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Resumo: O ensino de Idgica de programacéo e codificacdo sao tarefas complexas que
requerem muito esfor¢o por parte dos docentes. Isto se deve ao fato que os contetdos
abordados sdo muitas vezes novidade para os alunos, tornando-se um desafio. Uma
dificuldade comum é como ensinar de maneira que o aluno se motive a aprender, ao
mesmo tempo em que utilizam ferramentas de codificacdo mais avancadas e aplicagédo
dos conceitos na pratica. O objetivo deste trabalho é analisar qualitativamente as
disciplinas de Fundamentos de Programacéo e Estrutura de Dados, identificando pontos
fortes e fracos para a melhoria nas disciplinas. Para isto, utilizou-se Grounded Theory.
Como conclusdes, identificou-se a necessidade de uma didatica mais adequada,
adequacdo do conteudo ao tempo das aulas, e maior suporte tecnoldgico.

Palavras Chaves: programacdo de computadores, analise qualitativa, grounded theory.

A Qualitative Analysis between the Disciplines of Fundamentals of Programming
and Data Structure with Grounded Theory

Abstract: Teaching programming logic and coding are complex tasks requiring a lot of
effort by professors. This is due to the fact that the contents covered are often new to
students, becoming a challenge. A common difficulty is how to teach in a way that the
student is motivated to learn, while preparing for the use of more advanced coding tools
and concepts application in practice. The objective of this work is to qualitatively analyze
the disciplines of Fundamentals of Programming and Data Structure, identifying
strengths and weaknesses for improvement in the disciplines. For this, we used Grounded
Theory. As conclusions, it was identified the need for a more adequate didactics,
adaptation of the content to the time of the classes, and greater technological support.
Keywords: computer programming, qualitative analysis, grounded theory.

1. Introducéo

Ensinar programacéo de computadores é uma tarefa que atualmente exige muito
dos professores. Como o0 ensino de programacao caminha sempre junto com a l6gica de
programacao, que envolve conceitos matematicos, o desafio se torna ainda maior.

O ensino de qualquer disciplina técnica constitui um conjunto de atividades
desafiantes para o docente, tanto pelo constante surgimento de novas tecnologias e
ferramentas, quanto pela busca por estratégias para se ajustar as novas préaticas de
aquisicdo de conhecimento adotadas pelos aprendizes atuais (Coutinho et al., 2016).
Também ha o desafio de relacionar a teoria com a préatica para os alunos, pois geralmente
eles ingressam nos cursos de graduacdo com perfis e niveis de conhecimento variados.
Nesse contexto, disciplinas que pretendem alinhar teoria com préatica sdo normalmente
muito dificeis de se conduzir devido a necessidade de se tratar fatores técnicos
(linguagens de programacéo, componentes, ferramentas etc) e humanos (disponibilidade,
comunicacdo, gestdo etc), tudo ao mesmo tempo (Coutinho et al., 2016). Além disso, a
tarefa de motivar os alunos e os proprios professores ndo é uma atividade facil, se
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verificando particularmente em disciplinas de primeiro ano de cursos de graduacéo. Isto
se deve ao fato que os conteudos abordados muitas vezes sdo novidade para os alunos,
constituindo um desafio para eles.

A Educagdo em Computacdo (EC) é uma érea interdisciplinar que exige
competéncias mais especificas de seus pesquisadores (Bispo Jr et al., 2020). Suas duas
principais areas sdo: Educacédo e Ciéncia da Computacdo. Muitas atividades relacionadas
a programacao e codificagdo estdo diretamente relacionadas com a EC, seja para o ensino,
avaliacdo ou suporte, contemplando todos os niveis formais do sistema educacional.

Nesse sentido, seria possivel afirmar que cada vez mais os estudantes chegam com
menor conhecimento prévio sobre matematica e logica nos cursos de graduacao. Varios
trabalhos na literatura discutem diferentes relatos do ensino de logica de programacao e
codificacdo em semestres iniciais de cursos de graduacéo (Ferreira et al., 2016; Coutinho
et al.,, 2017). Uma dificuldade comumente discutida e como ensinar logica de
programacédo de forma a motivar o aluno a aprender, a0 mesmo tempo em que eles se
preparam para a utilizacdo de ferramentas de codificacdo mais avancadas e aplicar
conceitos de logica de programacéo na pratica.

Para auxiliar os alunos a superar as dificuldades e motiva-los no processo de
aprendizagem, as estratégias de ensino utilizadas pelos professores sdo um fator
determinante (Zanin et al., 2019). Esta importancia justifica-se uma vez que, quando o
professor entende a forma como o aluno aprende (lendo, escrevendo, ouvindo, ou
fazendo), ele pode preparar suas aulas utilizando meios de ensino que explorem o método
mais adequado para a turma. Outra estratégia seria uma discussdo acerca da reflexdo sobre
0 erro e sua interpretacdo em sala de aula, dado seu potencial educativo (Castro, Tedesco,
2020). Na programacao de computadores, o erro é comum e é possivel se aprender muito
com ele. Assim a teoria e pratica poderiam estar alinhadas.

No contexto desse trabalho, a articulacéo entre teoria e pratica no ambito de um
curso de graduacdo ndo deve estar restrita aos estagios, nem tampouco aos semestres que
encerram o curso. Os estimulos as praticas ja podem ocorrer desde 0s semestres iniciais,
em disciplinas como Fundamentos de Programacdo e Estrutura de Dados, onde a
dindmica de ensino mescla a exposicao tradicional de conceito com sua pratica em
laboratdrio, promovendo e simulando a¢des que realizariam no mercado.

O objetivo deste trabalho € analisar qualitativamente as disciplinas de
Fundamentos de Programacéo e Estrutura de Dados, e assim identificar relacionamentos
entre pontos fortes e fracos, para possibilitar uma melhoria nas disciplinas. Para isto, um
questionario aplicado a turmas da graduacao foi aplicado e os resultados analisados por
meio de procedimentos de Grounded Theory (Corbin, Strauss, 2014). Como
contribuigdes principais deste trabalho, obtivemos recomendacges para as disciplinas de
programacdo, como uma didatica mais adequada para as disciplinas e maior suporte
tecnoldgico, que podem auxiliar na melhoria da qualidade do ensino e aprendizagem.

Este trabalho encontra-se dividido nas seguintes se¢des além desta introdugéo: na
Secéo 2 alguns trabalhos relacionados séo discutidos; a Secdo 3 apresenta 0s materiais e
métodos aplicados ao trabalho; na Secdo 4 sdo expostos os resultados; na Se¢do 5 0s
resultados séo discutidos; e por fim, a Secéo 6 apresenta as conclusoes e trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Aprender a programar por meio de uma linguagem de programacao computacional
ndo é uma tarefa fécil para iniciantes, principalmente para quem ndo possui uma base
matematica e logica (Coutinho et al., 2017). Diversos fatores prejudicam o ensino de
programagao, tais como: falta de conhecimentos basicos do ensino médio, desmotivagéo,
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falta de maturidade do aluno e professores despreparados. Além disso, programar requer
esforco e dedicacdo. Coutinho et al. (2017) analisaram experiéncias obtidas em cinco
turmas da disciplina programacéo de um curso de graduacao. Esta disciplina tem como
objetivo prover ao aluno conceitos de ldgica de programacédo para o desenvolvimento de
solucdes de problemas, através do uso das estruturas bésicas. Verificou-se que o
desempenho académico dos alunos por meio de uma analise da média final dos alunos, a
quantidade de faltas, e suas relagoes.

Os altos indices de reprovacéo e evasdo de estudantes universitarios nas disciplinas
iniciais de programacdo apresentam uma estatistica preocupante para coordenadores de
cursos de areas tecnoldgicas (Barros et al., 2019). Muitas vezes, o problema da reprovagéao
dos estudantes nessas disciplinas é apontado como um fator influenciador da evasédo dos
cursos. Barros et al. (2019) propuseram a utilizacdo de técnicas de mineracao de dados
educacionais para tentar prever o desempenho dos alunos na disciplina de Logica de
Programacdo em um periodo inicial de um curso de graduagdo, por meio do desempenho
nas disciplinas do primeiro periodo do curso. Os resultados mostraram que € possivel
inferir o rendimento dos estudantes com uma preciséo de até 77%. Esta informacé&o € util
para a promogdo de acOes para evitar reprovacOes e evasdo, e customizar o ensino de
I6gica de programacao.

Os elevados niveis de insucesso nas disciplinas introdutorias de programacéo vem
sendo alvo de inUmeras questdes e estudos ao longo dos anos (Holanda et al., 2019).
Muitos pesquisadores vém buscando encontrar solu¢Bes que possam contornar este
cenario, propondo metodologias e técnicas. Diante desta situacdo, os autores conduziram
uma revisao sistematica da literatura, visando compreender o panorama atual de pesquisa
das publicacdes cientificas no Brasil sobre as estratégias adotadas no ensino de
programacédo introdutéria em cursos superiores, entre os anos de 2014 a 2018. Os
resultados obtidos mostram que softwares educativos, jogos digitais e metodologias
especificas estdo sendo desenvolvidas e utilizadas com intuito de amenizar os indices de
insucesso nessas disciplinas.

Richter et al. (2019) desenvolveram uma revisdo sistematica da literatura para
investigar as principais tecnologias educacionais e estratégias pedagdgicas utilizadas
como mediadoras para 0 ensino de programacdo de computadores, com foco em
Programacao Orientada a Objetos. Dos 136 estudos analisados, os softwares Scratch e
Alice constaram como 0s mais citados. O estudo também indicou que as abordagens por
oficinas, aprendizagem baseada em problemas e baseada em projetos como sendo as mais
exploradas.

Todos os trabalhos citados nesta se¢éo realizaram pesquisas com programacao de
computadores, discutindo metodologias, desempenho e relatos de disciplinas. Entretanto,
em nenhum desses trabalhos se realizou uma analise qualitativa, muito menos utilizou-se
Grounded Theory. Nosso trabalho pretende utilizar esta técnica para repassar a
comunidade de EC uma nova perspectiva de anélise da programagdo em computadores.

3. Material e Métodos

O objetivo desta pesquisa é analisar qualitativamente o resultado de uma consulta
executada por meio de um questionario online aplicado aos alunos de algumas turmas de
graduacéo, das disciplinas Fundamentos de Programacédo (FUP) e Estruturas de Dados
(ED). Esta pesquisa é de carater exploratério. Segundo Gil (2008), pesquisas
exploratorias tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema,
visando torna-lo mais explicito ou construir hipoteses. Estas pesquisas também almejam
o0 aprimoramento de ideias ou a descoberta de intui¢cGes. Seu planejamento €, portanto,
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bastante flexivel, de modo que possibilite a consideracdo dos mais variados aspectos
relativos ao fato estudado. Quanto a analise dos dados, esta sera qualitativa.

A disciplina de Fundamentos de Programagdo possui a seguinte ementa:
Algoritmos, Conceitos Fundamentais de Programacdo, Expressoes, Controles de Fluxo,
FuncBes e Procedimentos, Ponteiros, Vetores e Matrizes, Cadeias de Caracteres,
Alocacgéo Dinamica, Tipos Estruturados e Arquivos. A disciplina de Estrutura de Dados
possui a seguinte ementa: Nog¢Bes de andlise de algoritmos, Recursividade, Tipos
Abstratos de Dados, Algoritmos de Ordenacéo, Listas Sequenciais e Encadeadas, Pilhas,
Filas, Arvores. A ideia por tras deste trabalho é investigar o impacto da disciplina de
Fundamentos de Programacéo para a disciplina Estrutura de Dados.

O questionario foi composto por questdes demogréaficas, para se identificar o
perfil do aluno, questdes sobre a disciplina, para se identificar o contexto da disciplina e
relagdo com disciplinas pré-requisitos, e questdes abertas, de texto livre para o aluno
expor sua opinido sobre os pontos fortes e fracos das disciplinas em questdo e apontar
possiveis melhorias. A Tabela 1 expde as questdes do questionario.

Tabela 1 — Questdes do questionario online (QD = questdo demogréafica, QC = questao
de contexto, QA = questdo de opinido com texto livre).

QD01 | Qual o seu curso?

QD02 | Qual seu semestre de ingresso?

QD03 | Qual sua idade?

QCO01 | Voce esta cursando FUP?

QCO02 | Voce esta cursando ED?

QCO03 | Qual foi, ou qual esta sendo sua dificuldade com a disciplina de FUP?

QCO04 | Qual foi, ou qual esta sendo sua dificuldade com a disciplina de ED?

QCO05 | Com qual frequéncia participa das monitorias da disciplina?

QAO01 | Pontos fortes da disciplina de FUP?

QAQ02 | Pontos fortes da disciplina de ED?

QAO03 | Pontos fracos da disciplina de FUP?

QAO04 | Pontos fracos da disciplina de ED?

QAO05 | O que poderia ser feito para melhorar a base em FUP?

QAO06 | O que poderia ser feito para melhorar a disciplina de ED?

A andlise qualitativa deste trabalho foi inspirada nos procedimentos apresentados
em (Ferreira et al., 2018). Nessa analise, nos utilizamos procedimentos da metodologia
Grounded Theory (Corbin e Strauss, 2014). A Grounded Theory visa criar uma teoria a
partir dos dados coletados e analisados sistematicamente, sendo composta por trés fases:
(1) codificacao aberta, (2) codificacdo axial e (3) codificacéo seletiva.

Na codificacdo aberta, se executa uma quebra, analise, comparagdo, conceituagao
e categorizagdo dos dados (Corbin e Strauss, 2014). Na codificacéo axial, associam-se as
categorias as suas subcategorias, formando categorias mais relacionadas e densas. Por
fim, na codificacdo seletiva, se identifica a categoria ou ideia central do estudo,
correspondente a teoria na qual todas as categorias estdo relacionadas. O processo de
codificacdo finaliza quando nenhum novo dado adiciona novos conhecimentos ao
processo de andlise da categorizacao. Strauss e Corbin explicam que o pesquisador pode
utilizar apenas alguns passos para atingir seu objetivo de pesquisa (Corbin e Strauss,
2014). Nessa pesquisa, nos utilizamos apenas as fases 1 e 2 da Grounded Theory para a
identificacdo das categorias e suas relacdes. Adicionalmente, para evitar tendéncias nas
analises, outro pesquisador revisou o resultado.
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Algumas citacBes dos participantes foram capturadas para destacar aspectos das
questdes de opinido. Estes participantes estdo identificados na pesquisa com a seguinte
nomenclatura, para preservar a anonimidade: letra maiuscula “P” seguida por um ndmero
que corresponde a sequéncia de resposta do questionario.

4. Resultados e Analises

O questionério foi aplicado em 2019.1, na Universidade Federal do Ceara, campus
Quixada, em 5 turmas de 3 professores diferentes. O critério para a selecdo destes
professores foi devido ao fato deles estarem ministrando em 2019.1 a disciplina Estrutura
de Dados, que possui Fundamentos de Programacdo como pré-requisito. Apenas 28
alunos responderam o questionério.

As questdes demograficas tracaram um perfil dos alunos que responderam ao
questionario. QD01 apresentava 0 curso de graduacdo de quem respondeu, sendo 0S
seguintes: Engenharia de Computacdo (13), Sistemas de Informacao (9), Ciéncia da
Computacdo (4) e Engenharia de Software (2). Os semestres de ingresso dos alunos,
informados em QDO02, foram 0s seguintes: 2019.1 (0), 2018.1 (26), 2017.1 (0), 2016.1
(1), 2015.1 (0) e 2014.1 (1). QD03 apresentou a faixa etéaria dos alunos: entre 17 e 20
(24), e entre 21 e 25 (4). A Figura 1 exibe as questdes demograficas.

Qual seu curso? Qual seu semestre de ingresso? Qual sua idade?

1_3%1-3%

= SISTEMAS DE
INFORMAGAO

= ENGENHARIA DE
COMPUTACAO
ENGENHARIA DE
SOFTWARE

u CIENCIA DA
COMPUTACAO

= 2019.1
= 2018.1
2017.1

= entre 17 e 20 anos

u entre2le 25 anos
2016.1

= 2015.1
m2014.1

entre 26 e 30 anos

mais de 30anos

Figura 1 - Graficos das questdes demograficas.

As questdes especificas sobre as disciplinas permitiram contextualizar a disciplina
em relacdo a disciplinas pré-requisitos. Em relacdo estar cursando FUP (QCO01), 100%
dos alunos informaram que ja cursaram. QCO02 informa se o aluno esta cursando ED, e 16
alunos responderam que reprovaram e estdo cursando novamente, enquanto que 12 estéo
cursando sem terem reprovado. A Figura 2 exibe as demais questdes de contextualizagdo
das disciplinas do ponto de vista de dificuldades e monitoria. QC03 indicou quais
dificuldades na disciplina de FUP, sendo elas: ndo apresentaram dificuldades (13),
didatica (4), fatores externos (4), linguagem de programacao (4), metodologia (2), l6gica
(1). Da mesma forma, QC04 aponta as dificuldades em ED: linguagem de programagéo
(12), metodologia (7), fatores externos (5), ndo apresenta dificuldades (3) e ldgica (1).
Por fim, QCO05 questiona a frequéncia na qual o aluno participa das monitorias da
disciplina, obtendo como respostas: as vezes (13), nunca (11) e sempre que possivel (4).
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Figura 2 - Graficos das questBes de contextualizacdo das disciplinas.

As questdes QA0L, QA02, QA03 e QA4 foram analisadas por meio da Grounded
Theory. As Figuras 3 e 4 exibem as categorias e as relagcdes identificadas, para 0s pontos
fortes e para os pontos fracos das disciplinas, respectivamente. Neste trabalho, 10
categorias foram identificadas, dispostas a seguir por ordem decrescente de citaces nas
respostas: Didatica (29), Conteudo (16), Suporte (14), Compreensao (12), Valor (12),
Experiéncia (8), Tecnologia (8), Opinido (7), Atividades (4) e Metodologia (2).

esta associado com

;I - Compreensao

C

l‘::' ED - Pontos Fortes | . [ FUP - Pontos Fortes J

Fs I'.

esta associado com iy — :
;I- _ Tecnologia

Figura 3 - Categorias e relagOes identificadas para os pontos fortes para FUP e ED.

Em relacdo aos pontos fortes, todas as categorias identificadas estavam
relacionadas as duas disciplinas. As relacdes identificadas para os pontos fortes foram:
Didatica esta associada com Compreensdo, Didatica é causa de Valor, Valor esta
associado com Suporte, e Suporte esta associado com Tecnologia.

Didatica e Compreensdo estdo associados, como reforcado pela citagdo de P23
“Importante para iniciar o entendimento de programacao. Estimula o estudante a querer
fazer mais.”. A didatica sempre é um aspecto importante relacionado a pesquisas de
ensino de qualquer area do conhecimento, e a maneira como o professor ministra aulas é
de suma importancia, como relatado por P26 “A explicacédo do professor era muito clara
sobre o contetdo entdo ficava mais facil o entendimento”. Além disso, Didatica também
é causa de Valor, descrito no comentario de P15 “O entendimento da necessidade e da
utilidade das diversas estruturas de dados”.

Um problema comum € o suporte tanto ferramental quanto manutencdo de
equipamentos em disciplinas de programacdo. A relacdo Valor estd associado com
Suporte ressalta justamente esse ponto, como no discurso de P6 em “Ajuda a alunos que
nao tiveram contato com a programacao antes da faculdade a ter noc¢des béasicas sobre
0 assunto”. Da mesma forma, o Suporte esta associado com Tecnologia, como no
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comentario de P3 em “Em FUP consegui apresentar o que o professor pediu.
Entendimento da disciplina em C”, que é diretamente relacionado a tecnologia.

Ja para os pontos fracos, nem todas as categorias identificadas estavam
relacionadas com as duas disciplinas. Para FUP, metodologia e tecnologia ndo estavam
relacionadas. Para ED, apenas atividades ndo estava relacionada. As relagOes
identificadas para os pontos fracos foram: Tecnologia é parte de Metodologia,
Metodologia esta associado com Didética, Didatica é causa de Opinido, Conteido esta
associado com Didatica, Tecnologia é parte de Conteudo, Atividades é parte de Contetdo,
Atividades é causa de Didatica, e Experiéncia é causa de Opiniao.

Para a relacdo de associagdo entre Didatica e Opinido, a forma de ministrar aulas
sempre € um aspecto delicado tanto para alunos quanto para professores, como descrito
por P22 em: “Metodologia de ensino, as vezes, um pouco rapida, se tornando um tanto
dificil para alunos que ndo possuem as no¢des basicas em programacao de acompanhar
os conteudos”. A relacdo Experiéncia é causa de Opinido mostrou que experiéncia auxilia
muito tanto na didatica do professor quanto no aprendizado dos alunos, destacado por
P23 em “Pode ser dificil para quem nunca teve contato com programacéo.” e por P1 em
“Pouco conhecimento prévio sobre o conteudo”. Atividades ou préaticas sao essenciais em
disciplinas de programacdo, j& que ndo adianta apenas o professor apresentar material.
nesse contexto, duas relagdes surgiram com a categoria Atividades.

e de Metodologia
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Figura 4 - Categorias e relac6es identificadas para os pontos fracos para FUP e ED.

A relacéo Atividades é causa de Didatica muitas vezes se relaciona com a maneira
na qual o professor ministra suas disciplinas. Isso foi ressaltado por P2 com o seguinte
discurso: “Depende do professor, aconselho fazer que nem o <anbnimo>, cobrar
questdes no moodle cada aula e com prazo de entrega, fazendo assim o aluno estudar”.
A outra relacdo foi Atividades ¢é parte de Contelido. Nesta relacdo, ha a observacdo de
ementa com 0 que estava sendo ministrado e como, comentado por P26 em “Alguns
contetidos importantes pra continuidade do curso como recursao e até mesmo ponteiros
eram pouco explorados. Entdo mais tarde senti dificuldades de aplicar esses contetdos”.
Para as duas relac@es, P25 respondeu algo que se alinha com ambas: “Falta da aplicacdo
dos conhecimentos dinamicos das linguagens. Alocacao de espaco, ponteiros, etc.”.

Algumas vezes a tecnologia utilizada na disciplina forca abordagens e técnicas a
serem utilizadas. A relacdo Tecnologia é parte de Metodologia relata isso, como em “A
mudanca repentina de linguagem ainda mais de FUP para ED tende a ter uma dificil
adaptacdo”, redigido por P13. Tecnologia é parte do Conteudo foi comentada como uma
relacdo que causa impacto devido as mudancas que ocorrem nas disciplinas, apontado na
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resposta de P13 “A mudanca repentina de linguagem ainda mais de FUP para ED tende
a ter uma dificil adaptac@o”. Por fim, a relacdo Conteudo e Didatica estdo associados
fortemente nas duas disciplinas, muitas vezes relacionados a organiza¢do, como
informado por P14 em “O professor poderia ter abordado mais assuntos que seriam
utilizados em ED”. Também houveram situacdes de duracdo das atividades, como
apontado por P4 em “Muito conteudo pratico (obviamente), para pouco tempo”.

Metodologia e didatica sempre caminham juntas, portanto a relacdo Metodologia
e Didética estdo associados era esperada surgir nos comentarios. P26 relatou essa relagéo
de maneira bastante completa com o seguinte comentario: “Na minha experiéncia com 0s
conteudos dado em ED, eles sdo apresentados de uma maneira equivocada, primeiro é
mostrado pra que serve e 0S cenarios que sao usados, até aqui tudo bem. Depois o
professor apresenta seu cddigo, e pede pro aluno implementar, acho que € aqui que fica
minha queixa, quando o professor mostra seu codigo, o aluno fica preso na maneira de
como o professor fez e limita sua criatividade pra outros tipos de alternativas.”.

A Figura 5 apresenta o resultado consolidado da QAO5 e QAO06, que indicam
possiveis melhorias para as disciplinas FUP e ED. A sugestdo de mais contato com
monitoria para FUP e melhorar o contetdo para ED como sugestdes mais citadas.

Sugestdes de Melhoria para as Disciplinas FUP e ED

Aulas praticas / Atividades
Base /Nivelamento
Carga horéria
Conteddo / Plano de aula
Didatica
Exemplos / Exercicios
Horéarios
Logica
Metodologia
Monitoria
Questdes
Ritmo
Tecnologia
Trabalhos
] 1 2 3 4 5 6 7
FUP I ED

Figura 5 - Sugestdes de melhoria para as disciplinas FUP e ED.

4. Discusséo

Naturalmente se tende a apontar mais problemas do que pontos fortes, o que se
comprovou pela quantidade de codigos e relacGes: 5 categorias para os pontos fortes, com
4 relacdes, e 7 categorias para 0s pontos fracos com 8 relagdes. Assim, nem todas as
categorias estavam presentes ao mesmo tempo nos pontos fortes e fracos.

As tecnologias utilizadas em algumas disciplinas forcaram certas metodologias,
apontado por alguns alunos. Isso pode ser considerado um problema se a disciplina
possuir a caracteristica de ser fundamental (conceitos basicos e iniciais), ou seja,
conceitos que devem ser aplicados e atendidos para praticamente todas tecnologias.

Do ponto de vista de metodologia e didatica, percebe-se uma dificuldade
conceitual na sua diferenciacdo por parte dos alunos. Por exemplo, na citacdo de P22
“Metodologia de ensino, as vezes, um pouco rapida”. Muitas vezes a metodologia é
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confundida com didatica. Percebe-se também a necessidade de adequacdo do ritmo de
ensino, volume de conteldo e atividades, para uma melhoria do aprendizado.

QCO03 indicou que metade das respostas de dificuldade em FUP foi didatica.
Conforme QCO04, metodologia e linguagem de programacao Sao responsaveis por mais
da metade das respostas de dificuldade em ED. Ha uma relagdo entre didatica e
metodologia, que impacta diretamente no aprendizado dos alunos. Essas questdes
reforcam as relacdes de pontos fracos que envolvem didatica e metodologia. Uma das
sugestdes apontadas pelos alunos, tanto para FUP quanto para ED, foi melhorar a
metodologia e didatica, também destacado pela relacdo identificada pelo Grounded
Theory. Entretanto, como um ponto forte, a relacdo de associacdo entre Didatica e
Compreensdo € um indicio que os alunos detém consciéncia do esfor¢co dos professores
nas disciplinas. O ideal é que muitos comentarios fossem nessa linha, para fins de
motivacdo. Isso também pode ser reforcado por QC03, que indicou quase a metade dos
alunos ndo possuiram dificuldade em FUP.

QCO05 informou a frequéncia de participacdo dos alunos nas monitorias. A resposta
que 11 alunos nunca participaram e 13 participam apenas as vezes pode ser um caminho
a ser investigado. As categorias tecnologia e atividades poderiam ter seus problemas
minimizados se a atitude de participacdo das monitorias fosse maior. Suporte e tecnologia
podem ser melhorados com mais contato dos alunos com monitores. Isso também refletiu
pela pouca frequéncia apontada em QCO05. Além disso, exemplos, aulas préaticas e
atividades foram apontadas como sugestfes de melhorias. Porém, se 0s alunos tivessem
mais contato com monitores, € possivel que problemas fossem minimizados.

Por fim, QCO02 indicou que 16 alunos reprovaram FUP. Esse nimero € alto, e
infelizmente € comum ocorrer um alto nimero de reprovagdes em disciplinas iniciais de
programacao. Um aspecto que pode ser considerado para a redugdo desse nimero nesse
contexto ¢ avaliar a qualidade da didatica e as tecnologias empregadas nas disciplinas,
revelados pelas respostas do questionario.

5. Conclustes

O ensino de l6gica de programacéo e codificacdo é uma atividade complexa e que
requer muito esforgo por parte dos docentes e discentes. Este trabalho buscou apresentar
resultados de uma analise qualitativa por meio de Grounded Theory para identificar
melhorias nas disciplinas de FUP e ED, e seus pontos fortes e fracos. Como grandes
resultados, percebeu-se a necessidade de uma didatica mais adequada para tais
disciplinas, adequacdo do contetdo ao tempo das aulas, e maior suporte tecnolégico.
Também notou-se que a necessidade por mais atividades ou praticas para proporcionar
um melhor desempenho na disciplina. Todos esses itens apontados pela analise qualitativa
também foram reforcados pelos alunos na questdo relacionada as sugestdes de melhorias.

Apesar da existéncia de muitos comentarios negativos, algumas citagdes foram na
direcdo oposta, como o comentario de P3 citando na questdo de melhorias o seguinte:
“Nada a declarar, meu professor teve uma boa metodologia”. Isso reforca a ideia que
existem boas praticas e boa didatica. Uma acdo possivel seria mapear tais acbes e
disseminar nas futuras turmas das disciplinas de FUP e ED.

Como trabalhos futuros, pretende-se avaliar a qualidade da didatica nas disciplinas
de FUP e ED, ampliar a analise qualitativa para outras disciplinas de programacao, como
Programacdo Orientada a Objetos, e incentivar a utilizacdo das monitorias para apoio as
disciplinas. Uma analise da metodologia aplicada pelos professores também pode ser uma
boa fonte de pesquisa, podendo ser adotada uma metodologia mais genérica, mas que seja
mais adequada ao ensino de programacao.
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Espera-se que este trabalho possa também colaborar com a comunidade de
Educacdo em Computacdo a partir das experiéncias e perspectivas relatadas no contexto
do ensino de programacao, motivando trabalhos semelhantes de analise qualitativa com
Grounded Theory, possibilitando assim uma evolucdo da area.
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