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Abstract. Programming is the basis of the Computing area because it allows the
development of problem solving skills and computational thinking. However, due
to the degree of difficulty and understanding of their concepts, the disciplines
that involve programming have a high failure rate. In this context, this research
aims to analyze how students of the Information Systems course at Universidade
Federal do Par& learned to program. Thus, the Survey method was applied to 80
students in order to collect and analyze data on programming learning. The main
result obtained was the identification of the relationship between prior
knowledge and performance in disciplines involving programming and the
learning strategies that students use to learn how to program.

Resumo. A l6gica de programacao é a base para a area da Computacao, pois
permite desenvolver a habilidade de resolucdo de problemas e o pensamento
computacional. No entanto, devido ao grau de dificuldade e compreensdo dos
seus conceitos, as disciplinas que envolvem a l6gica de programacao apresentam
um alto indice de reprovacdo. Neste contexto, esta pesquisa objetiva investigar
como os alunos do curso de Sistemas de Informacéo da Universidade Federal do
Pard aprendem a programar. Assim, aplicou-se 0 método de survey com 80
alunos, a fim de coletar e analisar dados sobre a aprendizagem de programacao.
O principal resultado obtido foi a identificacdo da relacéo entre o conhecimento
prévio e o desempenho em disciplinas que envolvam programacdo e as
estratégias de aprendizagem que os alunos utilizam para aprender a programar.

1. Introducao

A programacdo é essencial nos cursos da area da Computacdo, pois tem como
propdsito ensinar aos alunos a criar programas de software, estimulando a
aprendizagem do pensamento computacional com uma abordagem para resolver
problemas [Wangenheim, Nunes e Santos 2014]. Sendo assim, € importante para a
formagéo profissional que o aluno consiga compreender o que é ensinado nela [Neto
2013]. E tdo importante que o Ministério da Educacdo (MEC) do Brasil determina, via
parecer CNE/CES n° 136/2012, aprovado em 8 de marco de 2012, a obrigatoriedade do
ensino dos contetidos de l6gica e de programacéo para todos os cursos de formacgéo
tecnoldgica, licenciatura e bacharelado da Ciéncia da Computacéo e afins.

No entanto, apesar de sua importancia, disciplinas que envolvam programacéo
costumam ter altos niveis de reprovacdo e evasdo [Guedes 2014][Falcdo e Junior
2015]. Deve-se a dificuldade dos alunos em assimilar os conceitos abstratos do
conteddo de ldgica e programacdo, complicando, assim, a aplicagdo prética.



Historicamente, em cursos introdutérios de logica e programacao, as turmas iniciam
com uma média de 50 alunos e apresentam um indice de reprovacao variando em torno
de 60% e 70% [Fabri 2007][Carvalho e Alves 2018][Farias, Oliveira e Silva, 2018].
Adicionalmente, [Fabri 2007] e [Carvalho e Alves 2018] relatam que nos bancos
escolares existe um grande interesse em aprender computacdo, aumentando a
preocupacdo em como lidar com esta demanda e a realidade da evasdo escolar nos
cursos de Computacéo.

De acordo com [Guedes 2014], as caracteristicas particulares de cada contexto
devem ser levadas em consideracdo no ensino de programacdo com o intuito de
minimizar os altos indices de abandono e reprovacdo nestas disciplinas, comumente
registrados na literatura. Portanto, esta pesquisa concentra-se na investigacao e analise
dos indices de aprovacdo/reprovacdo e 0s meios adotados pelos alunos para o
aprendizado dos conteddos das disciplinas referentes a programacdo no contexto do
curso de Sistemas de Informacdo da Universidade Federal do Para (UFPA), campus
Tocantins/Cameta. Através do método empirico survey [Kitchenham e Pfleeger 2008],
foi coletado os dados referentes aos meios de aprendizagem adotados pelos alunos, que
serviram para identificar deficiéncias e oferecer algumas recomendagdes aos
professores sobre alguns aspectos de ensino. Na sequéncia, o restante deste trabalho €
organizado desta maneira: Secdo 2, a apresentacdo da fundamentacéao tedrica em que se
baseou a pesquisa; Secdo 3, descri¢cdo do survey; Secdo 4, apresentacdo dos resultados e
discussoes; e Se¢do 5, exposicao das consideragdes finais e os trabalhos futuros.

2. Fundamentacio Tedrica

2.1 Contexto

O conhecimento de logica de programacéo é requisito essencial nos cursos da area da
Computagdo, sendo importante para o desenvolvimento do raciocinio ldgico e
formulacdo de algoritmos [Rocha et al. 2010]. De acordo com [Leal 2014],
desenvolver o raciocinio 1dgico é uma das premissas basicas para o estudante obter
sucesso no aprendizado de programacdo. Adicionalmente, [Leal 2014] afirma que ter a
capacidade de abstracdo de conceitos para resolucédo de problemas é indispensavel para
que o aluno tenha éxito na area da Computacao.

Entretanto, o ensino e aprendizagem de programacgdo tornou-se um grande
desafio para alunos e professores, devido a grande dificuldade que os alunos enfrentam
em absorver os conteudos da mesma [Silva e Trenti 2016]. [Leal 2014] destaca que a
maioria dos novatos encontra muita dificuldade, seja pela m& formagdo no ensino
basico ou por ndo obterem afinidade imediata com a area, resultando, segundo [Falcéo
e Junior 2015], em um elevado indice de reprovacédo e evasdo de alunos do curso de
Computacao.

Alguns pesquisadores acreditam que uma das causas deste problema resida no
fato de que o ensino de logica e programacédo no Brasil esteja disponivel formalmente
a partir da educacdo superior [Oliveira et al. 2014][Medeiros, Brasil e Aranha 2014].
De acordo com [Oliveira et al. 2014], a aplicacdo da computacdo como uma ciéncia
bésica € ainda incipiente nos demais niveis de educacdo brasileiro. Soma-se a isto, a
experimentacdo de tecnologias educacionais com forte apelo ao ludico [Leite et al.



2013]. Logo, destaca-se a importancia de viabilizar o conhecimento tecnolégico-
cientifico e estimular o desenvolvimento do pensamento logico dos estudantes de
ensino basico [Oliveira et al. 2014].

Assim, diversas pesquisas foram realizadas acerca do tema ensino em
programacédo de computadores. A maioria destas é voltada para os alunos novatos em
programacdo, que apresentam dificuldades na &area de Ciéncias Exatas [Leal
2014][Mota et al. 2014][Amaral, Silva e Pantaledo 2015]. Somando-se a esses estudos,
esta pesquisa busca discutir e identificar estratégias de aprendizagem, principalmente,
para alunos novatos no tema.

2.2 O Ensino de Programacao em Sistemas de Informacao

O Plano Pedagdgico do Curso (PPC) de Sistemas de Informacéo da UFPA destaca seis
disciplinas obrigatorias relacionadas a area de programacdo: algoritmos (68h),
laboratdrio de algoritmos (34h), estrutura de dados I (68h), estrutura de dados Il (68h),
programacdo de computadores | (68h) e programacédo de computadores Il (68h). Estas
disciplinas totalizam 374 horas (16% do total da carga horéria das disciplinas
obrigatorias), sendo ofertadas nos quatro primeiros periodos do curso e distribuidas
segundo o Quadro 1.

Quadro 1: Disciplinas de Programacao do Curso de Sistemas de Informacao.

1° periodo 2° periodo 3° periodo 4° periodo
Algoritmos Estrutura de Dados 11
Laboratério de Estrutura de Dados | Programagéo de Programagdo de

Algoritmos Computadores | Computadores |1

As disciplinas de algoritmos e laboratério de algoritmos tratam da
fundamentacdo da logica basica da programacdo estruturada. A disciplina de
algoritmos aborda métodos para solucionar problemas em nivel abstrato via conjunto
de regras e recursos computacionais. Os principais topicos sdo: tipos de dados e
operacdes primitivas; estruturas de controle do fluxo de informacdo; fungdes e
procedimentos; e algoritmos recursivos. Ja a disciplina laboratério de algoritmos visa
praticar 0s conceitos apreendidos naquela disciplina em uma linguagem de
programacéo especifica, que, no caso da faculdade, € a linguagem C.

Enquanto as disciplinas abordadas anteriormente criam a fundagdo do
conhecimento em programacao, as disciplinas estrutura de dados | e Il desenvolvem a
estrutura da informacdo em termos computacionais. Mais estritamente, lidam com as
formas de representar e manipular os dados, que mudam em funcdo do cenario da
aplicacdo. Acerca dos topicos em estrutura de dados I, abordar-se: ponteiros; nogdes
estrutura de dados; estruturas sequenciais e encadeadas; algoritmos de manipulacéao;
nocdo de recursividade; busca linear e binaria; e ordenacdo de dados. De maneira
complementar, estrutura de dados Il contempla: arvores e percursos em Aarvores;
arvores de busca; grafos e percursos em grafos; tabela de disperséo.

As demais disciplinas abordam os paradigmas avangados de programacao,
como orientacdo a objeto e programacdo web. A disciplina de programacdo de
computadores | aborda programacédo orientada a objetos através da linguagem Java.



Visando complementar 0s conceitos vistos anteriormente, a disciplina de programacéo
Il busca aplicar e consolidar os topicos avancados no desenvolvimento de sistemas
orientados a objetos, como desenvolvimentos em camadas, interacdo com banco de
dados e desenvolvimento web.

No contexto da UFPA, campus Cameta, [Moura 2018] realizou-se o
levantamento da quantidade de reprovacfes das turmas de Sistemas de Informacéo,
durante os anos de 2011 até 2016, em disciplinas que possuem como base tedrica
algoritmos. Assim, constatou que 50,6% (334 alunos) reprovaram nas seis disciplinas
obrigatdrias da area de programacéo apresentadas no Quadro 1.

A fim de complementar estes dados, solicitou-se ao professor Albert Lopes,
Faculdade de Sistemas de Informacédo (FASI), UFPA, campus Cameta, o levantamento
dos dados de reprovagéo nas disciplinas ministradas por ele e que tem relevancia para
este estudo: algoritmos, laboratorio de algoritmos e estrutura de dados I e 1l. O professor
ministrou, durante os anos de 2016 e 2018, 8 vezes estas disciplinas. O percentual
médio de reprovacao obtido foi de 43,8%.

3. Survey com Alunos

Segundo [Kitchenham e Pfleeger 2008], survey é um método empirico utilizado para
identificar as caracteristicas de uma ampla populacdo de individuos. Apesar de ser
mais associado com o uso de questionarios para coleta de dados, também pode ser
realizado por meio de entrevistas estruturadas. A caracteristica definidora do survey € a
selecdo de uma amostra representativa de uma populacdo bem definida, e as técnicas
de analise de dados usadas para generalizar a partir dessa amostra para a populacéo,
em geral para responder a perguntas de taxa basica (apresentadas em percentuais).

Uma pré-condicao para a realizacdo de um survey é uma questdo de pesquisa
clara que pergunta sobre a natureza de uma populacdo-alvo especifica [Easterbrook et
al. 2007]. Geralmente, € inviavel (e desnecessario) consultar todos 0s membros de uma
populacdo, entdo o survey primeiro identifica um subconjunto representativo como a
amostra e determina como chegar a esse subconjunto para coleta de dados. Assim,
identificar a unidade de andlise é importante para determinar uma técnica de
amostragem adequada.

3.1 Design

O survey realizado objetivou coletar informagdes sobre a aprendizagem dos alunos de
Sistemas de Informagé&o em programacao, representados por uma amostra. Este survey
foi aplicado na UFPA e seguiu os guidelines de [Kitchenham e Pfleeger 2008].
Portanto, foram seguidas quatro etapas, conforme ilustra a Figura 1. Inicialmente, na
Etapa I, Fundamentacéo, os trabalhos de [Fabri 2007], [Neto 2013], [Wangenheim,
Nunes e Santos 2014], [Falcdo e Junior 2015] e [Moura 2018] foram analisados,
principalmente, no que diz respeito as problematicas encontradas na aprendizagem de
programacdo. Na Etapa I, Planejamento, a populacdo-alvo foi identificada e, também,
as questdes da pesquisa, 0 método de coleta e os critérios de analise foram definidos.
Em seguida, realizou-se a coleta de dados na Etapa Il1l, Desenvolvimento. Durante o
periodo de 18 de Outubro a 19 de Novembro de 2018, o questionario foi divulgado
para cerca de 146 alunos, em listas de e-mails, grupos em redes sociais, sistema
académico e in loco no campus de Cameta da UFPA.
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Figura 1: Etapas da Realizagcdo do Survey.

Por fim, na Etapa IV, Analise dos Dados, buscou-se identificar o perfil dos
alunos, destacando-se a forma como eles aprendem programagé&o.

3.2 Participantes

Definiu-se como participantes todas as turmas ja ofertadas na UFPA Campus Cameta,
contemplando os anos entre 2011 e 2018. Em relacdo aos egressos (turmas entre 2011
e 2013), apenas os alunos que ja haviam defendido o Trabalho de Conclusdo de Curso
foram considerados; quanto aos graduandos (turmas entre 2014 e 2018), apenas
aqueles que foram matriculados no semestre (2018.4), a fim de levantar o perfil atual
do curso. Logo, a populacéo estabelecida foi de 146 alunos, conforme mostra 0 Quadro
2. Os nameros do Quadro 2 foram levantados via sistema académico e com 0s
professores do curso de Sistemas de Informacdo da UFPA Campus Cameta.

Quadro 2: Populacdo e Amostra do Survey.

Turma Populagéo Amostra Percentual da Amostra
2011 5 2 40%
2012 6 3 50%
2013 13 5 38%
2014 13 11 85%
2015 17 6 35%
2016 23 15 65%
2017 30 16 53%
2018 39 22 56%
TOTAL 146 80 54,79%

Conforme mostra o Quadro 2, conseguiu-se alcancar 54,79% da populacéo-
alvo. Considerando a amostra total, O infografico 1 ilustra a distribui¢cdo dos alunos em
relacdo aos semestres de ingresso. A partir da analise do perfil desta amostra,
observou-se 83,8% & composta por homens e 16,2% por mulheres, sendo a média de
idade igual a 23 anos. A fim de relacionar a experiéncia profissional com o
aprendizado em programacéo desses alunos, perguntou-se quem estagia ou trabalha na
area da Computacdo. O resultado mostrou que apenas 7,5% dos alunos possui esta
experiéncia. Tais informac@es sdo apresentadas no Infogréafico 2.
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Infogréfico 1: Distribuicdo da Amostra do Survey.
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Infografico 2: Perfil da Amostra do Survey.

Por fim, perguntou-se aos alunos se participam de grupos de pesquisa, visando

identificar possivel fonte de experiéncia na area durante o periodo académico.
Observou-se que 30% da amostra participa de grupos de pesquisa, sendo 58,3% do
Laboratério de Abordagens de Ensino Focadas no Aluno (LA FocA), 37,5% do
Laboratorio de Programacéo Extrema (LABEX), ambos da UFPA Campus Cameta, e
4,2% do Laboratorio de Computacdo Aplicada (LCA) do Instituto Federal do Par3,

conforme mostra o Infografico 3.

APENAS 30% DOS ALUNOS PARTICIPA
DE GRUPO DE PESQUISA NA AREA

Laboratério de
Computagdo Aplicada

LAFOCW 58,3% LﬂBEX} 37,5% LCA 42%

Infogréafico 3: Envolvimento dos Alunos com Pesquisa.



3.3 Realizacéo

O survey foi realizado com alunos de Sistemas de Informacdo das turmas de 2011 a
2018. A coleta de dados ocorreu por meio da aplicacio de um questionario,
desenvolvido para extrair informag0es de como esses alunos aprenderam programacao.
Os procedimentos ocorreram de forma presencial nas salas de aula das turmas de 2016
e 2018, no dia 22 de Outubro de 2018. Para as demais turmas foi disponibilizado um
questionario online atraves do link goo.gl/forms/SI3fgMMwMyW901a53, entre dias 18
de Outubro a 19 de Novembro de 2018. A analise de dados ocorreu de forma paralela a
coleta, através do apoio ferramental de planilhas eletronicas.

3.4 Analise dos Dados

Inicialmente, perguntou-se a cada aluno participante se possuia conhecimento prévio
de l6gica de programacao antes de ingressar no curso de Sistemas de Informacdo. Se
sim, como ele havia aprendido: a) através de cursos técnicos; ou b) de forma
autodidata. Se o aluno respondesse curso técnico, era solicitado 0 nome da instituicéo.
Os resultados obtidos sdo apresentados no Infogréfico 4.
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Infografico 4: Conhecimento Prévio em Programacéo dos Alunos.

Observou-se que apenas 26,3% dos alunos sabiam programar antes de ingressar
no curso e que 38% desses haviam aprendido de forma autodidata. Os demais 62%
aprenderam em cursos técnicos, sendo 71% desses formados no IFPA.

Em seguida, questionou-se aos alunos em quais disciplinas da area de
programacéo eles haviam sido reprovados. Os resultados da analise das respostas sdo
apresentados no Infografico 5. Faz-se necessario destacar que as turmas de 2017 e 2018
ainda ndo integralizaram as disciplinas do 3° e 4° periodo (ver Quadro 1).

Assim, observa-se que o bloco das disciplinas que possuem maiores indices de
reprovacgdo é constituido por Programacdo de Computadores I, Algoritmos e Estrutura
de Dados I. Ja as disciplinas de Laboratério de Algoritmos, Estrutura de Dados Il e
Programacdo Il possuem baixos indices se comparado com as disciplinas daquele bloco.
Observa-se que as trés disciplinas que mais reprovam séo pré-requisitos das outras trés
que menos reprovam: Programacdo de Computadores | € pré-requisito de Programacao
de Computadores II; Algoritmos € a base tedrica para Laboratorio de Algoritmos; e
Estrutura de Dados | é pré-requisito de Estrutura de Dados 1.
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Entre os anos de 2011 e 2016, o indice de Durante os anos de 2016 e 2018, o Prof. Albert
reprovacdo de 334 alunos do curso de Sistemas Richard ofertou 8 disciplinas da drea, sendo o
de Informacao foi de 50,6% [Moura 2018]. indice de reprovagdo igual a 43,8%.

Infogréafico 5: indice de Reprovacao por Disciplina.

A média de reprovacdo dos alunos entrevistados foi de 63,8%. Devido ao alto
valor, comparou-se este resultado com os obtidos por [Moura 2018] e com os dados
levantados pelo professor Albert Lopes. Assim, a média de reprovacdo destes trés
levantamentos foi de 52,73%. Essa média é condizente com relatos na literatura sobre o
indice de reprovacao em disciplinas de programacao.

A fim de identificar o perfil dos alunos que foram aprovados em todas as seis
disciplinas da area de programacao, realizou-se a analise apresentada no Infografico 6.
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62% DOS ALUNOS QUE NAO SABIAM PROGRAMAR
ANTES DE INGRESSAR NO CURSO FORAM APROVADOS
EM DISCIPLINAS DA AREA DE PROGRAMAGAO

Infografico 6: Alunos que N&o Sabiam Programar e Foram Aprovados.

Observa-se que a maioria dos alunos aprovados (62%) ndo sabia programar
antes de ingressar no curso, seguido por 24% de alunos que haviam feito curso técnico e
14% que sabia programacéo de forma autodidata.

Posteriormente, perguntou-se para o0s alunos se eles consideravam-se
programadores. Caso respondessem sim, solicitou-se que elencassem em quais
linguagens programavam. Os resultados obtidos sdo apresentados no Infografico 7. A
partir da analise das respostas, observou-se que apenas 37,5% dos alunos consideram-se
programadores. A linguagem mais conhecida por eles é Java, abordada em programacao
de computadores | e Il, seguida por PHP (geralmente aprendida de forma autodidata
pelos alunos). A terceira linguagem mais conhecida foi C, abordada em estrutura de
dados I e Il. Assim como PHP, as linguagens Javascript e Android sdo aprendidas fora
das disciplinas do curso de Sistemas de Informagéo da UFPA.
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Infografico 7: Alunos que se Consideram Programadores.

Por fim, questionou-se aos alunos como estes aprenderam a programar. Caso
respondessem que aprenderam no curso, pediu-se que citassem quais professores
contribuiram para o aprendizado. Os resultados obtidos sdo apresentados no Infografico
8.

B Aprendeu no curso

Aprendeu sozinho

H Aprendeu no curso e Autodidata

Video-aulas Féruns e Tutoriais Resolugdo de Exercicios Leitura de Livros/Apostilas

31,58% 27,63% 25,00% 15,79%

Infografico 8: Aprendizagem dos Alunos em Programacao.

Observa-se que a maioria dos alunos (45%) aprendeu nas disciplinas do curso e
complementa com estudos fora da sala de aula. Quanto a aprendizagem em sala de aula,
os professores mais citados foram Diovanni Aradjo (37%), Fabricio Farias (33%) e
Albert Lopes (27%). Em relagdo ao estudo autodidata, os alunos aprendem assistindo
video-aulas (31,58%), participando de foruns e lendo tutoriais (27,63%) e resolvendo
exercicios (25%). Uma pequena parcela dos alunos aprende a programar a partir da
leitura de livros e apostilas.



4. Resultados e Discussoes

O principal objetivo do survey foi investigar como os alunos do curso de Sistemas de
Informacéo da UFPA, Campus Cameta, aprendem programacao. A partir disto, obteve-
se um perfil dos 80 alunos que participaram desta pesquisa. No caso do género,
observou-se que apenas 16,2% dos alunos entrevistados sdo do género feminino. [Robe,
Cadaval e Finger 2017] tentam explicar o reduzido nimero de mulheres nos cursos de
Computacdo devido, principalmente, a falta de informacéo sobre esses cursos durante o
Ensino Médio, uma vez que a mesma €é pouco abordada nas escolas comparada a outros
cursos. Os mesmos relatam outros fatores como: falta de motivacédo; desvalorizacdo da
mulher no mercado de trabalho; cultura machista; entre outros.

Na relacdo entre experiéncia obtida em estagio/emprego e a aprendizagem em
programacéo, identificou-se que apenas 7,5% dos entrevistados trabalham ou estagiam
na area. Trés possiveis motivos para isto: a) a baixa média de idade (23 anos); b) falta
de experiéncia; ¢) aproximadamente, metade da amostra do estudo é constituida por
alunos de turmas dos periodos iniciais (do primeiro ao terceiro semestre). Portanto,
acredita-se que estes alunos ja saem do ensino médio com o objetivo inicial de ingressar
no curso a fim de adquirir os conhecimentos e habilidades necessarios e s6 entdo
passam a pensar em um possivel estagio/emprego.

Quanto ao conhecimento adquirido em atividades de pesquisa em programacao,
constatou-se que apenas 30% dos entrevistados participam de grupos de pesquisas. Isto
pode estar relacionada com 0s conhecimentos de alguns alunos em linguagens de
programacdo nao ensinadas no curso de Sistemas de Informacdo e que geralmente sdo
ofertadas através de cursos de capacitacdo ou projetos desenvolvidos nos grupos de
pesquisa.

Em relacdo ao conhecimento prévio, o percentual dos alunos que responderam
que j& programavam antes de ingressar no curso foi de 26,3%, cujo 71% destes alunos
sdo de origem de cursos técnicos do IFPA. Consequentemente, constatou-se que 0S
alunos com conhecimento prévio em programacdo apresentam maior rendimento no
curso de Sistemas de Informacdo. Este resultado reforca a tese de inclusdo dos
conteddos relacionados a ldgica de programacdo no ensino basico como medida para
reducdo da evasdo nos cursos de Computacéo. [Farias, Oliveira e Silva 2018] ressaltam
que para isto € necessario planejamento e um periodo de tempo significativo para
absorcdo do conhecimento, por exemplo, os cursos técnicos dispdem em média de 18
meses para estudo, treinamento e pratica.

Os resultados do survey revelam também que as disciplinas de programacao de
computadores I, algoritmos e estrutura de dados | sdo as que mais reprovam. Isto se
deve ao fato de que ambas as disciplinas necessitam de logica de programagdo na
construcdo de algoritmos e sdo pré-requisitos para outras disciplinas mais complexas.
Em seguida, constatou-se que os alunos que ndo reprovam nestas disciplinas,
geralmente, sdo aqueles que possuem conhecimento prévio do assunto, seja por terem
feitos cursos previamente ou por serem autodidatas. Alias, estes buscam como fonte de
conhecimento videos-aulas, féruns, tutorias e, como validador, resolugdo de listas de
exercicios.

Outro dado interessante e alarmante: apenas 37,5% dos alunos consideram-se
programadores. Acredita-se que seja por causa da motivacdo dos alunos a cerca da



disciplina, vendo-a mais como fim do que como um ponto de partida, desejando apenas
obter um conceito alto ou, na maioria dos casos, uma aprovagao.

Ja aqueles que continuam praticando programacdo fora da sala de aula, como
ocorrem nos laboratérios de pesquisa ou com aqueles que praticam em casa, se
desenvolvem mais como programadores. Desta forma, justificam-se os 45% dos alunos
que disseram ter aprendido a programar tanto no curso quanto de forma autodidata.
Quanto aos meios na aprendizagem autodidata, constatou-se que a maioria dos alunos
tem preferéncias por video-aulas, resolucdo de exercicios e foruns e tutoriais.

A leitura de livros e apostilas, por sua vez, € pouco usada pelos alunos, uma vez
que o aprendizado torna-se mais gradativo e pouco atrativo. Além disso, sdo materiais
de dificil acesso por questdo de custo, disponibilidade na internet e/ou em bibliotecas.

Ainda em relacdo aos alunos que se consideram programadores, a maioria (44%)
disse saber programar em Java, que é uma linguagem que utiliza o paradigma de
Programagcéo Orientada a Objetos (POO). E a linguagem utilizada nas disciplinas de
Programacdo de Computadores | e IlI, disciplinas finais do bloco de logica e
programacéo, justificando o percentual maior de alunos que programam nessa
linguagem. Outra motivacao é de que Java é a linguagem de programacdo orientada a
objetos mais utilizada no mundo de acordo com o levantamento feito pelo site TIOBE®.

A partir dos resultados obtidos, identificou-se algumas estratégias de
aprendizagem em programacdo utilizadas pelos alunos. Com isto, elaborou-se um
conjunto de recomendacdes, descritas na Subsecdo 4.3, que podem ser adotadas pelos
professores do curso de Sistemas de Informacdo da UFPA, Campus Cameta.

4.1 Ameacas a Validade

Na realizacdo de um survey, um grande desafio é controlar o viés de amostragem. O
viés de amostragem causa problemas em generalizar os resultados da pesquisa, pois 0s
entrevistados na pesquisa podem ndo ser uma amostra representativa da populacao-
alvo. Neste sentido, baixas taxas de resposta aumentam o risco de viés de amostragem,
impactando na validade de conclus&o do estudo.

Para lidar com esse viés do survey, atingiu-se uma amostra significativa da
populacdo-alvo, correspondente a 54,79% desta. Portanto, destaca-se que esta pesquisa
considerou a opinido dos alunos egressos do curso (turmas de 2011, 2012 e 2013).
Adicionalmente, contemplou as turmas que atualmente cursam as disciplinas de
programacédo, 2017 e 2018. Estas turmas ndo foram contempladas na pesquisa de
[Moura 2018] e foram representadas por uma amostra, respectivamente, de 53% e
56%. Desta forma, considera-se a amostra obtida como representativa.

A fim de reforcar a validade de conclusdo, optou-se por obter a média de
reprovacgdes entre os resultados desta pesquisa, o trabalho de [Moura 2018] e o
levantamento realizado no sistema de gestdo académica pelo professor Albert Lopes. O
resultado obtido foi uma média de 52,73%, condizente com a realidade observada no
curso de Sistemas de Informacdo da UFPA Campus Cameta.

Quanto a validade externa, ou seja, as condi¢cdes que permitem generalizar os
resultados desta pesquisa para outros contextos, foi baixa, pois 0s resultados aqui

1 https://www.tiobe.com/tiobe-index/



obtidos e analisados se aplicam a realidade da UFPA, Campus Cameta. No entanto,
algumas recomendacdes (apresentadas na Subsecdo 4.3) podem auxiliar professores de
outras instituicGes de ensino a lidar com as problematicas tratadas por esta pesquisa.

4.2 LimitacOes

Uma das limitacbes do survey é o fato de que seus resultados recaem quase que
exclusivamente num posicionamento positivista dos pesquisadores, pois o desejo de
caracterizar uma populacdo inteira através de técnicas de amostragem requer uma
crenca no reducionismo. Neste sentido, os resultados apresentados nesta pesquisa nao
devem ser generalizados para outras instituicdes de ensino sem a devida analise,
comparacéo e contextualizacdo.

4.3 Recomendacdes para o Curso de Sistemas de Informacao

A partir da analise dos resultados obtidos, algumas implicacdes e recomendacdes
podem ser relatadas para o contexto do curso de Sistemas de Informacdo da UFPA,
Campus Cametd. Em relacdo & predominéncia do género masculino no curso,
recomenda-se aos professores a criagdo de um projeto de extensdo que replique
experiéncias de sucesso no ensino de programacdo para mulheres. Destaca-se as
iniciativas Technovation?, Women Who Code Recife® e Rails Girls Belém®*. Estas
iniciativas buscam tanto incentivar mulheres a ingressar na area de tecnologia quanto
ensinar programagcao a essas.

Observou-se que alunos que trabalham, realizam estagio ou participam de
grupo de pesquisa na area possuem um maior conhecimento em programacao e
dominam mais linguagens. Neste sentido, a FASI poderia buscar aumentar as
oportunidades de estagios, fomentar a criacdo de empresas (através da Incubadora de
Sistemas de Informacéo) e criar mais grupos de pesquisa a fim de permitir que mais
alunos obtenham tais beneficios. Quanto ao desempenho positivo de alunos advindos
de cursos técnicos, poderia ser feito um esforco de divulgacdo do vestibular em
Sistemas de Informacdo em instituicdes regionais que oferecem esses cursos na area da
Computacao.

Dado o indice de reprovacdo em disciplinas de programacao, o problema pode
estar associado a didatica docente e/ou linguagem adotada como base. Neste sentido, o
PPC do curso sugere a realizacdo de dupla docéncia. Assim, recomenda-se que dois
professores possam atuar nas disciplinas de programacéo, a fim de beneficiar os alunos
com diferentes didaticas. Adicionalmente, recomenda-se adotar mais de uma
linguagem de programacdo para que os alunos conhecam diferentes paradigmas e
sintaxes que, talvez, sejam mais faceis de assimilar.

O baixo percentual de alunos que se consideram programadores pode
representar uma falta de seguranca destes em suas habilidades técnicas. Neste
contexto, recomenda-se a realizacdo de desafios técnicos, como a Maratona de
Programacdo® e Hackatons®. Estas iniciativas tendem a incentivar a capacitagdo e

2 http://www.technovationbrasil.org/

3 https://www.womenwhocode.com/recife
4 http://railsgirls.com/belem.html

S http://maratona.ime.usp.br/



competitividade dos alunos, fazendo com que melhorem continuamente suas
habilidades em programacao.

A maioria dos alunos aprendem a programar nas disciplinas do curso e
complementam este estudo fora de sala de aula, principalmente através de video-aulas.
De acordo com [Raabe, Bernades e Junior 2014], video-aulas para contetdos ligados a
programacéo sao facilmente encontradas, pois muitos professores tém criado materiais
de apoio a aprendizagem dos estudantes e divulgado na internet. O fato dos alunos
assistirem video-aulas de outros professores pode reforcar a necessidade dos alunos
vivenciarem outras didaticas de ensino. Outro ponto observado diz respeito a consulta
de conteddos em fdruns e tutorias, estratégia bastante usada no mercado de trabalho,
onde se busca diretamente solucBes para uma demanda técnica em programacao.

Por fim, destaca-se que os alunos consideram efetiva a realizacéo de exercicios
de fixagdo para aprender a programar. No entanto, a leitura de livros e apostilas ndo é
praticada pela maioria desses alunos. Destaca-se que o professor deve incentivar a
leitura desse material, pois esta estratégia de aprendizagem é essencial para que 0s
alunos fundamentem os conceitos basicos, necessarios para o desenvolvimento da
I6gica de programacdo e conhecimento das sintaxes das linguagens de programacao.
Se os alunos somente buscarem uma resposta pronta, em foruns, tutoriais ou video-
aulas, ficardo dependentes destes e ndo desenvolverdo habilidades bésicas de resolugdo
de problemas e pensamento computacional.

5. Consideracoes Finais

Este trabalho investigou de que forma os alunos do curso de Sistemas de Informacéo
da UFPA Cameta aprendem programacdo. Através de um survey, realizado com 80
alunos, observou-se que 26,3% ja programavam antes de iniciar 0 curso e que estes
apresentam maior rendimento no curso. Os resultados do survey revelam também que
as disciplinas que mais reprovam sdo programacdo de computadores |, algoritmos e
estrutura de dados 1. Estes resultados apontam que os alunos que ndo reprovam nessas
disciplinas, geralmente, sdo aqueles que possuem conhecimento prévio do assunto e 0s
autodidatas, que adotam como estratégias de aprendizagem assistir video-aulas,
resolver lista de exercicios, consultar foruns e tutoriais.

Tendo em vista que a computagdo € uma area que cresce a cada dia e carece de
profissionais bem qualificados para atender as demandas do mercado de trabalho, esta
pesquisa pode contribuir positivamente com este cendrio, tendo em vista seu foco na
formacédo de profissionais. Assim, espera-se contribuir cientificamente com a &rea da
Computacdo, uma vez que, a mesma, oferece dados relevantes para 0 ensino-
aprendizagem de programacao, possibilitando que outras pesquisas sejam realizadas a
partir das informacGes aqui descritas. Neste contexto, destaca-se as seguintes questoes
de pesquisa: Qual o impacto da leitura de livros e apostilas para a aprendizagem de
programacdo? Qual a influéncia do conhecimento prévio em logica de programacao
para o desempenho dos calouros do curso? Quais os beneficios da dupla docéncia para
0 ensino de programagéo?

Adicionalmente, espera-se contribuir socialmente com o ensino de

® http://brasil.campus-party.org/hackathon/



programacdo, sendo que esse apresenta um alto indice de reprovacdes e evasdes. Com
os resultados apresentados neste trabalho, € possivel tracar estratégias de ensino
voltadas para potencializar o0 ensino-aprendizagem de programacgdo e,
consequentemente, melhorar o quadro atual do mesmo. Neste sentido, destaca-se que
os professores devem oferecer atencdo especial para o ensino de mulheres, buscando
valoriza-las, motiva-las e inseri-las, através de acfes concretas, em um curso
frequentado predominantemente por homens. Ressalta-se, também, a importancia da
realizacdo de estagios e pesquisas na area, a fim de possibilitar que os alunos tenham
uma vivéncia pratica dos contetdos vistos em sala de aula e adquiram conhecimento
de linguagens e tecnologias que ndo sdo abordadas no curso de Sistemas de
Informac&o. Por fim, destaca-se a necessidade de incentivar os alunos a participarem
de competi¢Ges, como maratonas de programacdo, que fomentem a sua motivagéo e
competitividade. Estas competicdes fazem com que os alunos busquem aprender
extraclasse e de forma autodidata.

Apesar da relevancia dos resultados obtidos, a amostra da populacéo foi baixa
(80 alunos). Sendo assim, a maioria das analises se aplica a realidade da UFPA,
Campus Cameté. No entanto, as recomendagfes apresentadas na Subse¢do 4.3 podem
auxiliar outros professores a lidarem com problemas semelhantes aos tratados por esta
pesquisa. Como trabalhos futuros, pretende-se investigar outros aspectos que
influenciam a aprendizagem de programacdo, buscando enriquecer a analise e
fortalecer as conclusdes, como o perfil de aprendizagens dos alunos e suas
caracteristicas psicologicas, cognitivas, sociais e econdmicas. Essa pesquisa futura
devera ser realizada em parceria com outros cursos da UFPA Campus Cameta, como
Pedagogia e Ciéncias Socialis.
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