizar uma analise
qualitativa, para a qual usamos a estratégia de analise de conteudo [Bardin 1977].

A partir dos dados tratados, foi utilizada a estratégia de triangulagdo dos dados, a
qual permite que, a partir da sobreposicao de diferentes percepgoes, possamos esclarecer
os conceitos e verificar a repetibilidade das observagdes [Stake 2012], para verificarmos
as convergéncias e divergéncias existentes nas diferentes fontes, garantindo o rigor dos
dados ¢ obten¢ao dos resultados.

4. Estudo de caso

Nessa secdo apresentamos o estudo de caso realizado, com a finalidade de
compreendermos, a partir da triangulacdo dos dados, como ocorre o processo de ensino e
aprendizagem de programacdo no Ensino Superior. Para cada uma das fontes de dados,
realizamos a categorizagao das unidades de registro com base nas categorias definidas na
fundamentagao tedrica. Com isso, foi gerado um arcabougo de dados organizados a partir
das categorias do SW2H que, ao serem sobrepostos, nos permitiram realizar a
triangulacdo desses dados. A seguir, sdo apresentadas a caracterizagdo do caso objeto de
estudo e os resultados obtidos.

4.1. Caracterizacao do Caso



Criado em 1998, o Curso' estudado tem como objetivo formar profissionais preparados
para especificar, conceber, desenvolver, implementar, adaptar, produzir, instalar e manter
sistemas computacionais, bem como perfazer a integracdo dos recursos fisicos e logicos
necessarios ao atendimento das necessidades computacionais de organizagdes em geral,
comprometidos com a ética profissional ¢ com o desenvolvimento tecnoldgico [PPC
2019]%. A estrutura curricular do Curso estd fundamentada em quatro grandes 4reas de
formagao conforme orientagdo das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) da area de
Computacao: formagdo bdésica, formag¢do humanistica, formacdo complementar e
formagao tecnoldgica. O nosso estudo estéd inserido na grande area de formagao basica,
que contempla as UC de Logica e Programacao de Computadores.

Sobre o corpo docente, o Curso é composto por 19 professores, oriundos, além de
cursos de Ciéncia da Computacao, também de cursos de areas afins, tais como Engenharia
Elétrica e Engenharia de Computagdo. Também existem profissionais de outras areas, tais
como Fisica e Matematica, mas com pos-graduacdo em Computacdo. Em relagdo a
infraestrutura do Curso, este possui recursos proprios, tais como laboratérios, salas de
professores, sala de reunido, além de alguns recursos fisicos e equipamentos
compartilhados pelos demais departamentos. Ao todo sdo seis laboratdrios, dos quais trés
sdo de uso geral e trés especializados para seus grupos de pesquisa.

Em relacdo as UC de programacgdo do Curso, apresentadas em seu PPC (PPC,
2019, pp. 33-34), estas estao distribuidas entre o segundo e o quinto periodo. Cada uma
possui seus pré-requisitos, carga-horaria e os objetivos a serem atingidos: Construgdo de
Algoritmos, Estrutura de Dados, Programacao Estruturada, Programagdo Orientada a
Objetos e Programagdo Avancada. Vendo as caracteristicas de cada uma das UC,
podemos entender que sdo diferentes os conhecimentos e habilidades exigidos para
aprender a programar, as dificuldades enfrentadas e as metodologias de ensino e
aprendizagem que podem ser adotadas ao longo do processo.

Para o nosso estudo, a defini¢do dos participantes se deu de forma intencional, de
acordo com a atuacao dos docentes em UC de programagao e os alunos que cursaram ou
estavam cursando alguma UC de programagao. Dos 19 professores integrantes do Curso,
sete atuam na docéncia de alguma UC de programacao. Desses, cinco participaram do
estudo de caso. Em relagdo aos alunos, dos cerca de 60 aptos, 32 aceitaram participar
respondendo ao questionario e seis participando das entrevistas.

4.2. Resultados Obtidos

A partir da estruturagdo dos parametros, realizada com base nas categorias do framework
5W2H, realizamos a analise dos questionarios e a leitura flutuante dos depoimentos
coletados e dos documentos oficiais do Curso, como forma de nos apropriar do contexto.
Os dados foram analisados com base nas categorias e posteriormente identificamos as
ideias centrais para entdo apresentarmos as analises e interpretacdes obtidas com a
triangulacdo dos dados, apresentadas a seguir.

1 o :
Chamaremos de Curso para nao identificarmos o curso objeto do estudo de caso.

2 Dados coletados a partir do PPC do curso, atualizado em 2019. Nao inserimos nas referéncias nessa
versdo do artigo para nao identificarmos o curso objeto do estudo de caso.



4.2.1. Categoria O Que

Essa categoria nos ajuda a caracterizar os fatores que podem influenciar no processo de
ensino e aprendizagem e explicitar os conhecimentos e habilidades necesséarios para
aprender a programar. O parametro background indica que ter experiéncia prévia pode
auxiliar, mas alunos sem contato anterior também conseguem aprender programacao.
Opinides divergem sobre a importancia do conhecimento em matematica. No parametro
conhecimentos, foram indicados ter conhecimento em ldgica e algoritmos, conhecer
ferramentas de desenvolvimento de software. Embora ndo tenhamos obtido dados
explicitos, a triangulagdo dos dados confirma a importdncia do pensamento
computacional no ensino de programacao.

O parametro fatores que auxiliam aponta que autonomia e proatividade sdo
fundamentais no processo de aprendizagem de programacao, assim como em outras areas
do conhecimento. Esses fatores podem ser considerados pessoais. O parametro
habilidade enfatiza que resolug@o de problemas e pensamento 16gico sdo essenciais para
aprender a programar.

4.2.2. Categoria Quem

A categoria Quem nos ajuda a compreender o papel desempenhado por professores,
alunos, familiares e instituigdes durante o processo de aprendizagem de programagdo. O
papel crucial do professor inclui motivacdo, feedback e apoio durante o ensino e
aprendizagem de programacdo. Através da triangulacdo dos dados, verificou-se que a
figura do docente ¢ considerada fundamental para o ensino. O papel dos colegas de classe
inclui entreajuda e motivacdo, especialmente durante momentos de desanimo e
dificuldades.

Outros atores relevantes no processo incluem apoio social da universidade,
projetos de extensao e o papel da familia no apoio e incentivo aos alunos. A triangulagdo
dos dados ressalta a importancia de receber ajuda de outros envolvidos no processo de
ensino e aprendizagem, corroborando com a fundamentacao teorica.

4.2.3. Categoria Onde

A categoria Onde nos ajuda a conhecer metodologias e ferramentas usadas para o ensino
e aprendizagem de programacao bem como identificar onde o aluno estuda e busca seus
recursos para a aprendizagem.

No parametro onde estuda verifica-se que a infraestrutura académica, como salas
de aula e laboratorios, ¢ fundamental. O ambiente de estudo dos alunos (casa, laboratorio,
trabalho) também desempenha papel importante. No pardmetro onde busca informacao
¢ possivel verificar que os alunos buscam informagdes em diversas fontes, dependendo
do assunto e do grau de maturidade. Entretanto, a grande quantidade de materiais
disponiveis dificulta a sele¢do de materiais de qualidade, o que pode prejudicar o processo
de aprendizagem.

4.2.4. Categoria Quando



A categoria Quando aponta os fatores que podem influenciar para o aluno aprender a
programar ¢ ajuda a identificar as dificuldades enfrentadas por professores e alunos
durante o processo de ensino e aprendizagem, e o que estas dificuldades podem acarretar.

O parametro entrada no curso permite caracterizar o perfil do aluno, no tocante
a sua idade, o que evidencia que se trata de um publico jovem, muitas vezes recém-saido
do Ensino Médio e provavelmente com pouca ou nenhuma experiéncia no mercado de
trabalho, j& que a maioria dos respondentes tinha idade compreendida entre 18 € 25 anos
(correspondendo a 75% dos discentes participantes do estudo de caso). Os anos de entrada
(cerca de 20% dos respondentes tinham entrado ha mais de 5 anos no curso) mostram que
alguns alunos passaram do tempo regular do curso, que s@o quatro anos, o que indica que
podem ter passado por dificuldades que culminam no atraso, em desisténcias ou
reprovacoes. Estes fatores sdo evidenciados posteriormente nas falas dos alunos
entrevistados.

O parametro periodo regular apresenta uma fotografia do percurso académico de
cada aluno participante da pesquisa: enquanto uns estio iniciando o curso, outros estdo
nos momentos finais, ¢ outros no meio da caminhada. Esses fatores proporcionam
diferentes visdes e perspectivas destes em relagdo ao processo de ensino e aprendizagem
de programagdo. No parametro disciplinas de programacio, conhecemos as UC
cursadas pelos alunos e ministradas pelos professores. Percebemos que todas as UC de
programacao do curso estdo contempladas em nosso estudo, uma vez que todas foram
sinalizadas como cursadas pelos alunos e como ministradas pelos professores. Assim,
podemos ter diferentes visdes de professores e alunos para uma mesma UC, tendo em
vista as diferentes experiéncias vividas por estes.

4.2.5. Categoria Por que

A categoria Por que nos permite identificar as adversidades enfrentadas por professores
e alunos durante o processo de ensino e aprendizagem de programagdo, bem como as
consequéncias dessas dificuldades.

No parametro dificuldades enfrentadas, a triangulacdo dos dados revela que
alunos enfrentam inconvenientes devido a problemas em sua formacgdo bésica
(especialmente no tocante a Matematica e Lingua Portuguesa), contratempos de
adaptacdo as novas rotinas e ao ambiente académico. As andlises apontam que alunos
sem experiéncia prévia em programag¢ao podem enfrentar mais dificuldades no inicio do
curso, incluindo frustragdes, desmotivacdo e até mesmo desisténcia. No entanto, a falta
de experiéncia também pode ser favoravel, pois esses alunos podem ser moldados com o
rigor académico para aprender programagao.

Embora as fontes de dados ndo fornecam evidéncias de que turmas numerosas
dificultam o processo de aprendizagem, elas podem prejudicar a gestdo da turma, o apoio
individualizado aos alunos e a avaliagao formativa por parte dos professores. Estratégias
como a divisdo da turma ou a adogdo de métodos que permitam um melhor
acompanhamento do professor podem ser consideradas para superar esse desafio. Em
relacdo a heterogeneidade da turma, alunos tém opinides divergentes em relacdo a
influéncia dos diferentes perfis e niveis de conhecimento dos alunos na dificuldade de
aprendizagem. Alguns alunos ndo sentem dificuldades, enquanto outros relatam



experiéncias negativas. Professores também afirmam que a heterogeneidade da turma
pode acarretar dificuldades, especialmente nos primeiros anos do curso.

Nao compreender o que € solicitado ou ndo conseguir interpretar os problemas
apresentados t€ém um impacto direto no processo de aprendizagem de programagao. Além
disso, a falta de estudo aprofundado também dificulta o processo de aprendizagem, dada
a natureza complexa da programagdo e a necessidade de um conhecimento s6lido dos
conceitos basicos para avangar. Atitudes inadequadas dos alunos, tais como replicar o que
¢ ensinado em sala de aula ou pedir a colegas para fazerem seus trabalhos mascaram a
falta de aprendizado real. Alunos e professores reconhecem que a falta de compromisso
ou de tempo para estudar afeta negativamente o processo de aprendizagem, o que esta em
consonancia com a fundamentacao teoérica apresentada.

Nao ha evidéncias claras dos dados da triangulagdo sobre a influéncia da
linguagem de programacdo adotada pelo professor. No entanto, considerando a
fundamentagdo tedrica, € possivel refletir que ndo existe uma linguagem ideal ou método
ideal de ensino de programacdo, pois alunos podem sentir dificuldades ou nao,
dependendo da linguagem utilizada. Além das dificuldades mencionadas, outros fatores
que afetam o processo de ensino e aprendizagem, como a formacdo docente, a
infraestrutura do curso, a metodologia e as ferramentas adotadas pelo professor.

O parametro consequéncias das dificuldades permite reconhecer os aspectos
pessoais vividos pelos alunos devido as dificuldades enfrentadas. Os dados obtidos
mostram que ¢ comum que alunos desistam ou sejam reprovados em UC de programacao,
sendo que a desisténcia ¢ mais frequente. Essas recorréncias sdo resultado das diversas
dificuldades mencionadas anteriormente. Além disso, a desmotivacdo e o baixo
rendimento nas UC também sao consequéncias comuns.

4.2.6. Categoria Como

A triangulacao dos dados na categoria Como revela as metodologias e ferramentas
usadas no ensino de programacao e os fatores que influenciam o aprendizado dos alunos.

No parametro metodologia docente, fica evidente que a metodologia mais
adequada depende do assunto, estrutura e nivel da turma, além da infraestrutura do curso.
Os professores devem adaptar e modificar as estratégias de ensino conforme necessario.
A pratica de resolucdo de problemas, com énfase na articulacio entre teoria e pratica, €
fundamental para adquirir conhecimentos de interpretacao e resolucdo. A linguagem de
programacao adotada pelo professor ndo parece gerar dificuldades, mas sim auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem. No caso estudado, geralmente os alunos tém
liberdade para utilizar a linguagem com a qual se sentem mais confortaveis.

No parametro metodologia discente, a pratica de resolucdo de problemas
continua sendo a forma mais eficaz de aprendizado, permitindo que os alunos adquiram
maturidade e dominio dos conceitos da logica de programacgdo, independentemente da
linguagem adotada. A dedicacdo dos alunos também influencia o processo de
aprendizagem, pois mais tempo disponivel para estudar possibilita a pratica, a busca por
recursos de qualidade e a descoberta de metodologias que beneficiem o aprendizado.



Quanto ao parametro ferramentas utilizadas, ndo ha consenso sobre sua
influéncia no processo de ensino e aprendizagem. No entanto, observamos que os
professores influenciam a escolha inicial das ferramentas pelos alunos, mas com o tempo,
os alunos se tornam capazes de selecionar aquelas que melhor se adequam ao seu
contexto. Na pratica, as ferramentas mais comumente utilizadas sdo os ambientes de
desenvolvimento integrado (do inglés Integrated Development Environment - IDE), que
sdo amplamente usadas no contexto profissional e possuem aplicabilidade pratica no
mercado de trabalho. Isso difere do que ¢ mencionado na fundamentagao teorica, levando-
nos a refletir que, em cursos de Informéatica no Ensino Superior, os professores tendem a
adotar ferramentas que os alunos usarao fora da instituigao.

4.2.7. Categoria Quanto

A categoria Quanto revela fatores que influenciam o aprendizado de programacao
e apresenta aspectos emergentes nao abordados na fundamentagao tedrica.

Dea acordo com o parametro importancia da aprendizagem de programacio,
alunos se sentem motivados a aprender quando estdo envolvidos em algo que realmente
gostam. A aprendizagem de programacgao capacita-os a resolver problemas em diferentes
contextos, destacando a importancia da criatividade, do raciocinio l6gico e da habilidade
de resolugdo de problemas na formacao do programador.

Quanto a dedicacao e iniciativa, notamos que o comprometimento € a iniciativa
dos alunos em estudar estdo diretamente relacionados ao seu aprendizado. Esses fatores
sdo fundamentais para que os alunos ndo desistam do curso, busquem novos
conhecimentos e enfrentem as dificuldades com mais facilidade. A iniciativa esta ligada
a proatividade, que € uma caracteristica importante para aprender a programar, conforme
mencionado na categoria O que e, também evidenciado pelos professores e documentos
oficiais.

No parametro visao do futuro, os alunos percebem as possibilidades oferecidas
pela aprendizagem de programacao tanto no percurso académico quanto no mercado de
trabalho. Mesmo estando em sala de aula, eles buscam adquirir e aprimorar seus
conhecimentos ¢ habilidades. A autoconfianca elevada ¢ a vontade de 'voar alto' sdo
fatores motivadores que influenciam positivamente o processo de ensino e aprendizagem
de programacao.

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este estudo proporcionou respostas para as questdes complexas sobre o processo de
ensino e aprendizagem de programacdo. Através da ciéncia, pudemos evidenciar as
dificuldades enfrentadas por alunos e professores, caracterizar os fatores que ajudam os
alunos a aprender a programar, identificar competéncias e habilidades necessarias,
inventariar metodologias e ferramentas utilizadas e aplicar o framework SW2H para
interpretar os dados.

Os resultados obtidos, Tabela 1, fornecem suporte para a construgdo de novos
conhecimentos e¢ o desenvolvimento de estratégias que melhoram o ensino e
aprendizagem de programacao, beneficiando todos os envolvidos. Este estudo, realizado



no ambito das Ciéncias da Educagdo, permitiu compreender o processo de ensino e
aprendizagem de programagdo, baseando-se na literatura e nas percepgdes dos
participantes.

Tabela 1. Resultados obtidos

Categoria Parimetro Resultados
background Experiéncia prévia pede auxihiar
conhecmento Logica, algoritmos, ferramentas de d Ivimento e p o
Oque
fatores que auxiliam Autonomia e proatividade
habilidade Resolugdo de problemas e pensamento logico
docentes Apoio fundamental com motivagio e feedback
Quem Colegas Entreajuda e motivagio, pri Imente nos os de desd e dificul
Qutros Familia € apoio social da universidade.
onde estuda Infraestrutura da universidade é fundamental.
Onde
ende busca informagbes Diversas fontes: a grande dade de mates pode ser um probl
entrada no curso Piblico jovem com pouca ou nenhuma experniéncia no mercado de trabalho.
Quando periodo regular Percurso académico.
disciplina cursada Diferentes visdes de professores e alunos para uma mesma UC.
dificuldade enfrentada Problemas em sua formagdo basica, adaptagio ao amb 2 démico, turmas . A0 de texto, h da tuma,
Por que falta de estudo aprofundados, falta de compromisso, formagio docente e infraestrutura do curso.
consequéncias das dificuldades Dx ¢io, bamxo rend . reprovagio e d
metodologia do docente Depende do assunto, nivel da tumma e infraestrutura. Pratica de resolig3o de problemas, com énfase na articulagdo entre teoria e pratica.
Como metodologia do discente Praticade lugio de probl . dedicacio e a busca por praticas de aprendizagem que o favorega.
ferramentas utilizadas |As comumentes utilizadas sdo as IDEs
importincia do aprendizado Ficam motivados quando envolvidos com algo que gostam
Quanto dedicacio e iniciativa Diretamente relacionado ao seu aprendizado
visdo do futuro Percebem a importincia académica e profissional.

Como trabalhos futuros, sugerimos que outros estudos possam ser realizados, a
fim de perceber a realizagdo de um estudo de caso que contemple a observagdo
participante bem como um estudo mais amplo que contemple mais de um caso, e 0
desenvolvimento de estratégias que possam diminuir ou eliminar as dificuldades
enfrentadas por professores e alunos no ensino e aprendizagem de programacao, baseadas
nos resultados apresentados nesse artigo.
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