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RESUMO

A presente pesquisa faz um levantamento das experiéncias dos alunos do curso de Ciéncia da
Computagao no CESUPA nas disciplinas de programagdo. Este artigo teve como objetivo
analisar a forma com que as metodologias ativas de ensino nestas disciplinas sdo ministradas
a partir da percepgao dos alunos de verificar possiveis barreiras em sua aplicagdo. Para isso,
foi desenvolvido e distribuido um formulario para os alunos de todos os semestres com
perguntas pertinentes as suas experiéncias nas disciplinas de programacgdo lecionadas do
primeiro ao terceiro periodo do curso. Apds a analise dos respondentes, foram identificadas as
metodologias mais utilizadas nas disciplinas, as que tiveram melhor ou pior aceitagdo pelos
alunos, além das experiéncias dos alunos nas disciplinas. Com isto, foram observados padrdes
de respostas que demonstram algumas dificuldades enfrentadas pelos discentes assim como
possibilidades de melhorar a experiéncia dos estudantes como foi o caso da utilizagdo da
gamificacdo, que de acordo com os estudos realizados, acredita-se ter sido um diferencial para
a disciplina de programacdo de software ter apresentado um bom indice de experiéncia,
diferente do que ocorreu com programagdo ao objeto que teve um numero significativo de
respostas negativas nesse quesito. A realizagdo desta pesquisa pdde constatar, que de acordo
com as experiéncias dos alunos, existem obstidculos no aprendizado de programacao e as
metodologias ativas podem tanto contribuir de forma positiva para a experiéncia do aluno em
seu desenvolvimento académico quanto dificulta-la.

Palavras-chave: Metodologias ativas; Ensino de programacao; Educacao.

ABSTRACT

This research surveys the experiences of students of the Computer Science course at CESUPA
in programming disciplines. This article aimed to analyze the way in which active teaching
methodologies in these disciplines are taught from the students' perception and to verify
possible barriers in their application. For this, a form was developed and distributed to
students of all semesters with questions related to their experiences in the programming
disciplines taught from the first to the third period of the course. After analyzing the
respondents, the most used methodologies in the disciplines were identified, those that were
better or worse accepted by the students, in addition to the students' experiences in the
disciplines. With this, patterns of answers were observed that demonstrate some difficulties
faced by the students as well as possibilities to improve the students' experience, as was the
case of the use of gamification, which, according to the studies carried out, is believed to have
been a differential for the software programming discipline had a good experience index,
different from what happened with object programming that had a significant number of
negative answers in this regard. The realization of this research could verify that, according to
the students' experiences, there are obstacles in programming learning and active
methodologies can either contribute positively to the student's experience in their academic
development or make it difficult.

key words: Active methodologies; Programming teaching; Education.
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1. CONTEXTUALIZACAO

1.1 INTRODUCAO

O curso de ciéncia da computacdo do CESUPA progrediu de forma notoéria nos
ultimos anos, prova disso ¢ que as unidades curriculares foram se adaptando cada vez mais ao
contexto atual, trazendo para as salas de aula tecnologias e frameworks emergentes que estao

cada vez mais complexos e cheios de funcionalidades.

Entretanto, ainda que toda essa inovacdo possa proporcionar aos alunos uma
experiéncia de mercado, uma parte dos estudantes estdo tendo seu primeiro contato com
programagao, seus fundamentos e paradigmas logica para programacao e afins podem gerar
uma barreira no aprendizado aos alunos que nunca haviam tido contato com programacgao e
essa barreira a medida que contetdos de outras matérias estdo sendo apresentados em paralelo
pode acabar ocasionando um desinteresse na matéria por parte do discente e em alguns casos

pode resultar na evasao do curso.

Com o passar dos anos as instituicdes de ensino superior vém buscando novas
metodologias e técnicas de ensino que sejam mais efetivas, dindmicas e que consigam tirar
proveito das tecnologias disponiveis, visando tornar o ensino mais dindmico. Diversas
ferramentas que surgiram como por exemplo: Kahoot, Socrative, Plickers, entre outros do
mesmo género, permitiram uma adaptacdo mais confortdvel para os alunos através da
gamificacdo e outras estratégias de aprendizagem ativa.

No final da experiéncia os alunos preencheram um questionario de opinido,
elaborado no Google Drive, sobre a utilizagdo dos DM (dispositivos moéveis) em
contexto de ensino, os apps utilizados e a metodologia implementada na aula. A
totalidade dos alunos ndo s6 gostou de utilizar os DM na sala de aula como deseja
repetir esta experiéncia, sendo que 82% dos alunos os utilizou pela primeira vez
neste contexto [...]. Assim, verificou-se que estes avaliaram de forma bastante
positiva os materiais utilizados como apoio ao estudo efetuado em casa (TPC) e a

metodologia Flipped Classroom (SANTOS; GUIMARAES; CARVALHO, 2014, p.
3).

Para Campos, (2010), em metodologias que as individualidades do aluno sdo
mantidas no decorrer do aprendizado, € possivel inferir a evolu¢ao de nivel comparado ao
anterior, além de manter a disposi¢do para aprender perante novos conteudos. Seguindo essa

linha de raciocinio, ¢ necessario desenvolver pesquisas acerca de metodologias com enfoque



em aproveitar um conhecimento prévio da turma, visando melhorar o ensino-aprendizagem,
essas novas maneiras de ensinar devem manter as singularidades positivas comparadas as

tradicionais e mitigar os defeitos das mesmas.

Ademais, faz-se necessario avaliar anteriormente a turma para medir o nivel de
conhecimento acerca daquela matéria, pois dessa forma sera possivel evidenciar futuramente
os beneficios ou defeitos do método de ensino aplicado, tornando assim as aulas mais
proveitosas e consequentemente trazendo mais interesse e engajamento por parte dos alunos.

Por fim, podemos notar entdo se houve uma melhora ou piora no desempenho dos alunos.

As metodologias ativas, segundo Bacich e Moran (2018), sdo um conjunto de
estratégias pedagogicas com foco nos processos e aprendizagem do estudante. A utilizagao de
metodologias ativas contribui significativamente na formagao da habilidade critica do futuro
profissional, no desenvolvimento de estudantes criativos, interessados, autbnomos e seguros
em tomadas de decisdes, de acordo com Borges e Alencar (2014). O acompanhamento
educacional por professores com estudantes € muito importante, pois afere o
acompanhamento da matéria e verificagdo da aptiddo da metodologia com a turma, sendo,

portanto, indispensavel para um bom desenvolvimento dos alunos nas disciplinas.

Portanto, mostra-se de grande importancia ter um bom acompanhamento com o0s
alunos do curso de Ciéncias da Computacdo no CESUPA visto que estes académicos passam
por uma série de disciplinas que requerem uma gama de habilidades diferentes em contextos
de metodologias ativas que divergem entre si em seus modelos. Essa diferenca na variedade
de metodologias utilizadas e seus contextos pode se demonstrar um facilitador ou empecilho

na aprendizagem dos alunos.
1.2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

1.2.1 Ensino de programacéao e suas dificuldades

Com base nas pesquisas realizadas a respeito do ensino de programagao, ¢ possivel
observar uma progressiva preocupa¢ao quanto as dificuldades enfrentadas no processo de
ensino e aprendizagem de algoritmos e logica de programacio (PEREIRA; JUNIOR e
RAPKIEWICZ, 2004).



Nos cursos relacionados a tecnologia, os alunos geralmente enfrentam grandes
dificuldades em disciplinas especificas, sendo a maioria destas disciplinas relacionadas a
programacao. De acordo com Deters (2008), existe uma alta taxa de reprovagdo e/ou evasao
em disciplinas de l6gica e linguagens de programagdo, sendo em muitos casos logo nos
semestres iniciais de cursos relacionados a tecnologia da informagdo e comunicagdo, em seus

diferentes niveis de ensino.

Um dos fatores que contribuem para essa dificuldade no aprendizado de logica de
programacao esta relacionado ao fato que durante a formacdo no ensino basico os estudantes
ndo sdo introduzidos de nenhuma forma ao pensamento computacional, por decorréncia disso,
quando os estudantes ingressam no ensino superior eles acabam se deparando com as matérias
de programagdo e por se tratar de algo completamente novo e diferente do habitual, grande

parte dos alunos desiste do curso (BIGOLIN, et al, 2019 ).

Um dos grandes fatores para a escolha do curso superior ¢ baseado nas
peculiaridades pessoais além do custo financeiro atrelado ao curso desejado, porém deve-se
considerar: “[...] o custo emocional, pessoal e social que demanda em abandono de curso.
Cada aluno que se evade deixa de contribuir com seu capital intelectual e for¢a de trabalho

para a construcao da sociedade (GIRAFFA; MORA, 2013).”

Hodiernamente, grande parte dos estudantes que abandonam a faculdade
precocemente, o fazem em funcdo do que ¢ aprendido ao longo dos primeiros semestres.
Estudos realizados por pesquisadores da area de Educagao e Computacao ¢ do Ministério da
Educagdo brasileiro (MEC) mostram que as disciplinas de calculo e programacio sdo as

principais contribuintes para esta causa (GIRAFFA; MORA; COSTA, 2013, p. 2).

De acordo com Piva Jr. e Freitas (2011, p. 22) em relagdo a problematica do
aprendizado de logica de programagdo, "a dificuldade apresentada pelos estudantes na
representacdo algoritmica deve-se a dificuldade dos mesmos em extrair os detalhes que
compdem uma situacdo problema”. Segundo Paula (et al., 2009, p. 22), sobre discentes de
Computagao: “¢ dificil para os alunos conseguirem construir representagdes mentais que de
fato abstraiam por completo um problema, sendo necessario buscar meios que estimulem os

alunos a desenvolver tal capacidade”.



Com base nos estudos de Prietch e Pazeto (2010) sobre a evasdo no curso de
Licenciatura Plena em Informdtica na Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT), ¢
possivel afirmar que em cursos de computagdo € usual os candidatos se precipitarem quanto a
compreensdo dos objetivos, habilidades e perfil do egresso. Em sua maioria, acreditam que o
foco da formacdo ¢ aprender a trabalhar com softwares de desenvolvimento como: IDEs
(Integrated Development Environment), paginas web, entre outros. Devido a isto, ainda no
primeiro ano do curso ocorrem muitas desisténcias pois ¢ descoberto o objetivo do
profissional ao qual se pretende formar e as habilidades necessarias que serdo aprendidas ao

longo da formacao académica que nem sempre atendem a expectativa dos estudantes.

Outra pesquisa realizada a respeito da evasdao em cursos de graduacao relacionados a
computacdo na UnB com alunos evadidos, dentre estes, os cursos de Ciéncia da Computagao
e Engenharia da Computacdo, mais de 50% afirmaram terem evadido entre o primeiro e o
quarto periodos, o que esta de acordo com os registros realizados na pesquisa que apresenta

maiores picos de saida no terceiro e quarto periodo.

Contudo, no curso de Engenharia de Software houve um comportamento diferente
em relacdo ao periodo de saida, onde ndo houveram registros de saida ao longo dos primeiros
periodos. Deve-se levar em consideracdo que no curso de Engenharia de Software na UnB,
durante os quatro periodos iniciais, os alunos cursam diversas disciplinas gerais de
engenharias. Logo apds, o curso se volta para formag¢ao em Computagdo e ¢ a partir do quarto
periodo até o sexto que a maioria dos respondentes da pesquisa dizem ter evadido (HOED,

2016, p. 91).

Ao que tudo indica, portanto, muitos alunos que evadem o curso, o fazem por conta
da frustragdo resultante do desconhecimento a respeito do real foco de um curso superior
relacionada a tecnologia da informagdo. E grande a possibilidade de ocorrer o caso de os
alunos terem afinidade com uma determinada &rea especifica como, por exemplo, o
desenvolvimento de sistemas embarcados, porém, perceber que o curso tem como objetivo
uma formacao cientifica para diversas areas, generalista, pode fazer com que o académico

acabe abandonando o curso.



Uma estratégia para melhorar esta situagdo, seria utilizar-se de metodologias de
ensino intuitivas, que motivem o aluno a entender os conceitos de uma forma clara.
Considerando a importincia dessa problemdtica e buscando alternativa para
minimizar o numero de reprovagdes e abandonos, muitos professores e
pesquisadores tém buscado apoio na gamificacdo, visando engajar e motivar os

alunos e, consequentemente, aumentar seu rendimento e melhorar seu aprendizado
(FARIAS; AZEVEDO; DIAS, 2018, p. 2).

Como tentativa de buscar maior interesse dos alunos para com as disciplinas, alguns
professores buscam pela utilizacdo da gamificacdo no ensino, esta se baseia no uso de
caracteristicas de jogos como pontuagdo e competitividade entre alunos com intuito de
alcangar um maior engajamento dos mesmos. Estratégias como esta sdo de grande

importancia no processo de aprendizagem dos estudantes.

1.2.2 Metodologias de ensino e suas abordagens

No método tradicional de ensino, o professor ¢ considerado o foco, o inico capaz de
passar conhecimento para os alunos. Dessa forma, cabe ao estudante entender e reproduzir no
ambiente o que foi proposto em sala. Em sua maioria, as disciplinas sdo conduzidas seguindo
o modelo representado abaixo na figura 1, cujo modelo de ensino ¢ considerado um método

passivo de aprendizado.

Figura 1 - : Sequéncia de passos tipica na apresentacdo de uma disciplina

proposicao de
projetos mais
complexos

Apresentacdo da Apresentacdo de Proposicdo de
teoria exemplos praticos exercicios praticos

Fonte: BORGES, (2000, p. 3).

Um estudo realizado em uma instituicdo de ensino superior, nos cursos de
computagdo, propds uma nova metodologia de ensino aplicada na disciplina de programagao
orientada a objetos. “Segundo esta nova proposta, a disciplina comeca com algumas aulas (no
exemplo em que foi baseado o texto, um més de 4 aulas semanais) onde sdo trabalhados os
conceitos basicos de orientacdo a objetos, tais como objetos, classes, hierarquias, atributos,

métodos e mensagens.” (BORGES, 2000, p. 4).



As aulas subsequentes reestruturam o método de ensino tradicional mencionado

anteriormente, conforme a figura 2.

Figura 2 - Reestruturacdo da metodologia tradicional de ensino de uma disciplina

Tentativa de
Proposicdo de resolugdo do =
um problema problema pelos Apresentacdo
) de parte da
para alunos com apoio teoria
programacao individualizado
do professor
Apresentacdo
de exemplos

Fonte: BORGES, (2000, p. 4).

De acordo com o estudo de Borges (2000), obteve-se uma boa aceitacdo por parte
dos alunos durante o semestre em que o método de ensino foi aplicado. A partir de um
formulario passado aos estudantes, foi possivel constatar que a maioria dos alunos que nao
tiveram contato prévio com programagao, responderam que o método aplicado foi mais eficaz
e tornou o aprendizado mais dindmico, ja para os alunos que tinham contato prévio com
programac¢do em sua maioria acharam o método menos eficaz . Isto mostra que em uma turma
de computacao, ¢ possivel dizer que esta metodologia ativa foi mais benéfica entre o grupo
dos alunos que ndo tinham contato com programacdo e que assim seja viavel avancar para

problemas mais complexos.

Atualmente, com o avangar dos meios tecnoldgicos, as metodologias ativas se
tornaram mais utilizadas no ensino universitario e visando novas estratégias com objetivo de
auxiliar os alunos em suas trajetdrias académicas, assim como a forma de ensinar dos
professores. Além disso, independente das dificuldades enfrentadas no ensino, os professores
que ministram aula de logica de programacdo sdo os que mais se beneficiaram das novas

maneiras de ensino (BULCAQ; CAMPOS NETO; MOREIRA, 2017).



1.3 PROBLEMA DA PESQUISA

Conforme a matéria encontrada no site do CESUPA (2019), o curso de ciéncia da
computacdo foi classificado em primeiro lugar no RUF (Ranking Universitario da Folha)
(2019), entre as faculdades particulares da regido norte, entretanto, enfrentam os mesmos
problemas que os cursos de tecnologia de outras institui¢des de ensino no que diz respeito a
utilizagdo das metodologias ativas no ensino das matérias de programagdo. Conforme os
estudos e levantamentos no artigo de Chicon, Quaresma e Garcés (2018), um dos maiores
problemas conhecidos nos cursos de computacdo ¢ como as metodologias de ensino sdo
aplicadas nas matérias de programacao e ldgica de programacgao, muitos alunos sentem grande
dificuldade em aprender a programar e esse problema pode estar ligado as metodologias de

ensino aplicada em sala de aula pelo professor.
1.4 JUSTIFICATIVA

Atualmente, nos cursos de ciéncia da computagdo no CESUPA ¢ ensinada logica
de programacdao desde os fundamentos, conforme a nossa perspectiva e por relatos de
colegas de turma, muitos alunos acabam evadindo o curso apods as primeiras reprovacoes
em matérias de programacao e até mesmo os alunos que nao sairam de imediato relataram
um “desdnimo” nos semestres subsequentes € em sua maioria optaram por abandonar o
curso. Tendo isso como base, buscamos realizar uma pesquisa descritiva acerca dos fatores

que possivelmente provocaram os acontecimentos citados anteriormente.

1.5 OBJETIVOS

1.5.1 Objetivo geral

Analisar a forma pela qual as metodologias de ensino aplicadas nas disciplinas de
programacao sao ministradas no curso de ciéncia da computagdo no CESUPA, com o
intuito de analisar a percep¢do dos alunos sobre o ensino de programagdo, além de

descobrir eventuais barreiras na aplicagdo/execu¢do das metodologias de ensino aplicadas.

1.5.2 Objetivos Especificos

Levantar dados sobre a experiéncia dos alunos do primeiro ao ultimo ano nas
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matérias do primeiro ao terceiro semestre do curso de ciéncia da computacao.

Analisar os resultados obtidos e transformar as respostas em representagdes visuais,
que possam contribuir para expor um padrido de respostas ou possiveis situagdes que

representem uma problematica relacionada a execucao dos métodos de ensino.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho consiste em um primeiro capitulo contendo a introdug@o da tematica, em
que ¢ apresentado um referencial teorico, o problema de pesquisa e a justificativa que
nortearam o estudo e seus objetivos. No segundo capitulo, ¢ apresentada a metodologia
utilizada para realizar a coleta e analise da base de dados coletada a partir dos formularios
aplicados aos alunos do CESUPA do curso de Ciéncia da Computagdo sobre a percepcao
dos alunos nas disciplinas dos primeiros ao terceiro semestres da faculdade. Em seguida,
no terceiro capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos e em seguida a se¢do de
discussao no quarto capitulo destinada a uma analise destes dados, de maneira que
possibilite uma visualizagdo mais objetiva do problema, assim viabilizando trabalhos

futuros que busquem amenizar ou soluciona-los.

2 METODOLOGIA

Este trabalho consiste em uma pesquisa descritiva envolvendo os estudantes de
ciéncia da computacido no CESUPA para descobrir quais as dificuldades ao aprender
programacao enquanto se encontram no curso, utilizando de levantamentos de dados por meio
de formularios para o desenvolvimento da pesquisa. E apos este levantamento, primeiramente,
sera feito o tratamento e organizagdo dos dados coletados para serem utilizados como base na
analise diagnostica dos dados obtidos. Além disso, um teste estatistico de correlagao sera feito
com objetivo de pontuar indicadores aos professores de problemas recorrentes. Espera-se
dessa forma encontrar os principais motivos que levam os estudantes a sentirem dificuldades

ao aprender programagao no curso de Ciéncia da Computagdo do CESUPA.

O formulario foi desenvolvido utilizando a ferramenta Google Forms, tendo em
mente que todos os alunos do CESUPA possuem um email institucional, assim garantido

acesso a todos os alunos matriculados no curso de Ciéncia da Computagdo, bem como
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garantir que o mesmo fosse respondido apenas uma vez. O Forms também facilitou a
exportacdo dos dados para o Excel, ferramenta essa que vem sendo utilizada para o tratamento

e organizacao dos dados, e para gerar os graficos que nortearam a analise dos dados coletados.

O formulario passou por varias versdes, disponibilizadas para um niimero seleto de
alunos da nossa turma de oitavo semestre e os feedbacks dessas versdes foram discutidas em
grupo ¢ ajustes foram feitos baseados nas experiéncias e sugestdes desses alunos até que o
formulério estivesse coerente com os objetivos da pesquisa. Como o formulério foi
desenvolvido com o intuito de que todos os alunos de BCC independente do semestre possam
responder e de forma an6nima, os Unicos dados pessoais requeridos ¢ a sua matricula para

podermos ter uma ideia de quanto tempo o aluno estéd na instituigao.

Com base nas perguntas iniciais do formulario que estdo anexadas no apéndice A, foi
possivel tracar um perfil inicial do aluno tendo como base a sua matricula, em qual semestre
ele comecou a cursar e se ele ja tinha tido um contato prévio com a programagao, pois iSso
muda a relagdo do aluno com os conteudos abordados. Em seguida, as perguntas versam sobre
quais experiéncias os alunos tiveram em relacdo a disciplina e a metodologia que foi aplicada
pelo professor, e também questiona-se quais metodologias eles conseguiram identificar que

foram utilizadas em cada matéria.

A lista dessas metodologias foi baseada na nossa propria experiéncia ao decorrer do
curso. Na sequéncia, foi perguntado sobre a aceitacdo destas metodologias por parte deles, ja
que a percep¢do dos alunos acerca destas metodologias pode ajudar a identificar quais as
estratégias de maior e menor sucesso no curso. Por fim, os alunos responderam qual a sua
situacdo nas matérias em questdo, se foram aprovados, reprovados ou se ainda estdo cursando
e qual o nivel de aprendizado no final do semestre, o que permitira relacionar a experiéncia do

aluno com os resultados na aprendizagem.

As perguntas foram as mesmas para cada disciplina do eixo de programagao do
curso, sendo elas: Algoritmo e codificacdo de sistemas, Programacdo de software,
Programagdo orientada a objetos, Estrutura de dados e Laboratorio de programagdo C. Dessa
forma, ¢ possivel realizar uma andlise isolada para cada uma delas e também uma andlise em

conjunto com comparabilidade. O formulario completo esta disponivel no apéndice A.
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3 RESULTADOS

A coleta de dados aconteceu no periodo do dia 04/09/2022 ao dia 18/10/2022 e no
final desse periodo de coleta foram obtidas 62 respostas de alunos diferentes do curso de
ciéncia da computagdo do CESUPA, a quantidade de alunos por semestre pode ser observada
na tabela 1. Com base nos dados coletados, foi possivel realizar uma analise detalhada acerca
da experiéncia dos alunos em relagdo as metodologias utilizadas ao decorrer do curso e de que
forma elas impactaram no aprendizado dos mesmos e também acompanhar o niimero de

alunos que em algum momento pensaram em abandonar a faculdade.

Tabela 1 - Alunos matriculados em 2022/2

Semestres Respondentes Ma-;:'liln-:l:?:dns Respondentes (%a)
2 23 68 37%
47 5 32 25%%
6 18 23 2%
5 11 22 50%

Fonte: Autores, (2022).



13

Na figura 3, que contém as respostas referentes as “metodologias mais utilizadas nas
disciplinas”, podemos observar que as metodologias de aprendizado baseado em problemas,
aprendizado baseado em projetos, gamificagdo e sala de aula invertida representam a parte
majoritaria das respostas dadas pelos alunos, assim podemos considerar que sdo as mais

utilizadas em sala de aula.
Figura 3 - Metodologias mais utilizadas nas disciplinas

Metodologias mais utilizadas nas disciplinas
B Aprendizado por

Algoritmo e problemas
codificacio .
de sistemas - [ ] gr%ri rrlgjléfoiu baseado
Programacéo Gamificacao
de Software B 5ala de aula invertida
= F'rugramei:jgﬁcr I Storytelling
= Orientada a Estudo de casos
s TR B -
= B Design thinking
= Estrutura de
Dados
Laboratorio
de
Frogramacao
C
0% 26% 50% 75% 100%

Fonte: Autores, (2022).
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A figura 4 se refere a "experiéncia nas disciplinas de programacao aplicadas”, com
base nos dados do grafico foi possivel obter um feedback dos alunos referentes as matérias e

como as metodologias que foram aplicadas impactaram no aprendizado da disciplina.
Figura 4 - Experiéncia nas disciplinas de programagao aplicadas

Experiéncia nas disciplinas de programacéao aplicadas

40

30

20

10 12 I 12 12

Algoritmo e codificacdo Programacéo de Programagéo Orientada Estrutura de Dados Laboratério de
de sistemas Software a Objetos programacao C
Disciplinas

B Gostei da matéria e da metodologia. [l Gostei da matéria, mas néo gostei da metodologia
N&o gostei da matéria, mas gostei da metodologia. [l N3o gostei da matéria nem da metodologia.

Fonte: Autores, (2022).

Um ponto importante a ser destacado diz respeito a experiéncia dos alunos nas
disciplinas de PS (Programacdo de Software) e POO (Programagdo Orientada a Objeto) no
grafico referente a experiéncia nas disciplinas de programacao aplicadas (Figura 4) € visto que
em sua maioria os alunos se mantiveram envolvidos na disciplina (gostaram das matérias) e
nas metodologias que foram aplicadas em sala de aula, porém as respostas da disciplina de
“Programacgdo orientada a objetos” chama a ateng¢do, pois a soma dos alunos que responderam
“Gostei da matéria, mas ndo gostei da metodologia” e “Nao gostei da matéria nem da
metodologia” representam o mesmo numero de alunos que gostaram da matéria e da
metodologia, um montante comparativamente maior em relagdo as demais disciplinas.
Levando isto em consideracdo, ao analisar ambas as disciplinas no grafico das metodologias

mais utilizadas nas disciplinas (Figura 3) observa-se que muitos alunos afirmaram terem sido
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utilizadas nas disciplinas as metodologias de aprendizado por problemas e aprendizado
baseado em projetos, porém PS se difere de POO na maior utilizacao da gamificagdo, que foi
a metodologia com a segunda melhor aceitagdo pelos alunos (Figura 5), atrds somente de
aprendizagem por problemas. Com base nisso, ¢ possivel ventilar a hipotese que a

gamificacdo tenha sido um diferencial na aceitacdo dos alunos.
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Observa-se, na figura 5, que em relagdo a aceitagdo das metodologias, os alunos
tiveram preferéncia pelas que tem como objetivo a resolugdo de problemas como
“aprendizado baseado por problemas” e “aprendizado baseado em projetos”, mas também
a“gamificacdo” que ja tem por intuito a envolver os estudantes ao tema de estudo utilizando
caracteristicas de jogos como pontos. Neste grafico, destaca-se negativamente a metodologia
“storytelling”, iinica que supera a quantidade de alunos que marcaram de forma positiva para
a mesma. Além desta, a metodologia "design thinking” também teve um numero significativo
de respostas negativas em relacdo as positivas, sendo uma metodologia divisiva na percepgao

dos estudantes.
Figura 5 - Aceitagdo das metodologias pelos alunos

Aceitacao das metodologias pelos alunos

B sim W Nao
i

Sala de aula Gamificacio Design Aprendizado Aprendizado  Estudo de Storytelling
invertida thinking par baseado em Cas0s
problemas projetos

Metodologias

Fonte: Autores, (2022).
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Analisando o grafico “indice de aprovagdo nas disciplinas” (figura 6) percebe-se que
a quantidade de alunos reprovados na disciplina programagdo de software ¢
significativamente maior que nas outras disciplinas analisadas. Sobre isto, pode-se considerar
a inexperiéncia dos alunos em programagdo, visto que junto com algoritmo e codifica¢do de

sistemas, sdo disciplinas trabalhadas no primeiro semestre do curso.

Figura 6 - Indice de aprovacdo nas disciplinas

Indice de aprovacgao nas disciplinas

[ Algoritmo e codificacio de sistemas [l Programac&o de Software
Programacao Orientada ao Objeto [ Estrutura de Dados [ Laboratorio de programacéo C

60

40

20

Aprovado Reprovado Recuperacdo

Fonte: Autores, (2022).
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Dos respondentes do grafico “Nivel de conhecimento prévio dos alunos a cerca de
programacao” (Figura 7), 15 estudantes (24%) responderam ja possuir algum conhecimento
prévio sobre programac¢do ao entrar no curso, enquanto o restante apenas sabia do que se
tratava ou nem mesmo isso. Importante também ressaltar que nenhum respondente ja havia

tido alguma experiéncia na area.

Figura 7 - Nivel de conhecimento prévio dos alunos a cerca de programagao

Nivel de conhecimento prévio dos alunos a cerca de programacao

20

15
2
>
‘O
o
(=1
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c
<]
E
[5]
8]
=
c
o

© 5

0

Nenhum Apenas ouviu falar Ouviu falar e Possuia Ja teve
conhecimento sobre procurou a conhecimento experiéncia com
prévio respeito basico programacéo

Fonte: Autores, (2022).
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Ao analisar o grafico “Nivel de conhecimento nas disciplinas” (Figura 8),
inicialmente foram desconsideradas as respostas dos alunos do atual segundo periodo para as
disciplinas estrutura de dados e laboratério de programacao C, visto que ainda ndo cursaram
essas matérias. Analisando as demais respostas, percebe-se que a disciplina “programagao
orientada a objetos” possui uma opinido bem diversificada entre os alunos, ha a possibilidade
disto ocorrer devido ao fato da mudanga de paradigma de programacdo, devido os alunos
terem contato com os paradigmas de programagdo estruturada e funcional nos primeiros
semestres ¢ possivel que o nivel de dificuldade e complexidade encontrada na programacao

orientada ao objeto seja a razdo da variedade nas respostas.

Figura 8 - Nivel de conhecimento nas disciplinas

Nivel de conhecimento nas disciplinas

B Aprendi bastante sobre a matéria e consigo debater sobre
B Aprendi pouco sobre a matéria e ndo me sinto apto para debater sobre
Nao possuo opinido formada

Algoritmo e
codificagéo de
sistemas

Programacéao de
Software

Programacao
Orientada ao Objeto

Estrutura de Dados

Laboratdrio de
programagéo C

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: Autores, (2022).
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4 DISCUSSAO

As metodologias ativas de ensino sdo ferramentas de grande importancia no ensino
de qualquer disciplina e contribuem no processo de aprendizagem e na formagdo do
profissional para resolu¢do de problemas. No curso de ciéncia da computagdo do Cesupa, as
metodologias ativas participam diariamente na vida académica dos estudantes em matérias de
programacao e portanto € essencial que haja um acompanhamento da perspectiva dos alunos
em relagdo as metodologias utilizadas. Assim sendo, o objetivo de buscar a opinido e visdo
dos alunos do curso de BCC a respeito das suas experiéncias com as metodologias utilizadas
nas disciplinas de programacdo a fim de identificar eventuais barreiras ¢ um objetivo
pertinente. Com a realizagdo desta pesquisa foi possivel encontrar obstaculos no aprendizado
baseados nos relatos dos estudantes. Por consequéncia, esta identificagdo podera servir de
subsidio para coordenacdo do curso e professores na busca de medidas apropriadas para

melhorar continuamente o ensino nas disciplinas de programagao.

Com a realizacdo desta pesquisa foi possivel encontrar alguns padrdes de respostas
relacionadas a algumas dificuldades experienciadas pelos alunos bem como disciplinas que
foram bem avaliadas pelos mesmos. Um ponto importante a destacar ¢ a oportunidade de
melhora na aprendizagem na disciplina de POO com uma maior utilizagdo da gamificacao
visto que foi uma das metodologias com melhor aceitagdo e por ter sido identificado um
numero significativo de alunos que afirmaram ter aprendido pouco na disciplina, em
comparagdo ao que foi relatado em Programacao de Software, que neste caso teve um melhor
indice de respostas positivas. O maior uso da gamificacdo no ensino de Programacio de
Software parece ser um diferencial relevante entre estas disciplinas, porém, também ¢
importante levar em consideragao a complexidade dos paradigmas de programacgao abordados

nas mesmas.

Vale ressaltar que foram identificadas também algumas respostas interessantes a
respeito do indice de reprovacao dos alunos. A disciplina de programagao de software que ¢
lecionada no primeiro semestre teve uma grande quantidade de reprovados se comparado as

outras disciplinas de programacdo. E possivel que o motivo disso seja devido a maioria dos
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alunos nao terem ainda familiaridade com programagdo ao entrar no curso. Logo, as
metodologias utilizadas sdo de grande importancia, mas elas por si s6 ndo definem o sucesso

académico do estudante.
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5 CONCLUSAO

O trabalho desenvolvido nesta pesquisa mostra-se um tema de extrema importancia
para o curso de ciéncia da computagao da instituicdo, pois retrata o trabalho desenvolvido pela
coordenacdo de curso em conjunto dos professores na organizagdo, no planejamento das
disciplinas de programagao e na utilizagdo de metodologias ativas nas mesmas. Considerando
os levantamentos realizados durante a pesquisa, ¢ possivel declarar que de acordo com os
alunos, existem sim barreiras a serem enfrentadas no aprendizado de programacao, além da
propria complexidade envolvidas nos contetidos das disciplinas, as metodologias podem ser
tanto um fator contribuinte ao ensino quanto um ponto de dificuldade para os alunos como foi

possivel observar nos resultados deste artigo.

Esta pesquisa pode ser utilizada em pesquisas futuras relacionadas ao tema, podendo
incluir entrevistas com os professores da institui¢do (que por razdes de cronograma nido foi
possivel realizar) ou ainda elaborar um instrumento para os docentes, ampliar o instrumento
destinado aos alunos possibilitando criar um perfil mais detalhado para os alunos
respondentes, ampliar o publico podendo incluir alunos de engenharia da computagdo ou até
mesmo realizar comparativos com outras instituicdes. Também seria possivel realizar uma
pesquisa visando entender a diferenga de aprendizado em aulas online e aulas presenciais.
Em suma, quaisquer uma das propostas de ampliagdo apresentadas seriam de grande

relevancia para o aprofundamento desta pesquisa.
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7 APENDICE

7.1 Apéndice A: Formulirio Submetido aos alunos

Perguntas gerais iniciais: *
1. Informe seu nimero de matricula*

(Objetivo da pergunta: Saber o nimero de matricula do aluno para eventuais consultas)

2. Em qual semestre voc€ comegou a cursar ciéncia da computagao?

a. () 1° semestre

b. () 2° semestre

(Objetivo da pergunta: saber qual semestre o aluno comecgou a estudar no curso. Sera
relevante para estabelecer o ano em que o mesmo esteve matriculado nas matérias e com 1sso
conseguiremos fazer relacdo com a metodologia adotada pelos professores caso eles tenham

utilizado de diferentes metodologias ao passar dos anos ministrando a matéria em questao)

3. Informe seu semestre atual*

(Objetivo da pergunta: Saber em qual semestre o aluno se encontra)

4. Voceé ja possuia algum conhecimento prévio acerca da area de programagao? ( Classifique
de 1a5)*

1. () Nenhum conhecimento prévio.

2. () Apenas ouvi falar sobre.

3. () Ja ouvi falar e procurei a respeito.

4. () Ja possuia conhecimento.

5. () Ja tive experiéncia com programagao.

(Objetivo da pergunta: descobrir qual o nivel de programag¢do que o aluno possui. Para
podermos realizar um comparativo com base nos alunos que possuem ou nao alguma

experiéncia e verificar se isto influencia em suas respostas ao formulario)

5. Vocé ja pensou em trancar o curso em algum momento? Se sim, quando foi e por qual
motivo? *
(Objetivo da pergunta: Serd relevante para descobrir se em algum momento, o aluno se sentiu

desmotivado com o curso )

Perguntas acerca das matérias:
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1. Qual foi sua experiéncia em relacdo a estas disciplinas? (Objetivo da pergunta: Relatar a

experiéncia do aluno relacionando com a afinidade com a matéria e a metodologia do

professor)

Gostei da
matéria
lecionada
pelo
professor.

Gostei da
matéria,
mas nao
gostei da
metodolog
ia

Nao gostei
da matéria,
mas gostei
da
metodolog
ia.

Nao gostei
da matéria
nem da
metodolog
ia.

Ainda nio
fiz essa
matéria.

Ainda
estou
cursando a
matéria.

Programag
ao de
software

Algoritmo
e
codificaga
o de
sistemas

Programag
a0
orientada a
objetos

Laboratori
ode
programag
aoc

Estrutura
de dados

2. Assinale qual a sua situacdo atual em cada uma das disciplinas abaixo: (Objetivo da

pergunta: Saber se a metodologia teve alguma influéncia na forma como o aluno lidou com a

matéria )
Fui aprovado | Reprovei Fiquei de Ainda estou | Ainda nao
recuperagdo | cursando cursei esta
matéria
Programacao
de software
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Algoritmo e
codificagao
de sistemas

Programagao
orientada a
objetos

Laboratoério
de
programagao
c

Estrutura de
dados

3. Caso vocé tenha sido aprovado na matéria, classifique o nivel de conhecimento obtido na

mesma: (Objetivo da pergunta: Saber se a metodologia teve alguma influéncia no aprendizado

do aluno na matéria lecionada )

Aprendi pouco sobre
a matéria € ndo me
sinto apto para
debater sobre

Aprendi bastante
sobre a matéria e
consigo debater
sobre

Nao possuo opinido
formada

Programagao de
software

Algoritmo e
codificagado de
sistemas

Programagao
orientada a objetos

Laboratorio de
programagao ¢

Estrutura de dados

4. Assinale as metodologias que foram utilizadas nas disciplinas abaixo: (Assinale uma ou

mais alternativas). (Objetivo da pergunta: Saber se o aluno consegue identificar quais

metodologias foram utilizadas na matéria)
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Sala de
aula
invertida

Gamifica
¢ao

Design
thinking

Aprendiz
ado por
problema
s

Aprendiz
ado
baseado
em
projetos

Estudo
de casos

Storytelli
ng

Program
acao de
software

Algoritm
oe
codificag
ao de
sistemas

Program
agao

orientada
a objetos

Laboratd
rio de
programa
¢do ¢

Estrutura
de dados

5. As metodologias tiveram uma boa aceitagcdo por parte dos alunos? (Objetivo da pergunta:

Saber se a metodologia teve uma boa aceitagdo por parte dos alunos )

Sim

Nao

Sala de aula invertida

Gamificagao

Design thinking

Aprendizado por problemas

projetos

Aprendizado baseado em
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Estudo de casos

Storytelling

6. Vocé teve alguma dificuldade ao decorrer das disciplinas? Caso sim, conte como ela afetou
o seu aprendizado: (Objetivo da pergunta: Saber as dificuldades dos alunos e como a

metodologia aplicada pode ter relacdo com elas)
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