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RESUMO

Os estudantes de Computagdo costumam apresentar dificuldades em disciplinas de
Programagdo. Muitos deles ndo conseguem compreender os conceitos iniciais, o que
acaba contribuindo para a elevagdo do grau de reprovagao e evasdao em disciplinas da
area. Para contornar esse problema, faz-se necessario investigar e analisar as causas
tanto internas quanto externas ao aluno, que influenciam os mesmos no processo de
ensino-aprendizagem. Neste trabalho académico, apresentam-se os resultados
preliminares de uma pesquisa de campo realizada com alunos do curso de Computacao
da Universidade Estadual da Paraiba, onde se propds uma discussao inicial acerca dos
fatores que levam os alunos ao baixo rendimento nas disciplinas de Programacgao.

PALAVRAS-CHAVE: Programacéo, evasdo em disciplinas, dificuldades.



ABSTRACT

It is very common that Students of Computing face difficulties in Programming
disciplines, many of they cannot understand the initial concepts. Due to this difficulty,
the number of students that failure in such disciplines and consequently abandons the
course has raised. To contour this problem, it is necessary to investigate and analyze
what are the difficulties, both internal and external to the student, that influence them in
this process. In this academic work, we present the preliminary results of a field survey
conducted with students of Computing from State University of Paraiba, where we
proposes an initial discussion about the factors that lead students to have a low
performance in the disciplines of Programming.

KEYWORDS: Programming, evasion in disciplines, difficulties.
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1. INTRODUCAO

O Ensino Superior tem seu foco na formagao profissional e cientifica dos alunos.
Espera-se, portanto, que os estudantes adquiram habilidades necessarias para resolver

problemas reais o mais rapido possivel (MOTA et al., 2009).

Nos cursos de Computagdo (e.g., Licenciatura em Computagdo, Ciéncia da
Computacdo, Engenharia da Computacdo e Analise de Sistemas) as disciplinas de
Programacgdo sdo consideradas as bases para uma boa forma¢do ao aluno, abrindo um
leque para uma série de areas tais como Engenharia de Software e¢ Teoria da

Computacao de acordo com a ACMC (2013).

As disciplinas de Programacdo tém o proposito de fazer com que os alunos
sejam capazes de construir programas com a finalidade de resolver problemas reais
simples. Sendo assim, ¢ comum que nas disciplinas iniciais de Computagdo, os
estudantes se sintam desafiados frente aos conceitos de Programagdo (PICCOLO et al.,

2010).

Embora componham a base de qualquer curso de Computagdo, um dos
problemas enfrentados nesses cursos recai justamente no ensino-aprendizagem das
disciplinas ligadas a Programagdo. Grande parte dos estudantes apresenta dificuldade
em compreender os conceitos iniciais, aumentando, cada vez mais, o indice de evasdo e

reprovacao nas disciplinas desta area (PRIETCH e PAZETO, 2010).

Muitas vezes a complexidade de um contetido pode gerar o desinteresse por
parte dos alunos, que se sentem atordoados, refletindo em seu desempenho na
disciplina. Metodologias seguindo novos paradigmas educacionais estdo surgindo, mas
o resultado embora positivo, ainda ndo toma proporgdes aceitaveis para a diminui¢do do

indice tratado (FRANCA et al., 2010).

Existem alguns trabalhos que tentam minimizar esses problemas, em sua maioria
focada no fator motivacional do aluno (SCAICO et al. 2012, BARBOSA et al. 2011,
SOUZA 2009, ESTRAZULAS et al. 2009). Segundo Rapkiewicz et al. (2006), um dos
problemas mais significativos do ensino de Programacdo ¢ o costume de decorar o

conteudo, que ¢ agravado com a proposi¢do constante de problemas com enunciados
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textuais. Zanini ¢ Raabe (2012) relatam a forma com a qual a maior parte dos
enunciados dos problemas ¢ apresentada aos alunos, geralmente de forma objetiva e

sem contextualizacao.

Porém, € possivel que existam outros fatores internos e externos ao aluno (e.g.,
instalagdes e o suporte oferecido pela institui¢do de ensino, praticas e metodologias
utilizadas pelos professores, vida social do aluno, praticas e métodos de estudo, etc.)
que ainda ndo estdo muito claros, e que podem agravar ainda mais esse quadro de
reprovacao e evasao. Tais fatores podem variar de aluno para aluno, e a intensidade com
a qual esses fatores podem influencid-los no processo de ensino-aprendizagem ainda ¢

desconhecida.

Em face ao que foi exposto, fica claro que existe uma necessidade crescente de
contornar os problemas que tém afetado o desempenho dos alunos. Para isso, deve-se
antes de qualquer coisa, identificar as causas que influenciam o baixo rendimento dos
mesmos em disciplinas relacionadas ao ensino de Programagdo. Somente dessa forma
se torna possivel atacar o problema em sua origem aumentando a possibilidade de

reverter esse quadro.

Neste trabalho de conclusdo de curso, apresentam-se resultados de um
experimento realizado com turmas de Programacdo do curso de Computacdo da
Universidade Estadual da Paraiba. O trabalho estd organizado da seguinte forma: na
Secdo 2 ¢ apresentada a fundamentacao tedrica do trabalho; na Se¢do 3 sdo descritos os
trabalhos relacionados; na Se¢do 4 sdo detalhadas as hipoteses que possivelmente
explicam os problemas enfrentados por alunos de Programagdo; na Secdo 5 descrevem-
se o material e o método utilizado para a realizacdo do experimento; na Sec¢ado 6 ¢ feita
uma andlise preliminar dos dados obtidos com o experimento; a Se¢do 7 contém
algumas consideragdes sobre o experimento; por fim na Se¢do 8 sdo apresentadas as

conclusoes deste trabalho.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Estudos vém sendo realizados com o intuito de avaliar a forma como os alunos
se adaptam a algumas das exigéncias da vida académica, a exemplo 0s questionarios
QVA e QVA-r, bastante conhecidos na literatura. (SOARES et al., 2011; IGUE et al.,
2008; IMAGINARIO e VIEIRA, 2011)

2.1.  QVA —Questionario de Vivéncias Académicas

O QVA é um questionario desenvolvido em 1997 (ALMEIDA e FERREIRA,
1997, 1999; ALMEIDA et al., 1999), e foi utilizado com frequéncia em Portugal, na
época em que foi desenvolvido, na investigacdo psicoldgica de estudantes que
frequentavam o ensino Superior. O QVA é composto de 170 questbes que foram

subdivididas em 17 escalas, como ilustra a Tabela 1.

Tabela 1. Escalas do QVA

Escala Descricéo

Adaptacdo a instituicdo Avalia se o aluno se sente bem ou mal na instituicdo, se esta
adaptado aos horérios e ao funcionamento dos servicos, se

gosta da instituicdo que frequenta, etc.

Envolvimento em atividades | Avalia se os alunos participam de iniciativas associativas,

extracurriculares atividades culturais, recreativas e desportivas do campus, etc.

Relacionamento com os | Avalia as amizades, expressdes de sentimentos, a tolerdncia

colegas intercultural, a interacdo e cooperacdo com pares, etc.

Adaptacéo ao curso Avalia se o0 aluno gosta do curso, sua percepcao da organizacao
e da qualidade das disciplinas, se o aluno associa seu curso ao

mundo profissional, etc.

Relacionamento com os | Avalia o didlogo com os professores, a possibilidade de contato
professores extraclasse, a opinido dos alunos sobre a disponibilidade de

tempo dos professores para atendimento, etc.

Métodos de estudo Avalia 0 acompanhamento das aulas, a consulta da bibliografia,

a organizacdo dos apontamentos, etc.
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Bases de conhecimentos

para o curso

Avalia o nivel de conhecimento dos alunos em disciplinas

exigidas pelo curso, capacidade de leitura e escrita, etc.

Ansiedade na avaliacao

Avalia o comportamento ansioso dos alunos durante a

preparacdo e realizacao de testes, exames, etc.

Gestdo do tempo

Avalia a organizagdo do tempo, realizacdo de trabalhos em
periodos dentro do cronograma, gestao de tempo de estudo e de

lazer, etc.

Desenvolvimento de carreira

Avalia o investimento do aluno no curso, as perspectivas

profissionais dos alunos, vocacdo, etc.

Autonomia

Avalia a independéncia do aluno.

Percepcdo  pessoal de

competéncias cognitivas

Avalia a capacidade de resolugéo de problemas, flexibilidade e

profundidade de pensamento, etc.

Autoconfianca

Avalia as expectativas do aluno frente ao seu rendimento
académico ou em relacdo ao término do curso, a inferéncia das

expectativas de colegas e professores ao seu respeito, etc.

Bem-estar psicol6gico

Avalia a satisfacdo com a vida, o equilibrio emocional, a

estabilidade afetiva, a felicidade e o otimismo do aluno, etc.

Bem-estar fisico

Avalia aspectos relacionados ao sono e a alimentacgdo, saude, o

consumo de substancias, etc.

Gestdo dos recursos

econdmicos

Avalia os problemas na gestdo financeira, dificuldades
econdmicas, situacbes de compromisso frente a verba

disponivel, etc.

Relacionamento com a

familia

Avalia o relacionamento com os pais, 0 apoio dos mesmos, etc.

Fonte: Adaptado de Almeida et al. (2003)

Embora o QVA aborde um largo conjunto de informacBes que ajudam a

compreender o universo dos alunos que frequentam o Ensino Superior, ele apresenta

algumas dificuldades de utilizacdo, e sua principal € a larga quantidade de questfes a

serem propostas aos alunos de forma a cobrir todas as escalas tratadas na Tabela 1.




17

2.2.  QVA-r—Questionario de Vivéncias Académicas Reduzido

O QVA-r surgiu com o intuito de amenizar as dificuldades encontradas na
aplicacdo do QVA (ALMEIDA et al., 2003). De 170 questdes encontradas no QVA, o
QVA-r aborda apenas 60 questbes, que foram distribuidos em 5 escalas, como mostra a
Tabela 2.

Tabela 2. Escalas do QVA-r

Escala Descrigéo
Pessoal Avalia o bem estar do aluno, parte fisica, psicoldgica, etc.
Interpessoal Avalia o relacionamento com os pares, relagcdes intimas,

questdes relacionadas com o envolvimento em atividades

extracurriculares, etc.

Curso-carreira Avalia a adaptacdo ao curso, as aprendizagens no curso e as

perspectivas de carreira.

Estudo Avalia as competéncias de estudo do aluno, os habitos de
trabalho, a gestdo de tempo, a utilizacdo da biblioteca e outros

recursos de aprendizagem, etc.

Institucional Avalia o interesse pela instituicdo, o desejo de prosseguir na

mesma com seus estudos, a percepcdo da qualidade dos

Servicos, estruturas existentes, etc.

Fonte: Adaptado de Almeida et al. (2003)

Granado et al. (2005) aplicaram 0 QVA-r em uma amostra de 626 alunos de
duas universidades brasileiras, sendo uma pablica e uma privada, e obtiveram resultados
satisfatorios, contribuindo para a validacdo e adaptacdo do QVA-r a realidade do Brasil,
reduzindo o questionario de 60 para 55 questdes, divididas nas dimensdes: Pessoal (14
questdes), Interpessoal (12 questdes), Curso-carreira (12 questbes), Estudo (9 questbes)
e Institucional (8 questdes). Algumas pesquisas no Brasil vém utilizando essa versao
adaptada do QVA-r, a exemplo de Noronha et al. (2009), Bardagi et al. (2005) e
Schleich (2006).
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

Embora seja uma éarea bastante importante a ser explorada, 0 ensino-
aprendizagem de programacado é um tema carente de pesquisas como mostra a literatura,
principalmente pesquisas com enfoque sobre teorias ou modelos de aprendizagem
(SHEARD et al., 2009). Aureliano e Tedesco (2012) mostram como se encontra 0
panorama atual das publicac¢des cientificas no Brasil referente ao ensino-aprendizagem
de programacdo para iniciantes, em que a maior parte dos pesquisadores propde 0 usoO

de ferramentas de software para o auxilio aos alunos.

Dos Santos e Costa (2006) relatam de acordo com a literatura, uma série de
problemas de ensino de Algoritmos e Programacdo em conjunto com estratégias para
solucionar tais problemas. Segundo os autores, a falta de compreensdo do raciocinio
I6gico pode ser a principal razédo pelo alto indice de reprovacdo dessas disciplinas e, em
alguns casos, pela desisténcia do curso. J& Pereira Junior e Rapkiewicz (2004) alertam
que ndo se pode afirmar a existéncia de uma solucdo que resolva os problemas do

ensino-aprendizagem dos fundamentos de Programagao em sua totalidade.

Em “Estudo sobre a Evasdo em um Curso de Licenciatura em Informatica e
Consideracdes para Melhorias”, Prietch e Pazeto (2010) analisam os motivos que levam
ao elevado indice de evasdo em um curso de Licenciatura em Informatica, apresentando
sugestdes para amenizar este indice, tais como a transparéncia para que o aluno conheca
o funcionamento do curso, os projetos de pesquisa em desenvolvimento, entre outras

oportunidades que possam motivar e despertar o interesse dos alunos.

Em Ribeiro et al., (2012), apresenta-se uma visdo geral referente ao ensino-
aprendizagem de Programagdo e de Algoritmos de acordo com trés eventos
considerados referéncia no Brasil sobre Informética e Educacéo, o SBIE, WIE e 0 WEI.
Uma solucdo proposta pelos autores é a aplicacdo de um modelo de programacéo visual
gue mostrou resultados satisfatérios no auxilio ao ensino-aprendizagem de

Programacao.

Dentre os trabalhos que procuraram identificar e compreender as dificuldades de
aprendizagem dos alunos, destaca-se 0 de Ambrosio et al. (2011) no qual os autores

identificaram possiveis responsaveis pelas dificuldades dos alunos, dentre eles a
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capacidade de organizar as solu¢des em passos sequenciais e a capacidade de abstragédo
de um problema de programacédo. Além disso, uma das contribui¢cdes do trabalho foi a
confirmacdo de que alunos com menor rendimento procuram partir diretamente para a
resolugdo dos problemas por meio de codificacdo, enquanto alunos com melhor
rendimento  procuram antes de tudo uma solugdo abstrata para o problema
(AMBROSIO et al., 2011).

Alguns trabalhos abordam a forma com a qual os alunos chegam a solucéo final
de um determinado problema, como o de Piech et al. (2012) que propdem uma
metodologia para a criagdo de um modelo grafico de como os alunos progridem na
resolucdo de uma atividade. Outros trabalhos mostram a importancia da pratica em
laboratdrios, considerada mais importante que a aula expositiva segundo os alunos
(TAN et al., 2009).

Diante dos trabalhos que focam no ensino-aprendizagem de programacao, sente-
se falta de um que aborde ndo apenas fatores internos ao aluno (e.g. capacidade
cognitiva), mas também fatores externos que possam contribuir para o agravamento do
alto indice de evasdo e reprovacdo nas disciplinas de Programacéo, como por exemplo o
suporte oferecido pela instituicdo de ensino, fatores sociais, etc. Portanto, a motivagéo
deste trabalho se d& por analisar fatores internos e externos ao aluno que possam

interferir em seu desempenho académico.



20

4. QUALIFICACAO DO PROBLEMA

Diante das dificuldades encontradas por alunos de Programacgdo, faz-se
necessario analisar o ponto central dessa problematica, o porqué do aluno ndo estar
aprendendo e que fatores estdo influenciando para que isso aconteca. Mas serd que o
problema esta relacionado apenas ao aluno? E os professores? E a instituicdo? O

problema parece ser bem mais amplo.

Ao analisar o papel do professor, nota-se que caso ele seja 0 responsavel pela
problemética em questao, pode-se deduzir que ele pode nédo estar conseguindo transmitir
o0 contelido como deveria. I1sso pode ser explicado de acordo com quatro vertentes: (i) o
professor ndo domina o conteudo; (ii) o professor ndo possui uma formacgédo condizente
com o cargo que ocupa; (iii) o professor ndo tem didatica; (iv) a instituicdo ndo oferece
condicdes para o professor ensinar (LIBANEO, 1998; PIMENTA, 2009).

Na ultima vertente, pode-se eximir a totalidade da culpa do professor, que passa
a encontrar obstaculos impostos pela instituicdo de ensino. A estrutura oferecida pela
instituicdo (e.g. sala de aula informatizada, biblioteca, etc.) supostamente influencia no

processo de desenvolvimento do aluno.

Relacionando a problematica ao préprio aluno, possivelmente pode-se explica-la

seguindo algumas hipoteses:

a) O aluno utiliza métodos inadequados de estudo: um dos problemas citados
por Santos e Costa (2006), é a forma como os alunos lidam com seus estudos,
em sua maioria memorizando o conteudo, o que reflete em seus desempenhos a
medida que o nivel de abstracdo do conteudo exige uma maior interacdo do
aluno. No &mbito da Programacdo, a ndo utilizagdo de algumas técnicas
possivelmente interfere no desempenho do aluno, tais como: teste de solucdes, a
interpretacéo ou elicitacdo dos requisitos (Mendonga et al. 2008), entre outros.

b) Desmotivacdo por parte do aluno: a desmotivacdo dos alunos em disciplinas
da area de Programacéo pode ser resultado de préaticas antiquadas do processo
ensino-aprendizagem. A complexidade de um contetudo também pode gerar o

desinteresse por parte dos alunos, 0 que consequentemente acarretaria na evasao
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da disciplina. Porém, essa desmotivacdo pode ser resultado da falta de
conhecimento prévio do aluno como mostra a Se¢édo 4e, ou de metodologias de
avaliacdo tradicionais, ou de uma grande distancia transacional (Moore, 1993),
entre outros fatores.

Recursos insuficientes para o aprendizado extraclasse: € notério que com o
avanco das tecnologias digitais, 0 processo de ensino-aprendizagem ndo se
limite as paredes da sala de aula. Com o auxilio da Internet, segundo Dias et al.
(2011) é possivel que esse processo ocorra em diferentes locais e em diferentes
momentos, tornando o computador e a Internet recursos indispensaveis para o

aprendizado extraclasse.

d) Atraso ou evasdo as aulas: € comum nas Universidades que alguns alunos

geralmente se atrasem para as aulas devido a compromissos que fogem de seus
controles, tais como vinculos empregaticios, distancia entre suas residéncias e a
instituicdo de ensino, meios de transporte, etc. Porém, esses atrasos
possivelmente podem interferir no desenvolvimento académico do aluno ao
passarem de atrasos esporadicos para rotineiros, 0 que consequentemente
acarreta na evasao as aulas ou simplesmente na desisténcia da disciplina ou até
mesmo do curso.

O aluno nado consegue acompanhar o conteudo: alguns motivos pelos quais o
aluno pode ter seu rendimento afetado é o fato de 0 mesmo ndo conseguir
acompanhar o contetdo. Isso se d& por diversos outros fatores, tais como: o
conhecimento prévio adquirido no ensino basico ou em disciplinas anteriores,
problemas com falta de atencéo, a falta de interesse do aluno com a disciplina,

este ultimo muitas vezes causado pela desmotivagdo descrita na Se¢éo 4b.
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5. MATERIAL E METODO

Com o objetivo de identificar e analisar os fatores que interferem no
desempenho de alunos em disciplinas de Programacédo, a ponto de prejudicar o processo
ensino-aprendizado como um todo, prop6s-se a realizacdo de uma pesquisa de campo
por meio de um experimento envolvendo alunos de turmas de Programacao em cursos
de Computacao.

Como ponto de partida, foi proposto reduzir ainda mais a quantidade de escalas
presentes no QVA e em sua forma ja reduzida, QVA-r, e adapta-las ao contexto
escolhido: identificar as causas que influenciam o baixo rendimento dos alunos em
disciplinas relacionadas ao ensino de Programacdo. As escalas Interpessoal e Curso-
carreira ndo foram analisadas, pois o foco da pesquisa ndo era avaliar o bem estar
psicoléogico e a relagdo dos alunos com o ambiente de ensino. Foi entdo necessario
acrescentar uma nova escala, Dificuldade, a qual avalia as possiveis dificuldades que os

alunos possam apresentar em meio aos estudos.

Tabela 3. Escalas do Questionario Proposto

Escala Descricdo

Pessoal Conbhecer o perfil do aluno quanto a informagdes pessoais, sociais, etc.
Institucional Conhecer as condi¢fes da instituicdo de ensino.

Estudo Conhecer as praticas e as formas de estudo dos alunos.

Dificuldade Conhecer as dificuldades dos alunos.

Fonte: Dados da pesquisa, 2013.

Em seguida, um experimento foi realizado por meio de um questionério de
pesquisa, descrito no Apéndice B, composto por 31 questdes objetivas, sendo estas
divididas em quatro escalas que representam 0s objetivos da pesquisa, baseados nas
escalas da Tabela 3. Dos itens propostos, temos a seguinte distribuigéo de acordo com o
modelo: Pessoal (14 questdes), Institucional (3 questbes), Estudo (7 questbes) e
Dificuldade (7 questdes).

Pessoal: Nesta escala do experimento, tem-se por objetivo conhecer o perfil do

aluno quanto a informagdes pessoais e sociais. Para isso, sdo levantadas as formas e
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condi¢des de locomogdo para a instituicdo, tempo de deslocamento entre residéncia e
institui¢do, turnos de estudo e periodo o qual o aluno se encontra matriculado, carga
horaria de vinculos empregaticios (caso possua), tempo de uso semanal de um

computador e o tipo de internet utilizado pelo aluno (se possuir) em sua residéncia.

Institucional: O objetivo desta segunda escala ¢ conhecer as condi¢des de
infraestrutura da instituicdo. S3o abordadas questdes sobre o auxilio aos alunos por
meio de salas de aula informatizadas, e a caracterizacdo das mesmas quanto aos tipos de
computadores, acesso a Internet, presenca de software necessario as aulas e horarios
disponiveis para o suporte aos alunos. Ainda nesta escala, ¢ discutida uma questdo

referente a disponibilidade de livros necessarios as aulas.

Estudo: Nesta escala, o aluno ¢ questionado quanto as suas praticas de estudo
frente a problemas gerais e especificos de Programacdo, com a finalidade de conhecer
como o mesmo lida com seu proprio estudo. De forma geral, sdo abordadas questdes
sobre o tempo semanal dedicado a resolucdo de problemas, o cenario de estudo rotineiro
utilizado pelo aluno, estratégias para resolucdo de problemas, verificagdo de corretude
das solucdes de problemas, estratégias utilizadas para testes, formas de tirar duvidas, e

por fim, sobre a atitude do aluno ao ndo conseguir resolver um problema.

Dificuldade: Por fim, nesta ultima escala o aluno ¢ questionado quanto ao seu
conhecimento prévio, € o seu grau de atengdo rotineiro. Algumas questdes sobre o
historico em disciplinas relacionadas a Programagao e calculo sdo impostas aos alunos,
que por conseguinte sdo questionados sobre seus niveis de raciocinio 16gico, de atengdo
e percepcao nas aulas e atividades de Programacao. Ao término da escala, o aluno ¢

indagado sobre seu interesse em resolver atividades previamente agendadas.

Ap0s a elaboracdo do questionario, que passou por um estudo piloto contando
com 5 participantes, dando origem a versao final presente no Apéndice B, foram obtidos
dados de 35 alunos de um total de 235 matriculados no curso de Licenciatura em
Computacdo da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB). A coleta de dados foi
realizada no periodo de um més, contando com a presenca de alunos dos primeiros
periodos letivos - que ja tiveram contato com a disciplina de algoritmos - ao ultimo do
curso de acordo com o Grafico 1 que ilustra a distribui¢do dos alunos participantes por
periodo do curso. A participacdo dos alunos do primeiro periodo no experimento foi

condicionada a época a qual o experimento foi realizado, possibilitando que aqueles que
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estavam ao término do semestre letivo participassem do mesmo, contando com uma

experiéncia inicial em disciplinas de I6gica de Programagéo e algoritmos.

Grafico 1 — Distribui¢do de participantes por periodo no curso

92 Periodo
82 Periodo
72 Periodo
62 Periodo
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Periodo do Curso

Fonte: Dados da Pesquisa, 2013.

A realizacdo do experimento se deu por meio da ferramenta de formularios
Google Forms® fornecida pela Google?, a qual permitiu que os alunos participassem do
experimento a qualquer momento do dia por meio da Internet. Aos alunos que fossem
participar do experimento, um termo de aceite (Apéndice A) foi exposto aos alunos
antes da apresentacdo do questionario mostrando as intencbes dos pesquisadores com 0s
dados dos alunos e estes, se de acordo, seguiam para a resolu¢do do questionario. Os
dados obtidos foram submetidos inicialmente a uma anélise preliminar, onde foi

possivel relacionar os resultados de acordo com as hipdteses descritas na Secao 4.

! http://www.google.com/google-d-s/forms/.
ZA Google é uma empresa multinacional de servigos online e software dos Estados Unidos que hospeda
e desenvolve uma série de servigos e produtos baseados na internet, http://www.google.com/.



25

6. RESULTADOS

Apbs a coleta de dados, foram analisadas as quatro escalas de acordo com as

escalas descritas na Segdo 5, e seus resultados vistos a seguir.

6.1. PRIMEIRA ESCALA: Pessoal

Dentre os alunos participantes do experimento, tem-se o total de 91% residentes
na cidade da instituicdo de ensino. Em sua totalidade, 46% dos participantes se
locomovem por meio de Onibus coletivo (que circulam dentro da cidade), o que
possivelmente acarreta em atrasos as aulas prejudicando-os no processo de ensino-

aprendizagem, o que valida a hipotese “Atraso ou evasdo as aulas” descrita na Secao 4d.

Grafico 2 — Tempo de Locomocao até a instituicio
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35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Porcentagem de Alunos
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M Alunos 37% 43% 20%

Fonte: Dados da Pesquisa, 2013.

Embora em sua maioria os participantes do experimento residam na cidade a
qual a institui¢cdo de ensino se localiza, a distancia entre a residéncia dos mesmos e a
institui¢ao foi levada em conta. O tempo médio de locomogdo entre os dois pontos
citados anteriormente foi questionado no experimento, o qual revela, segundo o Grafico
2, que 43% dos participantes levam de 30 minutos a 1 hora para chegar ao destino,
enquanto 37% levam até 30 minutos para realizar o percurso. 20% dos alunos levam de
1 a 2 horas ou mais para completar o percurso, gerando um possivel cansago, o que

também os leva a hipotese “Atraso ou evasdo as aulas”.
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A condi¢@o de locomogdo dos participantes quanto ao cumprimento de horarios
também foi avaliada no experimento. Ao todo 68% afirmaram que seus meios de
locomogao geralmente ou sempre sdo pontuais, enquanto 32% geralmente ou sempre se
atrasam, o que possivelmente explica a dificuldade enfrentada por alunos de

Programagao novamente por meio da hipdtese “Atraso ou evasao as aulas”.

Outro fator abordado no experimento foi o fato de os alunos possuirem vinculos
empregaticios, os quais possivelmente podem caracterizar a hipotese “Atraso ou evasao
as aulas” por proximidade de horarios entre trabalho e aulas ou a hipotese “O aluno nao
consegue acompanhar o conteudo” descrita na Se¢do 4e, gerada pelo cansaco devido a
carga horaria. O experimento mostrou que 54% dos participantes possuem emprego,

dentre eles, 79% possuem uma carga horaria de 31 a 44 horas semanais ou superior.

6.2. SEGUNDA ESCALA: Institucional

O primeiro item abordado correspondeu a presenca de salas de aula
informatizadas e suas caracteristicas presentes. Os participantes em sua totalidade
responderam que a instituicao apresentava tais salas, com a presen¢a de Internet, porém
0 acesso as salas era possivel apenas no horario das aulas, logo a falta de espaco para os
alunos estudarem fora do expediente de aula valida a hipotese “Recursos insuficientes
para o aprendizado extraclasse”. 60% dos participantes destacaram os computadores
como adequados (razoaveis ou de ultima geragdo), enquanto os outros 40%

caracterizaram os computadores como defasados (lentos).

O segundo item abordado referiu-se aos computadores quanto a presenca de
programas de sofiware necessarios as aulas neles instalados. Ao todo, 55% dos
participantes relataram que os computadores das salas de aula informatizadas da
instituicdo ndo possuem ou raramente possuem os programas de software em questdo,
enquanto 37% afirmaram que possuem, mas alguns funcionam inadequadamente. A
menor parcela dos participantes, cerca de 8% relataram que os computadores possuem
os programas de software e funcionam adequadamente. Esses dados confirmam que a

institui¢do precisa de melhorias para que esse indice seja amenizado.
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Grifico 3 - Aquisi¢do de livros na biblioteca

Alunos
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livros na biblioteca

Nao frequenta a Biblioteca

Fonte: Dados da Pesquisa, 2013.

Por fim, no ultimo item abordado sobre este topico, os participantes foram
questionados se os mesmos conseguem obter os livros indicados por professores nas
bibliotecas da institui¢do. Os resultados obtidos nao foram os melhores, de acordo com
o Grafico 3, cerca de 43% dos entrevistados afirmaram nao frequentar a biblioteca da
instituicao, 23% raramente conseguem os livros pois, ou os mesmos estdo ocupados ou
a biblioteca ndo possui o livro indicado pelo professor, e apenas 34% conseguem obter

os livros requisitados.

6.3. TERCEIRA ESCALA: Estudo

Os resultados do experimento ilustrados pelo Grafico 4 mostram que
aproximadamente 54% dos participantes resolvem problemas voltados a Programacao
fora do expediente de aula apenas quando ha avaliacdo agendada, esporadicamente -
menos de 1 hora -, ou simplesmente ndo resolvem, comprovando a hipétese “O aluno
utiliza métodos inadequados de estudo” descrita na Secao 4a, enquanto 31% costumam
resolver problemas entre 2 e 6 horas semanais, sobrando a pequena fatia de 15% dos

participantes que superam a marca das 6 horas semanais.
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Grafico 4 — Pratica de exercicios de Programacio
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Fonte: Dados da Pesquisa, 2013.

Os participantes também relataram suas estratégias utilizadas para a resolucao de
problemas de Programacao: cerca de 60% ao se depararem com um problema, procuram
entendé-lo para em seguida transforma-lo em um algoritmo; 20% pesquisam por
exemplos prontos na Internet, em livros, etc. enquanto 14% partem diretamente para a
resolug¢do do algoritmo sem se preocuparem em entender o problema a priori, o que
leva a minoria de 34% a comprovagdo da hipdtese “O aluno utiliza métodos

inadequados de estudo”.

Outro fator relevante para o experimento foi checar como os participantes
verificam a corretude de suas solugdes. Ao todo, 69% deles a cada criacao realizam a
compilagdo do algoritmo e verificam se o resultado ¢ o esperado, mostrando que os
alunos nao procuram entender o dominio do problema, comprovando a hipotese “O
aluno utiliza métodos inadequados de estudo”, ja 15% a cada criacdo executam o
algoritmo manualmente e mentalmente antes de compila-lo ou executa-o em modo

debug verificando cada estado do algoritmo.

A estratégia para realizacdo de testes foi outro fator abordado o qual apontou que
apenas 26% dos participantes ndo costumam realizar testes de suas solucdes, destacando

que estes alunos ndo procuram ter a certeza de que suas solugdes estdo realmente
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corretas. No caso do aluno ndo conseguir solucionar um problema, o experimento

verificou que 20% procuram por solucdes prontas e 14% desistem da questao.

6.4. QUARTA ESCALA: Dificuldade

O experimento mostrou que 46% dos participantes perderam pelo menos uma
vez alguma disciplina voltada a Programag¢do como ilustra o Grafico 5, e 34% perderam
alguma disciplina voltada ao calculo (esta andlise ndo incluiu alunos do primeiro
periodo do curso). No que tange a logica, foi avaliada a capacidade de encontrar a
solucdo para um problema de Programacdo em geral sob o ponto de vista do aluno. Ao
todo, 31% dos participantes relataram que normalmente conseguem visualizar uma
solucdo para um determinado problema, mas nao conseguem transformar em um
algoritmo, 26% entendem o que a questdo pede, mas ndo conseguem visualizar uma
solugdo. Esses resultados mostram que alguns alunos possivelmente ndo possuem um
conhecimento prévio necessario para obter um desempenho satisfatorio em disciplinas
de Programacao, o que pode validar a hipdtese “O aluno ndo consegue acompanhar o

conteudo”.

Grifico S — Historico de reprovacoes em disciplinas de Programacao
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Fonte: Dados da Pesquisa, 2013.

Quanto ao nivel de atengdo dos participantes em aula, de acordo com o Grafico
6, cerca de 40% ndo conseguem se concentrar ou conseguem por pouco tempo, algo que
possivelmente pode ser explicado de acordo com uma das hipoteses: “Desmotivagdo por

parte do aluno” ou “O aluno nao consegue acompanhar o conteudo”. Tratando do nivel
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de percep¢do dos mesmos em problemas de Programacdo, o experimento mostra que
69% esporadicamente passam despercebidos por alguns detalhes, enquanto 11%
frequentemente passam despercebidos. No geral, 80% dos participantes se consideram
razoavelmente atenciosos em suas rotinas didrias, as quais as vezes se distraem ou se

esquecem de algo importante.

Grafico 6 — Problemas de atencio nas aulas

Alunos

H N3o tem problema com
falta de atengao

B Nao consegue se
concentrar nas aulas

@ Mantém a atengao por
pouco tempo

Fonte: Dados da Pesquisa, 2013.

Por fim, com o intuito de verificar a hipotese “Desmotivacdo por parte do
aluno”, os participantes foram questionados sobre qual a atitude dos mesmos ao saber
que ha uma atividade de Programagdo agendada. O resultado obtido revelou que: 14%
frequentemente evitam fazer ou raramente fazem a atividade; 66% sempre tentam fazer,
caso ndo consigam, procuram ajuda; 20% sempre tentam fazer, caso nao consigam,

desistem da atividade.
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7. DISCUSSAO

Finalizado o experimento, destacam-se alguns fatores que aparentemente afetam

a maior parte dos estudantes de Computagao:

Primeira escala: Ao analisar a primeira escala, de acordo com a Se¢ao 6.1, foi
possivel verificar trés empecilhos que em conjunto, interferem de maneira significativa
no desenvolvimento de boa parte dos participantes do experimento, que sao a forma de
locomocgdo por transporte publico, os vinculos empregaticios e os atrasos gerados por
esses fatores. Ao analisar os tais fatores em conjunto, nota-se que cerca de 55% dos
alunos que possuem emprego e forma de locomog¢ao por meio de Onibus coletivo se
atrasam. Além disso, segundo o trabalho de Carney et al. (2005), o qual analisou o
impacto causado por vinculos empregaticios tanto na saude fisica como mental dos
estudantes, um trabalho de meio-expediente ja ¢ o suficiente para causar prejuizos
significativos aos estudantes. Porém, Curtis e Shani (2002) mostram que embora haja o
prejuizo mental dos alunos, refletido nas notas, ha alguns beneficios em possuir
emprego, dentre eles o desenvolvimento de competéncias, uma maior compreensao do

mercado de trabalho, um aumento na confianca, etc.

Segunda escala: Mediante os dados obtidos nessa escala do experimento, torna-
se claro que a instituicdo de ensino também possui uma parcela de culpa referente ao
baixo rendimento dos alunos, confirmando a hipdtese “Recursos insuficientes para o
aprendizado extraclasse” descrita na Se¢do 4c, porém ha o agravamento desse quadro
com a desvalorizacdo das bibliotecas por parte dos alunos que n3o as costumam
frequentar. Em Goodall e Pattern (2011), verificou-se que em algumas disciplinas,
alunos que ndo frequentam a biblioteca possuem desempenho inferior aos alunos que
frequentam. Porém, Stone et al. (2011) mostra em sua pesquisa que, embora os
resultados estatisticos indiquem que ha uma relagdo positiva entre o uso da biblioteca e
o desempenho dos alunos, seu uso ndo indica necessariamente que ird influenciar no
desempenho do aluno, ou seja, outras varidveis precisam ser consideradas. Portanto,

nada pode ser concluido em rela¢do ao uso da biblioteca por parte dos alunos.

Terceira escala: Por meio dos dados obtidos nessa escala, foi possivel identificar
que muitos alunos possuem praticas inadequadas de estudo, o que compromete o

processo de ensino-aprendizagem. Isso se da principalmente pelo fato de que a maioria
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dos alunos nao costuma resolver problemas de programacao e boa parte deles ndo se
preocupa em compreender o dominio dos problemas, muitas vezes dando maior
importancia a codificaco, algo que, segundo Ambrosio et al. (2011), era destacado em

alunos que possuiam menor rendimento académico.

Quarta escala: Com os dados referentes a essa escala, pdde-se identificar que
boa parte dos alunos possivelmente nao possui uma base necessaria para determinadas
disciplinas, o que talvez possa resultar no desestimulo ou desconcentragdo nas aulas
identificadas no experimento (Ver Grafico 6), e segundo Gomes et al. (2008) pode ser
justificado pela grande quantidade de conceitos abstratos encontrados nessas
disciplinas. Porém isso ndo se da exclusivamente a falta de conhecimento prévio, outros
fatores tratados na Se¢do 4 abordam outras possibilidades. O nivel de aten¢do dos
alunos foi outro fator interessante a ser analisado, ja que grande parte dos alunos ndo
consegue se concentrar por muito tempo durante a aula. Além do fator interno ao aluno
(e.g. motivacdo), fatores externos que podem provocar essa desconcentragdo durante as
aulas estdo associados ao professor, como mostra a Secao 4, a exemplo a metodologia

de ensino utilizada.

Por fim, com os dados obtidos no experimento ¢ de acordo com a literatura
trabalhada, pode-se destacar os fatores — descritos na Tabela 4 — de maior impacto no

processo de ensino-aprendizagem de Programagdao como um todo.

Tabela 4. Fatores de impacto no processo de ensino-aprendizagem

Hipotese Fatores

e 54% dos alunos ndo praticam exercicios rotineiramente.
e 34% dos alunos ndo procuram entender os exercicios.
4.a

e 69% dos alunos verificam a corretude da solugdo por tentativa e erro.
e 43% dos alunos ndo frequentam a biblioteca.

e 40% dos alunos apresentam desconcentracéo durante as aulas.
4.b e 14% dos alunos apresentam falta de interesse em realizar atividades
agendadas e 20% desistem facilmente quando ndo consegue resolvé-las.

Ac ¢ Salas de aula informatizadas indisponiveis fora do expediente de aula.
o Falta de produtos de Software necessarios as aulas.

e 54% dos alunos possuem vinculos empregaticios.
4.d e 55% dos alunos que possuem vinculo empregaticio e usam dnibus coletivo
como meio de transporte se atrasam.
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Ae e Cansaco gerado por vinculo empregaticio (carga horaria excessiva).
e 40% dos alunos apresentam desconcentracéo durante as aulas.

Fonte: Dados da pesquisa, 2013.

7.1.  Relagao Entre Aprovados e Reprovados em Programagao

Ao relacionar os dados tanto sob a 6tica dos alunos que reprovaram pelo menos
uma vez em disciplinas de Programagdo, quanto sob a 6tica dos alunos que nunca

reprovaram em tais disciplinas, temos os resultados descritos na Tabela 5.

Tabela 5. Alunos Reprovados vs. Alunos Aprovados em Programacao

Aprovados Fatores
37% 53% Usam onibus coletivo (fator de atraso).
63% 47% Possuem vinculos empregaticios.
Possuem vinculo empregaticio com carga horaria
50% 37%
excessiva (31 a 44 horas semanais ou superior).
63% 47% Nado praticam exercicios rotineiramente.
31% 37% Nao procuram entender os exercicios.
81% 58% Verificam a corretude das solugoes por tentativa e erro.
44% 37% Apresentam desconcentra¢do durante as aulas.
19% 11% Apresentam falta de interesse em atividades agendadas.
Desistem facilmente ao ndo conseguirem realizar alguma
31% 11%
atividade.
38% 47% Ndo frequentam a biblioteca.

Fonte: Dados da pesquisa, 2013.

Como a pesquisa foi realizada em apenas uma instituicdo de ensino, os fatores
que se enquadram na hipdtese 4c nao foram analisados. Porém, ao relacionar os dados
de acordo com a Tabela 5, foi identificado — de acordo com a amostra trabalhada - que

alguns fatores aparentemente ndo influenciam no aprendizado dos alunos, que sao: (i)
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Alunos usam oOnibus coletivo; (ii) Alunos ndo procuram entender os exercicios; (iii)
Alunos nao frequentam a biblioteca. Contudo, de acordo com a amostra, os demais
fatores confirmam que os mesmos tém uma maior incidéncia sobre os alunos
reprovados, principalmente o vinculo empregaticio, a resolucdo de problemas de
Programacgdo por tentativa e erro, € o descaso quanto a pratica rotineira de exercicios

por parte dos alunos.
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8. CONCLUSOES

Neste trabalho foram apresentados e discutidos alguns dos principais fatores
responsaveis pelo agravamento de uma problematica comum em cursos de Computagio
- que ¢ o indice de evasdo e reprovagdo em disciplinas de Programacdo. Esses fatores
foram identificados por meio de uma pesquisa de campo realizada com alunos de

graduagao de um curso de Computacao.

Com os dados extraidos, foi possivel compreender e conhecer o perfil do aluno,
as praticas de estudo e as dificuldades do mesmo. As condi¢des da institui¢do de ensino,
quando favoraveis, possivelmente podem aumentar a probabilidade de reverter o quadro

de evasao e reprovacao em disciplinas de Programacao.

Com os resultados do experimento tratado neste trabalho, pode-se identificar que
tanto os alunos quanto os professores possuem problemas que precisam ser sanados
para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem. A instituicdo no que tange a
estrutura a oferecer aos alunos possui precariedades que por sua vez acabam os
atingindo. Em se tratando dos alunos, diversos fatores foram abordados, porém o mais
relevante foi a utilizacdo de métodos inadequados de estudo que, segundo os dados do
experimento, mostram que hd uma deficiéncia na abordagem dos problemas de

Programacao.

Para que um panorama mais abrangente seja criado, € preciso ainda que sejam
feitas analises estatisticas mais detalhadas sobre os dados obtidos, algo que ja estd
sendo. Além disso, ¢ preciso ampliar o nimero da amostra e de instituicdes
participantes, a fim de se ter uma visdo mais clara da situa¢do ndo s6 de uma instituicao,
mas no nivel nacional. Para isso, o experimento estd sendo usado também para

aprimorar a forma de aplicag@o e analise dos dados.

Por fim, embora os dados obtidos com o experimento ainda estejam sendo
submetidos a uma anélise estatistica mais detalhada, os resultados preliminares possuem
um importante contributo para uma discussdo inicial acerca do problema abordado.
Como trabalhos futuros, serdo aprofundadas técnicas estatisticas que possam agregar
valor a pesquisa. Em seguida, o questiondrio serd aplicado a um universo maior de

alunos e instituicdes com o objetivo de obter resultados mais detalhados. Além disso,
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pretende-se analisar o papel do professor por meio de um experimento a parte, visto que
ha a necessidade de compreender os motivos que levam os alunos a limitag¢ao frente a

concentracdo durante as aulas.
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Apéndice A — Termo de Aceite para aplicacdo do questionario.
Termo de Aceitacao

Os pesquisadores deste trabalho se comprometem a:

I. Preservar a privacidade dos alunos cujos dados serdo coletados;

I1. Assegurar que as informaces serdo utilizadas Unica e exclusivamente para a execugdo do
projeto em questao;

I11. Assegurar que as informagGes somente serdo divulgadas de forma anénima, ndo sendo

usadas iniciais ou quaisquer outras indicacfes que possam identificar o sujeito da pesquisa;

IV. Cumprir integralmente os itens da Resolug&o 196/96 do CNS, que dispde sobre Etica em

Pesquisa que envolve Seres Humanos.

Estando ciente das intencdes deste questionario, prossiga caso esteja de acordo com as mesmas.
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Apéndice B — Modelo de Questionario de Pesquisa aplicado.

QUESTIONARIO DE PESQUISA

Universidade Estadual da Paraiba - UEPB Curso: Licenciatura em Computagdo. O presente
questionario visa identificar as dificuldades enfrentadas por alunos de programacao,
dificuldades estas que podem ser responséaveis pelo grande indice de reprovacéo em disciplinas
desta area. Com a obtengdo das respostas, serd feito um estudo o qual ir& propor uma solucéo
para esse indice em questdo, com o intuito de reduzi-lo cada vez mais.

*Questdes obrigatorias.

Primeira Escala - Conhecer o aluno.

1) Nome:

2) Email:

3) Instituicdo: *

4) Periodo em que esta matriculado: *
(a) 1° Periodo.

(b) 2° Periodo.

(c) 3° Periodo.

(d) 4° Periodo.

(e) 5° Periodo.

(f) 6° Periodo.

(g) 7° Periodo.

(h) 8° Periodo.

(i) 9° Periodo.

(j) 10° Periodo ou superior.

5) Em qual (ou quais) turno(s) vocé estuda? *
() Manha.

() Tarde.

() Noite.

6) Voceé reside na cidade da instituicdo de ensino? *
() Sim.
() Néo.

7) Qual a sua forma de locomocéo até a instituicdo? *



() Veiculo proprio, de parentes ou amigos.

() Onibus escolar (do Municipio ou do Estado).
() Onibus coletivo.

() Qutro:

8) Quanto tempo em média voceé leva para se locomover de sua residéncia para a
instituicdo? *

() Até 30 minutos.

() 30 minutos a 1 hora.

() 1a2horas.

() Mais de 2 horas.

9) Classifique as condic¢des de sua locomogao quanto ao cumprimento de horérios. *
() Sempre pontual.

() Geralmente pontual.

() Geralmente atrasado.

() Sempre atrasado.

10) Caso possua emprego, qual(ou quais) o(s) expediente(s) do mesmo? *
OBS: Caso ndo possua emprego, apds responder, pule para a questéo 12.

[ ] Matutino.

[ 1 Vespertino.

[ 1 Noturno.

[ ] Madrugada.

[ 1 Nao possuo emprego.

11) Caso vocé possua emprego, qual a sua carga horaria semanal para 0 mesmo?
() Até 20 horas.

() 21 a 30 horas.

() 31 a 44 horas.

() Mais de 44 horas.

12) Vocé possui computador em casa? *
() Sim.
() Néo.

13) Quanto tempo vocé utiliza 0 computador semanalmente? *
OBS: Qualquer computador.

() Até 3 horas.

() 3a6 horas.

() 6 a 10 horas.

() mais de 10 horas.

14) Qual o tipo de internet utilizada em sua casa ? *
() Né&o possuo internet em casa.

45
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() Discada.

() Rédio.

() Banda Larga 3G. (Ex: Claro, Oi, etc.)

() Banda Larga ADSL.. (Ex: Gvt, Oi Velox, etc.)

Segunda Escala - Conhecer as condigdes da instituicéo.

15) Quais as condicOes das salas de aula informatizadas de sua institui¢do. *

Salas de aula informatizadas sdo necessarias para aulas praticas onde séo requeridos o uso do computador, internet
e programas de software adequados a disciplinas principalmente relacionadas ao ensino de programacao.

[ 1 Minha instituicdo ndo possui esse tipo de sala.

[ 1 Possui computadores defasados (lentos).

[ 1 Possui computadores adequados (razoaveis ou de Gltima geracao).
[ 1 N&o possui acesso a internet.

[ ] Possui acesso a internet.

[ ] Salas livres ao acesso dos alunos.

[ ] Salas com acesso dos alunos apenas nos horarios das aulas.

16) Os computadores possuem neles instalados os programas de software necessarios para
as aulas? *

() N&o possuem.

() Raramente possuem.

() Possuem, mas alguns sistemas funcionam inadequadamente.

() Possuem, e funcionam adequadamente.

17) Vocé consegue obter na biblioteca o(s) livro(s) indicado(s) pelo seu professor para sua
disciplina? *

() Raramente consigo, os exemplares sempre estdo ocupados.

() Raramente consigo, geralmente a biblioteca ndo possui o titulo indicado pelo professor.
() Sempre que vou requisitar, consigo.

() Néo costumo frequentar a biblioteca.

Terceira Escala - Conhecer as praticas e as formas de estudo do aluno.

18) Quantas horas durante a semana, fora do expediente de aula, vocé dedica para a
resolucdo de problemas voltados a programacéo? *

() Menos de 1 hora (Esporadicamente).

() 2a4 horas.

() 4 a6 horas.

() Mais de 6 horas.

() Apenas quando héa avaliacdo agendada.

() Nao resolvo exercicios fora do horéario de aula.

19) Qual cenéario, na maioria das vezes, voceé utiliza para estudar? *
() Minha casa - Estudo individual.
() Minha casa ou de amigos - Estudo em grupo.
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() Biblioteca - Estudo individual.

() Biblioteca - Estudo em grupo.

() Demais instalacdes do Campus (Ex: Refeitdrio, Salas vagas, etc.) - Individual.
() Demais instalacdes do Campus (Ex: Refeitdrio, Salas vagas, etc.) - Grupo.

() Nao possuo uma forma especifica de estudo.

() Né&o costumo estudar.

20) Ao se deparar com um problema de programacao, que estratégia vocé emprega para a

resolugcdo do mesmo? *
Ex: Dado certo problema o qual é necessaria a criacdo de um algoritmo para o calculo do Fatorial de um inteiro n.

() Parto diretamente para a construcdo do algoritmo.
() Procuro entender o problema, em seguida o transformo em algoritmo.
() Procuro exemplos prontos na internet, livros, etc.
() Outro:

21) Como se d& seu processo de construgdo de um algoritmo quanto a verificagdo da
corretude do mesmo ? *

() A cada criacdo, faco a compilagdo do algoritmo e verifico se o resultado € o esperado.
() A cada criacdo, executo o algoritmo manualmente e mentalmente antes de compilé-lo.
(Ex: Teste de mesa).

() Executo o algoritmo em modo "debug" verificando cada estado.

() Outro:

22) Qual sua primeira atitude ao se deparar com um problema e n&o conseguir obter uma
solucdo para este? (Fora do expediente de aula). *

() Desisto da questéo.

() Procuro em livros, internet ou outros meios de informagdo um possivel caminho para a
solucdo.

() Procuro por resolugdes “prontas” na internet.

() Discuto com colegas para obter uma solugéo conjunta.

() Procuro o monitor da disciplina para uma orientagéo.

() Procuro o professor da disciplina para uma orientagéo.

23) Qual das estratégias abaixo vocé adota para a realizacdo de testes de suas possiveis
solugdes? *

() Realizo testes antes de criar a resolugéo.

() Realizo testes durante a criacdo da resolugéo.

() Realizo testes ao término da resolucéo.

() Néo realizo testes.

24) Quais suas formas de tirar davidas fora do expediente de aula? *
[ 1 Grupo de estudos.

[ 1 Contato com professor ou monitor da disciplina.

[ 1 Consulto amigos experientes na area.

[ ] Livros.

[ ] Foruns.

[ ] Outro:

Quarta Escala - Conhecer as dificuldades dos alunos.

25) Quantas vezes vocé j perdeu alguma disciplina relacionada a programacao? *
Ex: Algoritmos, Estrutura de dados, Logica, Linguagem de Programacao, etc.
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26) Quanto a disciplinas voltadas ao calculo, classifique seu desempenho nas mesmas: *
Ex: Célculo, Estatistica, Matematica, etc.

() Tive um desempenho muito bom, paguei todas por média até 0 momento.

() Tive um desempenho bom, paguei todas até o momento. (Nem sempre por media).
() Tive um desempenho razoavel, perdi de 1 a 3 disciplinas.

() Tive um desempenho ruim, perdi mais de 3 disciplinas.

27) No que se refere a ldgica, como vocé avalia sua capacidade de encontrar uma solugéo
de um problema? *

() Dificilmente entendo o problema.

() Entendo o que a questdo pede, mas ndo sei por onde comecar.

() Consigo visualizar a solu¢do, mas ndo consigo transformar num algoritmo.

() Entendo o que a questdo pede, mas ndo imagino a questdo na pratica.

() Geralmente entendo o problema e consigo transformar em um algoritmo.

28) Como vocé se define quanto a dificuldade de atencdo nas aulas do seu curso? *

() Né&o consigo me concentrar nas aulas.

() Consigo prestar atencdo durante pouco tempo. (Até no méximo 30 minutos de aula).
() Né&o tenho problema de falta de atencéo.

29) Quanto a sua percepgdo em problemas de programacgéo, como voceé reage? *
() Frequentemente ndo dou atengéo devida aos detalhes dos problemas.

() As vezes passo despercebido por alguns detalhes.

() Sempre dou atencéo devida aos detalhes dos problemas.

30) Ao saber que tem uma atividade agendada para aula de programacéo, qual sua atitude?
*

() Frequentemente evito fazer por ndo gostar ou ndo querer fazer coisas que exigem tempo
e esforco mental.

() Sempre tento fazer, caso eu ndo consiga, procuro ajuda.

() Sempre tento fazer, caso ndo consiga eu desisto.

() Esporadicamente tento fazer.

31) Quanto ao seu nivel de aten¢do rotineiro, com qual das opcBes vocé se identifica? *

() Frequentemente atencioso.

() Razoavelmente atencioso. (Ex: as vezes me esqueco de algo ou me distraiu nas aulas).

() Frequentemente desatencioso. (Ex: sempre me esqueco de algo ou me distraiu nas aulas).

32) Escreva aqui alguma observacao (ou opinido) pertinente ao tema abordado no
questionario:




