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Resumo

Este trabalho se propds a estudar o efeito do contato prévio com o Pensamento Com-
putacional em alunos de cursos superiores em computagao. O Pensamento Computa-
cional € uma habilidade que que visa o desenvolvimento do raciocinio légico e pensa-
mento algoritmico de uma forma continua e por toda a vida do individuo, auxiliando-o
para solucionar problemas da vida pessoal e profissional utilizando as técnicas da cién-
cia da computagao. Segundo pesquisas, mais de 50% dos alunos dos cursos de com-
putacao irdo evadir o curso e um dos principais motivos é a dificuldade em aprender
e assimilar os conceitos basicos e avangados da programacéo, ficando desmotivados.
Com isso, este trabalho investigou a viabilidade do uso do pensamento computacional
para ajudar esses alunos com dificuldades no aprendizado de programacéo. Portanto,
foram identificados dois perfis de alunos, que tiveram contato com o Pensamento Com-
putacional antes e depois de cursarem Programacéao, e aplicados questionarios para
avaliar as perspectivas que eles tiveram sobre a disciplina e o seu beneficio, se foi
produtivo ou ndo o uso do Pensamento Computacional. Também foram entrevistados
dois professores do curso de Licenciatura em Computagcdo da UFRPE para exami-
nar a perspectiva deles em relacido ao Pensamento Computacional no desempenho
dos alunos, comparando os alunos que tiveram o contato antes e depois de cursarem
Programagao. Sob a perspectiva dos alunos o uso do Pensamento Computacional os
auxiliam no desenvolvimento cognitivo, melhorando o raciocinio légico e o pensamento
algoritmico, e no aprendizado de Programacgéo. Os professores creem que o Pensa-
mento Computacional prepara cognitivamente os alunos para Programacgao, reduzindo
o esforgco em reaprender os conceitos basicos e que veem essa abordagem como um
aprimoramento para os alunos.

Palavras-chave: pensamento computacional, graduacéao, licenciatura em computa-
¢ao, raciocinio logico, pensamento algoritmico.



Abstract

This paper aims to study the effect of previous contact with Computational Thinking in
students of higher education courses. Computational Thinking is a skill that aims to de-
velop logical thinking and algorithmic thinking on an ongoing and lifelong basis, helping
them to solve personal and professional life problems using the techniques of computer
science. According to research, more than 50% of students in computer courses will
drop out of the course and one of the main reasons is the difficulty in learning and as-
similating the basic and advanced concepts of programming, becoming unmotivated.
Thus, this work investigated the feasibility of using computational thinking to help those
students with programming learning difficulties. Therefore, two student profiles were
identified, who had contact with Computational Thinking before and after attending Pro-
gramming, and questionnaires were applied to evaluate the perspectives they had on
the discipline and its benefit, whether the use of Computational Thinking was productive
or not. Two teachers from the UFRPE Computer Degree course were also interviewed
to examine their perspective on Computational Thinking on student performance, com-
paring students who had contact before and after attending Programming. From the
students’ perspective, the use of Computational Thinking assists them in cognitive de-
velopment, improving logical thinking and algorithmic thinking, and programming learn-
ing. Teachers believe that Computational Thinking cognitively prepares students for
Programming, reducing the effort to assimilate the basics and seeing this approach as
an improvement for students.

Keywords: computational thinking, graduation, computer degree, logical reasoning, al-
gorithmic thinking.
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1 Introducao

O Ministério da Educacao (MEC) classifica a evasao na educagao superior bra-
sileira como a ndo conclusao e afastamento permanente da graduagéo (MEC, 1996).
Cursos superiores brasileiros na area de Computagao possuem em média um indice
de evasao de 75%, e as disciplinas que envolvem algoritmos estédo entre os principais
fatores para a evaséao do curso (HOED, 2016). O estudo de Hoed (2016) mostra es-
tratégias usadas por algumas universidades, que impactaram na evasao e retengéo,
podendo ser replicadas aos cursos de computacao para reduzir as dificuldades que os
alunos tém com disciplinas que envolvam a resoluc¢ao de problemas. Uma abordagem
apoiada pelo estudo é a de que professores utilizem ferramentas educacionais que
permitam que os alunos adquiram a capacidade de pensar computacionalmente antes
de aprenderem a escrever e desenvolver programas.

O Pensamento Computacional (PC) é uma habilidade que vem ganhando aten-
¢ao em pesquisas para influenciar na redugao da evasdo em cursos de Computacgao.
O PC consiste em utilizar as técnicas da ciéncia da computagao para estimular a cria-
tividade e o raciocinio logico ao lidar com os problemas com que nos deparamos em
situacdes profissionais e pessoais, € em qualquer dominio do conhecimento (WING,
2006). Olhar a ciéncia da computagao apenas como uma area focada em programar
maquinas é desconsiderar todo o engajamento e conhecimento criado para encontrar
solugdes aos desafios da humanidade, o que muitas vezes exige encontrar novas for-
mas de supera-los (WING, 2006).

O papel de um cientista da computacgao inclui, portanto, disseminar e provocar
a conscientizagao de que o PC é uma habilidade para o avango nao s6 da ciéncia,
mas da sociedade (WING, 2006), trazendo ao publico e pesquisadores um novo meca-
nismo para o desenvolvimento cognitivo, corroborando que essa habilidade deve ser
mantida durante toda vida. Entretanto, nem todos os cursos superiores de computa-
¢ao oferecem uma abordagem de ensino que aproveite o PC e ajude na superagao
das dificuldades em disciplinas que o envolvem (HOED, 2016).

Araujo, Silveira e Mattos (2018) demonstram que o atraso tecnolégico do Bra-
sil ja € uma problematica reconhecida ha alguns anos, identificando cinco grandes
desafios para a Ciéncia da Computagao brasileira que deveriam ter sido atacados na
década de 2006 a 2016, colocando o PC como um tépico em destaque. Trazendo esse
contexto para os cursos de graduagéo, nos Referenciais de Formagao para os Cursos
de Graduacao em Computacdo (RFCGC), da Sociedade Brasileira de Computagao
(SBC), o PC é uma das competéncias desejadas dentro do eixo de fundamentos da
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computagao nos cursos de Licenciatura em Computagéo (LC) (ZORZO et al., 2017).
Assim, as Instituigdes de Ensino Superior (IES) deveriam desenvolver estudos e estra-
tégias para encontrar formas de incluir o desenvolvimento dessa habilidade em suas
matrizes curriculares, seja introduzindo uma disciplina propria , como ja esta sendo
aplicado em algumas universidades, por projetos de ensino (SCAICO et al., 2012);
(VAHLDICK et al., 2016); ou com professores associando o PC a didatica de suas
disciplinas no inicio do curso quando possivel (PONTUAL FALCAO et al., 2018).

Este trabalho esta estruturado em sete capitulos: no Capitulo 1 esta a introdu-
¢ao e contextualizagao deste trabalho. O Capitulo 2 aborda e explica os principios do
Pensamento Computacional, sua origem e popularizagéo, e o seu papel na ciéncia
da computagdo. O Capitulo 3 discorre sobre as dificuldades encontradas por alunos
e professores quanto ao aprendizado de programagao nos cursos de graduagado em
computacao, e também expde a oportunidade de estudo encontrada que este trabalho
aborda. No Capitulo 4 sdo encontrados os trabalhos relacionados que sustentam o
tema de estudo deste. O Capitulo 5 explica a metodologia de pesquisa utilizada para
a conclusao deste trabalho. No Capitulo 6 sdo encontrados os resultados obtidos por
este trabalho e no Capitulo 7 as conclusdes, discussdes e trabalhos futuros a partir
dos resultados da pesquisa deste trabalho.

1.1 Problema de pesquisa

Considerando-se a necessidade das IES encontrarem mecanismos para redu-
zir a evasao e retengdo em cursos de Computacado, o problema a ser investigado na
presente pesquisa €: como uma experiéncia prévia com o pensamento computacional
pode influenciar no aprendizado e desempenho dos alunos de programagao? Para fa-
zer essa analise, pretende-se considerar ndo somente as percepg¢des dos alunos e
professores, mas também a influéncia de questdes afetivas e aspectos socio-culturais
dos alunos.

1.2 Objetivos

Este trabalho tem seus objetivos descritos abaixo.

» Objetivo Geral:

— Investigar o impacto do contato prévio com pensamento computacional no
aprendizado de programacéo nos alunos dos cursos superiores de compu-
tacao.

» Objetivos Especificos:
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— Examinar a percepcao do aprendizado dos estudantes que tiveram contato
com PC antes e depois de cursarem programagao;

— Examinar a percepc¢ao dos professores de programagao em relagao ao de-
sempenho dos alunos que previamente cursaram PC;

— ldentificar pontos de melhoria na disciplina de PC para favorecer o aprendi-
zado de programacao;

— Investigar as questdes afetivas que os alunos desenvolvem com a disciplina
de programagao, comparando as visdes dos que tiveram e dos que nao
tiveram contato com PC antes de cursar programacao.
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2 Pensamento Computacional

Seja na vida pessoal ou profissional, o contexto de vida do ser humano € uma
sucessao de tentativas de solucionar problemas e a capacidade de raciocinio permitiu
que a humanidade fosse adaptando e utilizando o que tinha ao alcance para superar
seus obstaculos. Quando desejamos construir uma casa, primeiro temos que preparar
o terreno, em seguida fazer os alicerces e entdo comecgar a construgao das paredes
fundamentais e, por ultimo, o teto; um exemplo bem simples e intuitivo do conceito de
dividir para conquistar, baseado em todo um raciocinio e um conhecimento por tras
dessa decisao. Essa € a esséncia do pensamento computacional, tentar encontrar
meios mais simples e mecanismos melhores para usar, ou criar, solugdes para 0s pro-
blemas, usando a abstragéo, generalizagdo, decomposigao, pensamento algoritmico e
avaliacao (WING, 2006). O termo Pensamento Computacional se popularizou através
do artigo de Wing (2006), mas ja é discutido por Papert (1980).

Para isso o pensamento computacional visa o despertar de alguns conceitos
no dia-a-dia das pessoas, para que consigam enxergar as situagdes com as quais se
deparam de forma logica, conseguindo analisa-las, reconhecer a grandeza dos proble-
mas e, se necessario, dividindo-os em problemas de menor tamanho, para os quais ja
pode haver uma solugao conhecida (WING, 2006); (CSIZMADIA et al., 2015).

Ao generalizar um problema € possivel identificar padrées, reconhecer quando
ele pode ser dividido de uma forma que ja exista uma solugao para um subproblema,
ou adaptar as que ja existem, e assim encontrar uma solugdo mais rapida e eficaz
(CSIZMADIA et al., 2015). Fazendo uma analogia ao conceito de dividir para conquistar,
utilizado por muitos algoritmos de ordenagao, o aluno pode visualizar um desafio, como
por exemplo, ordenar uma lista de numeros e propor estratégias de como fazé-lo.

Ao fazer isso o aluno deve conseguir abstrair quaisquer informagdes nao essen-
ciais para que qualquer pessoa consiga utilizar a sua solugao, ou algoritmo, de forma
objetiva e clara. Informagdes que variam ou vao além do escopo principal daquela so-
lugcdo sao ignoradas apods aplicar a abstragdo do problema, que é outra competéncia
oriunda do pensamento computacional (CSIZMADIA et al., 2015). Isso pode permitir
que o aluno consiga estruturar suas ideias de forma mais eficiente e inteligivel, sendo
um forte indicio da compreensao e dominio sobre o que esta sendo estudado.

Quando pensamos de forma algoritmica devemos descrever uma solugao em
forma de etapas, um passo a passo, de forma ordenada e reproduzivel, depois de abs-
trair, reconhecer os padrdes e contextos relacionados, e dividir todo o problema, para
que qualquer outra pessoa consiga encontrar uma solugdo ao reproduzir 0os passos
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(CSIZMADIA et al., 2015). Assim o aluno pode criar etapas, de tamanhos diversos e
de acordo com o seu proprio conhecimento e capacidades, de forma sequencial e itera-
tiva para desenvolver uma solugao aos problemas propostos nas atividades passadas
pelo professor.

Apos propor uma solugado, € necessaria uma avaliacao se todos os requisitos
para resolver o problema inicial foram atendidos, se ndo ha algo que ficou fora de
escopo e nao foi incluido durante o desenvolvimento, validar se o que foi produzido
realmente atende a necessidade de todos envolvidos. E questionar sobre o quéo dificil
€ um problema e qual a forma eficiente e eficaz de resolvé-lo, prevendo e criando me-
canismos de recuperacéo em caso de erros (CSIZMADIA et al., 2015); (WING, 2006).
Com uma solugao pronta, o aluno pode avaliar se essa solugéo realmente soluciona o
problema exposto e encontrar possiveis pontos de melhoria, verificando a eficiéncia e
a eficacia do proprio resultado.

Desde a publicacdo de Wing (2006), o estudo sobre o PC vém ampliando e
novos conceitos sao adicionados aos ja conhecidos, como: organizar, analisar e repre-
sentar os dados de forma logica e através de abstragdes; automatizar solugdes através
do pensamento algoritmico; formalizar problemas de modo que sejam computacional-
mente possiveis; considerar eficiéncia e eficacia ao propor solugdes a problemas le-
vando em consideracdo os recursos disponiveis (ISTE, 2011). Além de desenvolver
habilidades como: capacidade de lidar com problemas em aberto, se organizar em
equipe, lidar com problemas complexos e persisténcia (ISTE, 2011).

Os professores sao responsaveis por difundir esses métodos da ciéncia da com-
putacdo em sala de aula, ndo apenas vendo como etapas do desenvolvimento de um
software, mas como uma expansao cognitiva dos seus alunos (WING, 2006); (CSIZ-
MADIA et al., 2015).

A ciéncia da computagao nao se baseia apenas em escrever programas, sendo
responsavel por varias técnicas que otimizam a forma com que as pessoas agem em
equipe, trabalhando assim o relacionamento interpessoal dos individuos, encontrar pa-
drées em problemas e saber como decompor para que uma atividade grande e dificil
de ser realizada, se torne varias atividades pequenas e mais simples. E antecipar situ-
acoes, planejar e aprender (WING, 2006).

Por isso o pensamento computacional pode ser encarado como uma compe-
téncia intelectual basica, como ler, escrever e conhecer as operagdes aritméticas, fa-
zendo parte da area cognitiva do individuo. Sobre a abstragao, usada pelo PC, é uma
maneira de ampliar esse intelecto, sabendo lidar com a complexidade de um problema
(COUNCIL, 2010), procurando a tecnologia mais adequada, sendo necessario apren-
der, encontrar alternativas e avaliar qual a melhor estratégia para validar sua teoria.
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O pensamento computacional ndo é algo para os computadores, ndo € uma
tentativa de trazer o pensamento para a maquina, mas sim para quem a comanda. Esse
€ o papel do cientista da computacgao, pesquisar, encontrar ou criar formas eficientes
de usar a tecnologia para solucionar problemas, improvisando no que for possivel, e
ndo para "robotizar’o pensamento humano (WING, 2006). Por isso Araujo, Silveira e
Mattos (2018) ja citam que o PC deve ser prioridade para combater o atraso tecnolégico
presenciado no Brasil e a propria SBC comecgou a incluir essa tematica dentro dos
cursos de graduagéo, visto em (ZORZO et al., 2017).

O professor ndo pode se prender a ideia de que essa € uma comunicagao
de mao unica, onde ele apenas passa o conhecimento, ele também pode aprender
com seus alunos, aprimorando sua didatica, identificando onde a computacdo pode
ser usada dentro do contexto da sala de aula e em sociedade. O educador também
deve incentivar o desejo pelo conhecimento nos alunos, estimular que eles aprendam
mais incluindo e interagindo com todos na participagdo das aulas, utilizando aborda-
gens que provoquem o envolvimento deles com o assunto de aula, tornando-os mais
colaborativos. Usar projetos interdisciplinares € uma boa saida para isso, onde os alu-
nos poderao utilizar os conceitos da ciéncia da computagdo em outras areas e assim
exercitar suas competéncias e visualizar novos problemas de formas diferentes (ISTE,
2018).

A curiosidade deve ser parte do aprendizado de um aluno envolvido com o pen-
samento computacional, ele tem que ser autbnomo em seus objetivos, se comunicar
com pessoas de diferentes costumes e pensamentos, s6 assim ele ira ampliar seus
horizontes. Usar a tecnologia de forma consciente e justa, criando o seu papel de um
bom cidadao digital e ajudar a construir conhecimento baseado no cotidiano, além de
divulgar cada nova solugéo criada, aproveitando a tecnologia que interliga pessoas
de diversas partes do mundo para isso. Sempre buscar a inovagao, seja na forma de
desenvolver algo, na hora de modelar, criar uma solugéo ou até mesmo propor um
problema, testar e validar algo ja existente (ISTE, 2016).

O uso dessa abordagem em salas de aula e no cotidiano dos cursos de computa-
¢ao ja mostra resultados (SCAICO et al., 2012); (VAHLDICK et al., 2016) demonstrando
gue o pensamento computacional estimula o aprendizado dos alunos, o que pode ame-
nizar as dificuldades enfrentadas por alunos do ensino médio que estdo chegando na
graduacdo com um déficit de habilidades basicas, como visto em (BARCELQOS; TA-
ROUCO; BERCHT, 2009); (MALTEMPI; VALENTE, 2000); (RIBAS; BIANCO; LAHM,
2016).
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3 Dificuldades no Aprendizado em Programa-

cao no Ensino Superior

Em sua tese de doutorado, Medeiros (2019) realizou uma extensa Revisao Sis-
tematica da Literatura (RSL) sobre as dificuldades de estudantes iniciantes em progra-
macao no ensino superior brasileiro. A RSL foi composta por uma pesquisa manual
em periodicos da Revista Novas Tecnologias na Educacao (RENOTE), na Revista Bra-
sileira de Informatica na Educacgao (RBIE), Workshop de Educagdo em Computagao
(WEI), Workshop de Informatica na Educacéo (WIE), Workshop de Ensino em Pen-
samento Computacional, Algoritmos e Programacao (WAIgProg) e no Simpésio Brasi-
leiro de Informatica na Educagao (SBIE), complementada por uma busca automatica
usando uma string de busca usada no Google Scholar, definida como: (“aprendizagem
de programacao” OR “ensino de programacgao”) AND (“iniciantes” OR “introduc¢ao”).

O autor procurou responder, com sua pesquisa, as seguintes questdes: quais
habilidades e conhecimentos prévios s&o fundamentais para um aluno iniciante apren-
der a programar?; que desafios os estudantes iniciantes encontram para aprender a
programar?; e quais desafios os professores encontram ao ensinar a programagao
introdutdria?

Medeiros (2019) também utilizou alguns critérios em sua pesquisa, como: arti-
gos que nao abordam as questdes da pesquisa, muito curtos, publicados em eventos
sem relevancia nacional, escritos pelos mesmos pesquisadores, e pesquisas que nao
foram realizadas no Brasil. Ap6s aplicar a filtragem dos artigos, Medeiros (2019) reali-
zou o seu estudo com os 84 artigos que atenderam todos os critérios da sua pesquisa.

Medeiros (2019) categorizou artigos brasileiros sobre o aprendizado de progra-
magao no ensino superior baseados em habilidades prévias necessarias para o seu
aprendizado, essas habilidades foram divididas em duas areas: uma sobre 0s conhe-
cimentos e competéncias basicas da propria programagao e outra referente as compe-
téncias da educacgao basica e cognitiva do individuo.

Nas habilidades referentes a programacédo vemos que a principal habilidade
necessaria para a aprendizagem de programagao, de acordo com a literatura brasileira
€ o raciocinio logico, citado em 24% das publicagdes (MEDEIROS, 2019). Vemos que
a abstragao, nogbes matematicas e a resolugao de problemas, com 15%, 14% e 13%
respectivamente, sdo apoiadas pela necessidade do raciocinio légico. Apenas 7% das
publicagdes consideram que ter algum conhecimento prévio sobre programacgéao seja
primordial para o aprendizado, em relagao as outras habilidades (MEDEIROS, 2019).
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Em relagéo as habilidades educacionais gerais, (MEDEIROS, 2019) identificou
as seguintes categorias: conhecimento basico em portugués e interpretagéo de texto,
criatividade, pensamento critico, curiosidade e habilidade de discussédo, habito de es-
tudo, concentragdo e memorizagao, e maturidade. Cada uma dessas categorias séo
encontradas em 7%, 3%, 2%, 2%, 2% e 1%, respectivamente, dos artigos usados por
Medeiros (2019) na sua RSL.

3.1 Problemas identificados pelos professores

Medeiros (2019) também mapeou os artigos que citam as dificuldades encon-
tradas pelos professores que lecionam programacgao. Em sua pesquisa, ele identificou
os seguintes desafios: métodos e ferramentas, escalabilidade e infraestrutura, estimu-
lar a motivagao dos alunos, comunicagdo com os alunos, linguagem de programacgao,
curriculo e sequéncias instrucionais, déficit no conhecimento matematico dos alunos
e a valorizagao do erro. 56% dos artigos brasileiros apontam que os professores tém
dificuldades em encontrar métodos e ferramentas comprovadamente eficazes (MEDEI-
ROS, 2019).

Problemas com a infraestrutura das IES sdo comentados em 27% das publi-
cacoOes brasileiras sobre o tema, pela grande quantidade de alunos por turma e baixa
quantidade de laboratdrios de informatica e monitores para os auxiliarem (MEDEIROS,
2019). Nas publicacbes brasileiras, foi identificado que o erro durante o aprendizado é
pouco visto como forma do processo, usado em 6% dos trabalhos (MEDEIROS, 2019).
Os professores também encontram resisténcias e entraves para ajustar as ementas
das disciplinas introdutorias de programacgao para atender as recomendagdes da SBC
(MEDEIROS, 2019).

3.2 Problemas identificados pelos alunos

Quando avaliadas as dificuldades dos alunos com o aprendizado de progra-
macao, Medeiros (2019) categorizou-as em: formalizagdo do problema, expressao da
solucéo, execucao da solucao e avaliagdo, conhecimento de base e comportamento.
12% das publicag¢des citam que os alunos possuem dificuldades em pensar algoritmi-
camente e raciocinar de forma logica, e 21% sobre como abstrair esses problemas.
Analisando esses dados as maiores dificuldades estdo em pontos chave do PC.

Sobre a formalizagéo do problema, Medeiros (2019) aponta a resolugao de pro-
blema, abstracéo, pensamento algoritmico e raciocinio l6gico, como as principais di-
ficuldades dos alunos no aprendizado de programagao, com aproximadamente 25%,
21% e 12% respectivamente.
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Sobre as expressodes da solugédo, Medeiros (2019) identificou que em 15% dos
casos a sintaxe da linguagem de programacéo lecionada pode ser impactante para os
alunos, podendo ser um indicio dos problemas com a depuracéo, dentro da execugao
da solugao e avaliagao, vista em 15% das publicagdes. Ja nos conhecimentos de base,
interpretacao de texto e nogdes matematicas, com 15% e 10% respectivamente, sao
obstaculos para os alunos, enquanto se manterem motivados com o aprendizado € um
comportamento abordado em 30% dos trabalhos brasileiros (MEDEIROS, 2019).

3.3 Oportunidades

Como visto nas segdes anteriores, algo precisa ser feito para que a dificuldade
dos alunos e professores com o aprendizado de programacgao seja mitigada. Quanto
aos problemas encontrados pelos alunos, no aprendizado de programacgao, a resolu-
¢ao de problemas, sintaxe da linguagem de programacéo, depuragao, interpretagcéao
de texto e motivagdo sao as principais dificuldades dos alunos (MEDEIROS, 2019).

Esses pontos sao abordados e ditos como pontos chave para o pensamento
computacional, defendidos como competéncias despertadas por ele e que devem ser
mantidas por toda vida como parte do processo cognitivo, ampliando o intelecto do
individuo, dando abertura para que possamos utiliza-lo em sala de aula (WING, 2006);
(ISTE, 2018); (ISTE, 2016).

Assim, a proposta deste trabalho ¢é verificar se a aplicagao do pensamento com-
putacional no ensino superior traz beneficios reais no aprendizado e na afetividade dos
alunos com a programacao, reduzindo suas dificuldades e os ajudando a desenvolver
as competéncias necessarias ao aprendizado de programagao.
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4 Trabalhos Relacionados

Ha poucos trabalhos na literatura que investigam PC no ensino superior no
Brasil, em comparacéo ao ensinos fundamental e médio, como mostram as RSL re-
alizadas por Zanetti, Borges e Ricarte (2016); Medeiros (2019). Estas RSL trazem um
levantamento das praticas educacionais envolvendo o pensamento computacional nos
ensinos fundamental, médio/técnico e superior, identificando que o grande esfor¢o dos
pesquisadores e educadores que estdo utilizando essa habilidade esta no ensino mé-
dio.

Além de ter os trabalhos de Zanetti, Borges e Ricarte (2016) e Medeiros (2019)
como referéncia, foi feito um levantamento dos artigos brasileiros que abordam os te-
mas de pensamento computacional na educacgao basica, para estudar e conhecer as
aplicacdes e formas com que o PC esta sendo tratado em salas de aula; o pensamento
computacional no ensino superior, como ele € tratado e aplicado dentro dos cursos
superiores em computagao, se focam apenas nos alunos, professores ou ambos; e
sobre as dificuldades no aprendizado de programacgao no ensino superior, para focar
nos problemas identificados por alunos e professores nessa troca de conhecimento.
Para isso foi feito um levantamento dos artigos mais recentes, desde a publicacéo de
Wing (2006), sobre o tema em anais de congressos e simposios referentes a Educa-
¢ao em Computacdo, como o Workshop de Informatica na Escola (WIE) e Congresso
Brasileiro de Informatica na Educacao (CBIE).

Bosse, Gerosa (2015); Costa e Bublitz (2013); Fassbinder, Paula e Araujo (2012);
Hoed (2016); Piva Jr. e Freitas (2010); MEC (1996); Ortiz, Oliveira e Pereira (2018);
Peixoto et al. (2013); Pontual Falcao et al. (2018); Scaico et al. (2012); Vahldick et al.
(2016); Wing (2016); Csizmadia et al. (2015), sdo estudos envolvendo alunos de cursos
de computagao no ensino superior. Dentre estes, Wing (2016); Csizmadia et al. (2015);
ISTE (2011); ISTE (2018); Council (2010); ISTE (2016); Vahldick et al. (2016); Scaico
et al. (2012); Ortiz, Oliveira e Pereira (2018); Pontual Falcao et al. (2018); Zorzo et al.
(2017) abordam especificamente o pensamento computacional no ensino superior.

De forma mais geral, Costa e Bublitz (2013); Hoed (2016); MEC (1996); Scaico
et al. (2012) mostram dados e estudos sobre a evaséo e a retengdo dos alunos dos
cursos superiores de computacao no Brasil, expondo as taxas e perfis daqueles que
evadem de seus cursos de origem. Costa e Bublitz (2013) mostram que o desempenho
nas disciplinas de programacgao pode ser um reflexo da infraestrutura da universidade
e outros motivos alheios ao ambiente de sala de aula. Piva Jr. e Freitas (2010); Zanini
e Raabe (2012) se mostram preocupados com a pouca habilidade em interpretagao
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de texto apresentada pelos alunos da graduagao.

Mais especificamente falando de Pensamento Computacional, Vahldick et al.
(2016) trazem uma experiéncia na criagdo e uso de um jogo focado no desenvolvi-
mento das habilidades do PC com alunos do ensino superior de uma universidade
portuguesa, apoiando o ensino da ementa das disciplinas de programagao, mostrando
que o uso dessa abordagem refletiu no interesse, na dedicagao e no aprendizado dos
alunos. Barcelos, Tarouco e Bercht (2009); Maltempi e Valente (2000); Ribas, Bianco
e Lahm (2016) argumentam que o nivel de conhecimento em raciocinio légico dos in-
gressantes na graduacgao esta cada vez menor, provavelmente devido a uma falta de
estimulo e desenvolvimento na educacgao basica, podendo ser uma das causas para
o insucesso durante as disciplinas de programagao. Scaico et al. (2012) apresentam
uma aplicagéo de tutores durante o ensino de programacgéo com alunos do curso de
Licenciatura em Computagao, usando um grupo de controle para fazer uma compara-
cao dos resultados, encontrando um impacto positivo consideravel tanto no niumero de
aprovados como na média das notas da turma.

De particular relevancia para o presente trabalho, Pontual Falcao et al. (2018)
propdem a inser¢ao da tematica do PC dentro do curso de LC da UFRPE para os futu-
ros alunos de programacao. Durante a criagdo do novo Projeto Pedagdgico do Curso,
foi criada e incluida em sua matriz curricular a disciplina de Pensamento Computa-
cional, antes dos alunos terem contato com a programacéao, sendo obrigatéria ja no
primeiro semestre do curso. Com o primeiro ano de experiéncia da disciplina de pen-
samento computacional no curso de LC da UFRPE, no segundo semestre de 2018 e
primeiro semestre de 2019, é necessaria uma avaliagdo comparativa dos novos alu-
NosS e 0S que cursaram programagao sem esse contato prévio com PC na universidade,
proposta pela presente pesquisa.

Além disso, poucas pesquisas sobre pensamento computacional consideram os
dados socioculturais dos alunos para identificarem possiveis padrées que causem ou
pré-disponham a evaséo dos cursos de Computagéo Ortiz, Oliveira e Pereira (2018),
sendo um ponto carente de atencdo para entender melhor perspectivas dos alunos
com O Curso.

Araujo et al. (2013); Sirotheau et al. (2012); Guedes (2014); Gomes et al. (2015)
focam mais no estudo que o ensino conteudo das aulas, a didatica dos professor e as
instalacdes da IES, enquanto Santos et al. (2015); lepsen, Bercht e Reategui (2012);
Lima e Leal (2013); Franca e Amaral (2013); Ambrdsio (2011); Giraffa e Mora (2013),
levam mais em consideragao a perspectiva do aluno quanto o aprendizado nas disci-
plinas de programagao e algoritmos, mas todos investigam as dificuldades no aprendi-
zado de programagao no ensino superior.

Este trabalho se destaca dos demais devido ao estudo das vantagens do con-
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tato no pensamento computacional no ensino superior, investigando o seu impacto nas
questdes afetivas que os alunos desenvolvem com a disciplina de programacdo. Na
Tabela 1 € possivel encontrar um resumo dessas informagdes.

A tabela abaixo usa alguns marcadores para suas colunas, eles representam
tipos de relacionamento que os mesmos possuem com este trabalho.

* TR1: Pensamento Computacional na Educagao Basica;
* TR2: Pensamento Computacional no Ensino Superior;

* TR3: Evasao nos cursos de computacao;

TR4: Dificuldades no Aprendizado de Programacéao no Ensino Superior.
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Tabela 1 — Resumo dos trabalhos relacionados

Artigos TR1 TR2 TR3 TR4

Este trabalho - X -
(AMBROSIO, 2011) - - -
(ARAUJO et al., 2013) - - -
(BARCELOS; TAROUCO; BERCHT, 2009)
(BOSSE; GEROSA, 2015) - - - -
(COSTA; BUBLITZ, 2013)
(COUNCIL, 2010)
(CSIZMADIA et al., 2015)
(FASSBINDER; PAULA; ARAUJO, 2012)
(FRANCA; AMARAL, 2013)
(GIRAFFA; MORA, 2013) - - -
(GOMES et al., 2015) - - -
(GUEDES, 2014) - - -
(HOED, 2016) - - X
(IEPSEN; BERCHT; REATEGUI, 2012) -
(ISTE, 2011) X
(ISTE, 2018) X
X

X
X

1 X X

X 1 XX X X

(ISTE, 2016)
(LIMA; LEAL, 2013)
(MEC, 1996)
(MEDEIROS, 2019)
(PAPERT, 1980)
(ORTIZ; OLIVEIRA; PEREIRA, 2018)
(PEIXOTO et al., 2013) -
(PIVA JR; FREITAS, 2010) -
(PONTUAL FALCAO et al., 2018) -
(SANTOS et al., 2015) -
(SCAICO et al., 2012) -
(SIROTHEAU et al., 2012) -
(VAHLDICK et al., 2016) -
(WING, 2006) -
(ZANINI; RAABE, 2012) -
(ZORZO et al., 2017) -

XX X 1 X X X
o X 1
X 0 X o

X 0 X

X 1 X X

Fonte: este trabalho
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5 Metodologia

Essa pesquisa foi realizada tendo como parametro o contexto do curso de Li-
cenciatura em Computagao da Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE),
que introduziu na sua matriz curricular no segundo semestre do ano letivo de 2018 a
disciplina de Pensamento Computacional como uma disciplina do primeiro semestre
para os alunos ingressantes no curso, como forma de ajudar os alunos a se prepara-
rem, e sendo pré-requisito, para cursarem programagcao. Participaram deste estudo os
estudantes que cursaram a disciplina de Pensamento Computacional, os professores
que lecionaram programacéao desde a mudancga na matriz curricular e, pelo questiona-
rio ser feito online ele foi distribuido para alunos de outras IES brasileiras, porém so6
obtivemos respostas dos institutos Instituto Federal do Rio Grande do Norte (IFRN) e
Instituto Federal do Tridngulo Mineiro (IFTM), e as universidades Universidade Federal
do Parana (UFPR), Universidade Federal da Bahia (UFBA) e Universidade Federal do
Sul da Bahia (UFSB), sendo respeitados os perfis de alunos identificados dentro da
propria UFRPE, para investigar o impacto do contato prévio com o PC no aprendizado
de programacao desses alunos. Essas IES, além da UFRPE, foram escolhidas por tam-
bém abordarem o Pensamento Computacional dentro dos seus respectivos cursos de
Licenciatura em Computacéo.

Ao todo foram contatados, via e-mail, varios representes de cursos de Licen-
ciatura em Computagao pelo pais, como dos institutos Instituto Federal de Brasilia
(IFB), Instituto Federal da Bahia (IFBA), Instituto Federal Farroupilha (IFFar), Instituto
Federal de Minas Gerais (IFMG), IFRN, IFTM, Instituto Federal do Tocantis (IFTO), e
das universidades UFBA, Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA), Uni-
versidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), Universidade Federal da Paraiba (UFPB),
UFPR, Universidade Federal Rural da Amazénia (UFRA), Universidade Federal do Sul
da Bahia (UFSB) e Universidade Tecnologica Federal do Parana (UTFPR).

Eles foram informados sobre a pesquisa e o seu anonimato foi garantido, néo
foi coletado nenhum dado que pudesse identifica-los, e dando consentimento para que
os dados por eles fornecidos fossem utilizados neste trabalho.

Maiores detalhes de como foi conduzida essa pesquisa sao descritos a seguir.

1. Revisao bibliografica
Foi feito um estudo do estado da arte sobre o tema principal, investigando o
impacto que o pensamento computacional pode proporcionar no aprendizado de
programacao e os temas que o apoiam, como 0s possiveis reflexos que essa
experiéncia pode trazer nas questdes afetivas dos alunos com a disciplina ou
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com O curso, e se reduziria as chances deles evadirem do curso, visando uma
relevancia para a ciéncia e pesquisa brasileira.

As principais fontes usadas neste trabalho sao (WING, 2006), por trazer o tema
do Pensamento Computacional como area de pesquisa para a ciéncia da com-
putacédo, (MEDEIROS, 2019); (ZANETTI; BORGES; RICARTE, 2016) por suas
RSL, fazendo um levantamento das praticas educacionais sobre o pensamento
computacional no ensino superior. (PONTUAL FALCAO et al., 2018) por traze-
rem o contexto do PC para o curso de LC da UFRPE. (MEC, 1996); (HOED,
2016) por definirem e trazerem maiores informagdes sobre a evasdo dos alunos
no ensino superior, e (ORTIZ; OLIVEIRA; PEREIRA, 2018) por revelarem que
os dados socioculturais dos alunos n&o sao levados em consideragao em muitas
pesquisas.

2. Realizar entrevistas e colher dados com professores
Os professores de programacéao foram entrevistados de uma forma semiestrutu-
rada para conhecer as suas percepg¢des sobre o desempenho dos alunos com a
disciplina de programacao.

3. Consolidar dados colhidos com professores

Foi realizada uma analise com os dados colhidos com os professores. Esses
dados foram colhidos apds uma entrevista presencial feita com os professores,
onde eles exprimiram suas opinides sobre o pensamento computacional e a ex-
periéncia deles com os alunos que tiveram, ou ndo, esse contato, sobre suas
expectativas em relacéo a essa abordagem e suas opinides pessoais. Tudo foi
coletado em forma de audio gravado, com o consentimento dos entrevistados,
e analisado os pontos em que as opinides dos professores convergem ou diver-
gem.

4. Planejar pesquisa com os dois perfis de alunos
Foram identificados os dois perfis de alunos abaixo e elaborado um questionario
para cada, com suas particularidades, e aplicados para cada um dos perfis. Os
questionarios criados estdo disponiveis nos Apéndices A e B.

 Alunos perfil 1 (AP1): alunos que tiveram contato com o PC em algum mo-
mento antes de programacéao, €;

* Alunos perfil 2 (AP2): alunos que tiveram contato com o PC depois de cur-
sarem programagao.

5. Aplicar os questionarios aos alunos
Foram realizados os questionarios com os alunos dos perfis AP1 e AP2. Esses
questionarios foram distribuidos online, utilizando o Google Forms, e os alunos
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foram convidados a participar através dos grupos nas redes sociais e listas de
e-mails, dos cursos de LC da UFRPE e de outras IES supracitadas, respeitando
os perfis AP1 e AP2, onde os alunos trocam informagdes e conhecimento entre
Si.

6. Consolidar dados colhidos com alunos
Os dados colhidos com a aplicagao dos questionarios dos AP1 e AP2 foram ana-
lisados e identificados os pontos mais importantes fornecidos pelos alunos.
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6 Resultados

Nesta secao serdo apresentados os resultados deste trabalho. Esses resulta-
dos sao oriundos das entrevistas feitas com os professores identificados durante a
formulacdo da metodologia deste trabalho, e dos questionarios feitos com os alunos
do curso de Licenciatura de Computacgao.

6.1 Entrevistas com alunos do perfil AP1

Nesta se¢ao sdo mostrados os resultados obtidos apds a aplicagcdo do questio-
nario para os alunos do perfil 1 (AP1) (Apéndice A), identificado para esta pesquisa.

* Alunos perfil 1 (AP1): alunos ingressados no curso de LC e que tiveram contato
com PC antes de cursarem Programacao;

Tabela 2 — Distribuigcao dos participantes AP1 por IES

IES Numero de participantes
UFRPE
IFRN
UFPR
IFTM
UFBA

NN O

Fonte: este trabalho

Esse questionario foi feito de forma online e, por isso, foi respondido por pes-
soas de varias |IES, sendo a UFRPE como o foco principal deste trabalho, e foram
obtidas um total de 20 respostas, distribuidas conforme a tabela 2.
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Tabela 3 — Motivos para alunos AP1 cursarem Licenciatura em Computagao

Motivos para cursar Licenciatura em Computagcao % de respostas
Aptidao e gosto pela computacao 31,6%
Desejo pela licenciatura 21,1%
Cursar uma graduagao em um horario

. . 10,5%
que se adequa a minha realidade
Nao consegui ingressar em outros cursos da area 5,3%
Desejo pela licenciatura,

e ~ 10,5%
Aptidao e gosto pela computagao
Aptidao e gosto pela computacéo,
Cursar uma graduagao em um horario 5,3%
que se adequa a minha realidade
Desejo pela licenciatura,

Aptidao e gosto pela computagéao,

Cursar uma graduagao em um horario

que se adequa a minha realidade

Curso é ofertado na prépria cidade

minimizando custos de transporte 5,3%
Fonte: este trabalho

10,5%

Para a questao 2, tabela 3, sobre os motivos de cursar a Licenciatura em Com-
putacado, como respostas unicas, 31,6% dos participantes responderam que tém apti-
dao pela computagéo, desejo pela licenciatura com 21,1%, cursar uma graduagao em
um horario que se adequa necessidades, 10,5%, e que nao conseguiram ingressar
em outros cursos da area, 5,3%. Como respostas mistas, combinando uma ou mais
respostas individuais, o desejo pela licenciatura e a aptidao pela computagao, com
10,5%, aptidao pela computacao e adequar aos horarios com 5,3%, e desejo pela li-
cenciatura, aptidao pela computacao e adequar aos horarios, foram 10,5%. Também
atenta-se para uma unica resposta sobre que o curso de Licenciatura em Computacao
€ ofertado na propria cidade do participante, minimizando custos de transporte, que
inviabilizaria o desejo de cursar computac¢ao. Vemos que o desejo pela licenciatura e a
aptidao pela computagao sao os principais motivos para que esses alunos ingressarem
no curso de Licenciatura em Computacéo.

Na questao 3, sobre se os participantes mantém dupla jornada, ou seja, traba-
Iham e estudam em horarios diferentes, 78,9% responderam que sim e 21,1% respon-
deram que ndo, o que pode representar que possa haver um desgaste ao longo do
dia e o rendimento em sala de aula, a depender dos horarios. Esse sentimento é con-
firmado pela questédo 3.1, sobre a dupla jornada interferir na dedicagéo e aprendizado
de programacéo, onde 75% responderam que sim e 25% que nao.

Com a questéao 4, sobre a possivel evasado do curso ou se ja evadiu, tendo que
ser reintegrado a graduagao, 31,6% responderam que sim, e 68,4% que nao. Os que
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foram reintegrados, ou se ja pensaram em evadir, na questao 4.1, 75% responderam
gue o motivo da evasao foi conciliar a vida profissional com os estudos, enquanto 25%
responderam que estdo na sua primeira graduacao.

Quando questionados sobre algum receio anterior a entrar na graduagao por
terem que aprender programacao, na questao 5, 47,4% responderam que sim e 52,6%
que nao. Dentre os que afirmaram ter algum receio, na questao 5.1, 76,9% se sentiram
mais tranquilizados ao saberem que teriam uma disciplina introdutéria antes de fato
cursarem programacgao, enquanto 23,1% disseram que nao.

94,7% dos participantes acreditam que o Pensamento Computacional aumen-
tou sua confianga e preparagao para aprender programacgao, enquanto 5,3% respon-
deram que ndo, na questao 6. Todos os participantes responderam na questao 7 que
acreditam que o Pensamento Computacional contribui com os desafios interdisciplina-
res do cotidiano.

Tabela 4 — Niveis de raciocinio logico dos alunos AP1

Nivel de raciocinio l6gico % de respostas

Nenhum 0%
Ruim 31,6%
Regular 36,8%
Bom 26,3%
Muito bom 5,3%

Fonte: este trabalho

Quando questionados sobre o nivel do raciocinio légico, na questao 8, tabela 4,
antes de entrarem na graduagao, 36,8% consideram como regular, 31,6% como ruim,
26,3% como bom e 5,3% como muito bom.

Tabela 5 — Niveis de pensamento algoritmico dos alunos AP1

Nivel de pensamento algoritmico % de respostas

Nenhum 15,8%
Ruim 26,3%
Regular 42,1%
Bom 15,8%
Muito bom 0%

Fonte: este trabalho

Na questado 9, tabela 5, sobre o conhecimento relacionado ao pensamento al-
goritmico antes da graduacao, 42,1% consideram como regular, 26,3% como ruim, e
nenhum ou bom tiveram ambas 15,8% das respostas.

Ao serem questionados se cursar Pensamento Computacional os auxiliaram a
desenvolver ou melhorar os seus niveis de raciocinio logico e algoritmico, na questao
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10, 89,5% responderam que sim e 10,5% responderam que nao.

Foi deixado um espago em aberto para que os participantes incluissem suas
proprias opinides sobre o Pensamento Computacional e trés deles deram opinides bem
interessantes sobre o0 uso e a importancia do PC dentro da graduagdo em computagao.
Cada resposta aqui listada foi dada diretamente por um aluno que respondeu este
questionario (Q1) para alunos do AP1, identificados como P (participante) com uma
numeragao, garantindo seu anonimato.

» "Com pensamento computacional ficou facil entender légica de programacéo, e
com isso, ficou tudo mais facil aprender programagéao”, Q1P04;

* "Fundamental para quem entra em uma graduagéo na area de computagéo, pois
direciona o discente de uma forma mais gradual”, Q1PO06, e;

» "Sobre ndo pensar no problema como um todo, mas dividir em processos e ir
avangando aos poucos para solucionar”, Q1P15.

6.2 Entrevistas com alunos do perfil AP2

Nesta se¢ao sdo mostrados os resultados obtidos apds a aplicagéo do questio-
nario para os alunos do perfil 2 (AP2) (Apéndice B), identificado para esta pesquisa.

* Alunos perfil 2 (AP2): alunos ingressados no curso de LC e que so tiveram contato
com PC apoés cursarem Programacao.

Tabela 6 — Distribuicdo dos participantes AP2 por IES

IES Numero de participantes
UFRPE
IFRN
UFPR
UFBA
IFTM
UFSB

= W WwWwou o1

Fonte: este trabalho

Esse questionario foi feito de forma online e, por isso, foi respondido por pes-
soas de varias IES, sendo a UFRPE como o foco principal deste trabalho, e foi obtido
um total de 26 respostas, distribuidas conforme a tabela 6.



Capitulo 6. Resultados 28

Tabela 7 — Motivos para alunos AP2 cursar Licenciatura em Computagao

Motivos para cursar Licenciatura em Computagao % de respostas
Desejo pela licenciatura 8%
Aptidao e gosto pela computacao 4%
Cursar uma graduagao em um horario
. . 12%

que se adequa a minha realidade
Nao consegui ingressar em outros cursos da area 12%
Desejo pela licenciatura,

e ~ 20%
Aptidao e gosto pela computagao
Aptidao e gosto pela computacéo,
Cursar uma graduagao em um horario 12%
que se adequa a minha realidade
Cursar uma graduagao em um horario
que se adequa a minha realidade, 8%
N&o consegui ingressar em outros cursos da area
Desejo pela licenciatura,
Cursar uma graduag¢ao em um horario

0,
que se adequa a minha realidade, 4%
Aumentar a empregabilidade
Aptidao e gosto pela computacéo,
Nao consegui ingressar em outros cursos da area, 49

Cursar uma graduag¢ao em um horario

que se adequa a minha realidade

Cursar uma graduagao em um horario

que se adequa a minha realidade, 4%
Procurar nova carreira

Fonte: este trabalho

Na questao 2, tabela 7, ao serem questionados pelos motivos que os fizeram
cursar Licenciatura em Computacgao, os participantes se dividiram em dois tipos de
respostas, unicas e compostas, sendo cursar uma graduagédo que se adeque aos ho-
rarios e por ndo conseguirem ingressar em outros cursos da area, com 12% ambas,
desejo pela licenciatura com 8%, e aptidao pela computagao e outros com 4%, sendo
que esse outros se justificou pelas disciplinas dos outros cursos ndo o agradarem. Ja
nas respostas compostas tivemos desejo pela licenciatura e aptidao pela computa-
¢ao com 20%, aptidao pela computagao e buscando um horario mais adequado com
12%, um horario mais adequado e por n&o conseguirem ingressar em outros cursos
da area com 8%, e com 4% para desejo pela licenciatura, horario e aumentar a empre-
gabilidade, aptidao pela computagdo, ndo conseguirem ingressar em outros cursos e
horario, horario e procurando uma nova carreia, respectivamente. Mostrando, assim
como no questionario AP1, que o desejo pela licenciatura e a aptiddo da computagao
como 0s principais motivos para esses alunos ingressarem no curso da Licenciatura
em Computacgao.
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Quando questionados se mantém uma dupla jornada de estudos e trabalho, em
horarios distintos, na questao 3, 68% responderam que sim e 32% responderam que
nao. Dentre os que mantém dupla jornada, 66,7% responderam que isso pode afetar
a sua dedicagao ao aprendizado de programagao, enquanto 33,3% disseram que nao.

Tabela 8 — Motivos para evasao dos alunos AP2

Motivos para evasao % de respostas
Problemas em conciliar os estudos 0%
com a vida profissional
Tive sérias dificuldades com programacgéao 16,7%
Dificuldades em outras disciplinas durante
) . 0%
0 curso que me deixaram desmotivado(a)
Problemas de saude comigo ou algum parente préximo 0%
Vim de outra area e tive dificuldades de me adaptar

<. ~ 0%
a area de computagao

Problemas em conciliar os estudos

com a vida profissional,

Dificuldades em outras disciplinas durante 16.7%

0 curso que me deixaram desmotivado(a),

Problemas de saude comigo ou algum parente préximo,
Dificuldades em atender aos horarios das aulas
Problemas em conciliar os estudos

com a vida profissional,

Tive sérias dificuldades com programacéao, 16,7%
Vim de outra area e tive dificuldades de me adaptar

a area de computagao

Problemas de saude comigo ou algum parente proximo,

Problemas em conciliar os estudos

com a vida profissional, 16,7%
Vim de outra area e tive dificuldades de me adaptar

a area de computagao

Tive sérias dificuldades com programacéao,

Dificuldades em outras disciplinas durante 16,7%
0 curso que me deixaram desmotivado(a)
Nenhum 16,7%

Fonte: este trabalho

48% dos participantes responderam que ja consideraram evadir ou ja evadiram
da graduacgao, precisando serem reintegrados, enquanto 52% disseram que n&o. Den-
tre que os responderam sim a questao 4, tabela 8, 16,7% responderam que tiveram
problemas com programacé&o. Problemas em conciliar estudos e vida profissional, di-
ficuldades em outras disciplinas, problemas de saude e problemas em atender aos
horarios das aulas, com 16,7%. Ja os que tiveram problemas em conciliar os estudos
com a vida profissional, dificuldades com programacéao e por virem de outras areas,
tiveram 16,7% das respostas. Problemas de saude, conciliar estudos com a vida pro-
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fissional e por virem de outras areas, com 16,7%. Com problemas em programagéao
e desmotivagao por dificuldades em outras disciplinas, e por alegarem que nenhum
problema sugerido estava relacionado a sua evasao, com 16,7% respectivamente.

Ao serem questionados se possuiam receio de cursar programagao antes de
entrarem na graduacao, 56% disseram que n&o enquanto 44% disseram que sim. Os
que disseram que tinham algum receio, 83,3% disseram que se desejariam cursar
alguma disciplina introdutéria a programacgao, enquanto 16,7% responderam que néo.

Sabendo que os alunos do AP2 tiveram contato com o Pensamento Computa-
cional apds cursarem programacao, eles foram questionados se esse contato com PC
antes de programacao os auxiliaria, deixando-os melhores preparados e confiantes:
96% disseram que sim e 4% que n&o. Este resultado é um ponto crucial para este
trabalho, dado que os proprios alunos consideram que abordar o Pensamento Compu-
tacional antes de aprenderem a programar e desenvolver softwares € algo valido.

Seguindo com o intuito do Pensamento Computacional auxiliar as pessoas no
mundo interdisciplinar cotidiano, 92% responderam que concordam com esse pensa-
mento e 8% que néo.

Tabela 9 — Niveis de raciocinio légico dos alunos AP2

Nivel de raciocinio l6gico % de respostas

Nenhum 4%
Ruim 16%
Regular 44%
Bom 20%
Muito bom 16%

Fonte: este trabalho

Sobre a autoavaliacdo do conhecimento sobre raciocinio logico, tabela 9, 44%
dos participantes disseram que consideram regular, 20% como bom, muito bom e ruim
com 16% respectivamente, e 4% como nenhum.

Tabela 10 — Niveis de pensamento algoritmico dos alunos AP2

Nivel de pensamento algoritmico % de respostas

Nenhum 28%
Ruim 12%
Regular 44%
Bom 16%
Muito bom 0%

Fonte: este trabalho

E sobre o pensamento algoritmico, tabela 10, 44% como regular, 28% como
nenhum, 16% como bom, e 12% como ruim.
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Segundo 80% dos participantes, o Pensamento Computacional contribuiu para
que desenvolvessem ou melhorassem o seu conhecimento em raciocinio légico e pen-
samento algoritmico, sendo um feedback muito bom para que dar continuidade no uso
do PC na graduacéo. Ja 20% disseram que isso ndo aconteceu com eles.

Ao final do questionario os participantes poderiam expressar suas proprias opi-
nides sobre o uso do Pensamento Computacional na graduagao. Cada resposta aqui
listada foi dada diretamente por um aluno que respondeu este questionario (Q2) para
alunos do AP2, identificados como P (participante) com uma numeragao, garantindo
seu anonimato.

* Houveram sugestdes para a disciplina em si, para abordar mais elementos da
programagao como uma fase preparatéria, como em ””... trabalhar com pseu-
docodigo poderia resolver este problema para quem nunca teve contato com

programacéo, ao final da cadeira de Pensamento Computacional”, Q2P09;

« Também um dos participantes comentou que o PC reduziu suas incertezas com
assuntos que envolvessem matematica e raciocinio "”’Eu sempre tive muito receio
e muito "medo’de tudo que envolvesse matematica e raciocinio lI6gico... Comecei
a enxergar os desafios l6gicos como algo da rotina...”, Q2P14”;

* Q2P19 comenta que o pensamento computacional € uma habilidade e ndo sim-
plesmente légica de programacgao, sendo uma abordagem mais profunda e sobre
sua dupla jornada de estudos e trabalho, pois ja ingressou no curso sabendo pro-
gramar, acredita que a disciplina de PC seria de grande ajuda para seus colegas
de turma que nao tinham visto programacao ainda na época, e um terceiro par-
ticipante, Q2P23, comentou que muitos conceitos que, segundo ele, poderiam
ajudar na programacéao sao vistos em disciplinas posteriores a programacgéao, o
que pode ser um fator as dificuldades encontradas;

* Um dos topicos mais interessantes levantados pelo participante Q2P26, onde
comentou que o pensamento computacional pode gerar no aluno a decisao de
seguir na graduagao e na area, ja que o ele esta diretamente ligado as areas
de atuacgao da ciéncia da computagao e leva-os a conhecer um pouco de tudo,
identificando se essa area o agrada ou nao.

6.3 Entrevistas com professores

Para este trabalho foram identificados dois perfis de professores que interes-
sam para esta pesquisa, que lecionou a disciplina de programagao com a matriz curri-
cular antiga, antes da inser¢ao do Pensamento Computacional, e que lecionou apés a
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modificacdo da matriz curricular, com a inser¢ao do Pensamento Computacional. Fo-
ram identificados dois professores com estes perfis juntamente com a coordenagao do
curso de Licenciatura em Computacdo da UFRPE e serédo identificados como:

A : que lecionou programacao na matriz curricular antiga;

B : que lecionou na matriz curricular nova.

Um ponto precisa ser exposto antes dos resultados serem mostrados, o profes-
sor A lecionou programagao apenas na matriz curricular antiga, enquanto o professor B
lecionou a disciplina nos dois momentos, tanto antes como ap6s a mudanga da matriz.

A entrevista semiestruturada feita com os dois professores, em momentos distin-
tos, foi feita questionando-os sobre alguns pontos para esta pesquisa e suas respostas
sdo encontradas abaixo.

* Houve melhora dos alunos que cursaram programac¢ao depois de PC, em
relagao aos que cursaram antes de PC?

Devido ao pouco tempo e avango dentro do curso, visto que a primeira turma
de PC do curso esta hoje no terceiro semestre, ainda ndo é conclusivo se o PC
trouxe melhoras visiveis, talvez quando eles avangarem mais sera mais percepti-
vel se 0 PC realmente deu a eles os beneficios esperados, sendo essa a visao do
professor A quando ele diz que "E bem dificil ter um sentimento de melhora ga-
rantido, a gente trabalha com casos, se a gente analisar uma turma e num outro
semestre outra turma tiver outro comportamento, ndo tem como a gente gene-
ralizar”, e B ao dizer "Eu até perguntei pros proprios alunos o que eles acharam
de PC, se contribui de fato com o aprendizado. A maioria até disse que contribui,
mas quando vamos ver os resultados. Nas notas, eu ndo vi essa contribuigéo...
Fica a duvida se realmente contribuiu, eu acredito que € bom, que contribui”.

O professor A também menciona questdes como a retengao dos alunos em dis-
ciplinas de programacao ser algo esperado, devido a dificuldade e a quebra do
paradigma de um aluno vindo do ensino médio, e que o PC da maiores chances
aos alunos de terem uma base de conhecimentos mais consolidada para darem
continuidade ao curso, "Meu sentimento é de que com certeza ajuda, mas a gente
sabe que existe uma retengdo maior e dificuldade nesse tipo de conteudo. Eu te-
nho relatos da primeira turma de PC que agora esta em programagao que eles
estao tendo dificuldades. O meu ponto de vista é esse, € que esse sequencial-
mente, da mais chances pro aluno ter um caminhar mais fluido, um aprendizado
mais sdlido... Cada vez mais a gente tem trabalhar ndo so a parte técnica, mas
a motivagcdo também.”
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» Essas dificuldades seriam com assuntos especificos de programagao?

Os alunos estdo chegando na disciplina de Programagao com dificuldades em
compreender e assimilar os conteudos que sao passados, porém a perspectiva
que o professor A tem é que isso melhore com num curto a médio prazo, "Eu
também sou supervisor de area e os professores me reportam esses aconteci-
mentos... Eu estou otimista porque o perfil do aluno antigo é aquele que sai do
ensino meédio e ja entra diretamente numa disciplina pesada como Programa-
¢do”, enquanto B acha que os niveis de proeficiéncia das turmas podem variar
de semestre para semestre e isso pode influenciar num curto prazo de tempo
para avaliar quantitativamente o qu&o beneficiador PC esta sendo, "As vezes a
gente pega uma turma que é muito boa e as vezes a gente pega uma turma que
é fraca’.

Ha uma preocupacéao dos entrevistados para que sejam incluidos mais tépicos
de programacéao na disciplina de PC, mesmo que mais perto do final do semes-
tre, para que os alunos ndo cheguem tdo imaturos a disciplina de Programacgéo,
usando linguagens mais amigaveis, como dito por A, "Se o processo cognitivo do
aluno de PC for indo de forma que ele faga a ponte com programag¢ao, quando
ele sai do primeiro pro sequndo periodo, ele vai ter um aproveitamento maior dos
conceitos que ele viu. Se ele ficar muito limitado a viséo de PC fora do escopo
do ensino de programacgéo, ele vai ter que gastar mais energia aprendendo no-
vamente”, e B, "O feedback que eu tive dos alunos quando eles chegaram na
minha disciplina de Programagéo 1 que eles ndo estavam programando, na dis-
ciplina de PC, que eles poderiam ter visto programacgédo de fato. Nada como C
ou Python, mas uma coisa como Portugol”.

» Essas dificuldades com programacgao estariam relacionadas a dificuldade
com matematica?

O fator dos alunos terem aptiddes com a matematica e a programacao tendem
ser algo que caminham juntas, as habilidades com a matematica servem como
sustentagdo as competéncias esperadas de bons alunos em programag¢ao, como
dito por B, "Chegam muitos alunos sem a base matematica e esses alunos néo
progridem. Os alunos que sdo bons em matematica, normalmente, vao ser bons
em programagdo”, e apoiado por A, "Eu acho que tem semelhancga, as duas ci-
éncias envolvem abstragéo... Vai ter uma hora que vocé vai ter que por o pensa-
mento abstrato pra trabalhar, e no casamento de padrées. Tém semelhangas e
tém diferencas tambem”.
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7 Conclusoes e Trabalhos futuros

Nesta secao sao expostas, discutidas e apresentadas as conclusdes deste tra-
balho. Tendo como base de discusséo os objetivos deste trabalho, aqui serdo confron-
tadas as opinides expressas pelos alunos, professores e com o que temos na literatura
sobre o uso do Pensamento Computacional no ensino superior para alunos do curso
de Licenciatura em Computacdo. Esta discussdo se da por tépicos, onde cada um
remete aos objetivos do presente trabalho.

« Examinar a percepgao do aprendizado sob a visdao dos estudantes e profes-
sores comparando o impacto do contato prévio com Pensamento Compu-
tacional

Como dito previamente, este trabalho se baseia em dois perfis de alunos, aqueles
que tiveram contato antes e aqueles que vivenciaram o Pensamento Computaci-
onal depois de cursarem Programacao, AP1 e AP2 respectivamente.

Dentro do grupo de alunos do AP1, temos que 94,7% consideram que o Pen-
samento Computacional aumentou sua preparagao para aprenderem programa-
¢ao, e 96% dos alunos do AP2 dizem que se sentiriam melhores preparados
para cursarem programacao se tivessem esse contato com o Pensamento Com-
putacional previamente a Programacgéo. No entanto, pela visdo dos professores
entrevistados, essa afirmagao por parte dos estudantes nio se reflete nas salas
de aula de Programacgao, nao sendo perceptiveis os ganhos no desempenho em
notas desses alunos que vem do contato com o Pensamento Computacional.

Alguns pontos questionados aos alunos foram que se o Pensamento Computa-
cional contribuiu para a melhora do raciocinio l6gico e pensamento algoritmico
dos estudantes, 89,5% dos alunos do AP1 e 80% dos alunos do AP2 afirmaram
que o Pensamento Computacional os ajudou no raciocinio Iégico e pensamento
algoritmico. Esses pontos sao de grande importancia pois, (MEDEIROS, 2019),
em sua tese, identificou em 12% dos artigos da literatura brasileira sobre o tema
que esses pontos que dificultam o avancgo dos alunos nas disciplinas e no apren-
dizado de Programacgao. Tomando o devido cuidado para nao excluir a ideia de
que errar nao faz parte do processo de aprendizado, sendo visto em 6% das pu-
blicagbes brasileiras a respeito (MEDEIROS, 2019), sendo o déficit que os alunos
tém ao chegar nas disciplinas de Programacgao o problema a ser tratado aqui.

Portanto, os professores entrevistados se mostram otimistas e que veem o Pen-
samento Computacional como uma ferramenta que auxiliem os alunos no apren-
dizado de Programacéo, porém ainda se mantém mais cautelosos em afirmarem
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veemente se esse contato € benéfico e preferem aguardar o reflexo disso no
desempenho dos alunos em sala de aula.

+ Identificar pontos de melhoria na disciplina de PC para favorecer o apren-
dizado de programacgao

Com intuito de agregar um conteudo que prepare melhor o aluno na disciplina de
Pensamento Computacional, ambos, alunos e professores, fizeram sugestoes
em seus respectivos questionarios e entrevistas, para que mais conteudos de
programacao seja incluidos dentro da disciplina, de forma mais diluida ou um
pouco mais abrangente.

Os professores defendem essa ideia ao argumentarem que se o aluno nao for,
de certo modo, cognitivamente preparado para programacao desde o PC, ele
tera um esforgo maior para assimilar alguns conceitos em programacgéo, e in-
centivando o uso de algumas linguagens mais ludicas e isso, segundo um dos
professores entrevistados, € algo que os proprios alunos dizem que sentiram falta
durante a disciplina de PC.

Essa sugestao também foi encontrada nas respostas dos alunos AP2, onde co-
mentaram que a disciplina de PC poderia envolver mais pseudocodigos, auxili-
ando aqueles que nunca tiveram contato com programagao antes de ingressar ao
curso e antecipando conceitos que sao vistos em disciplina apds programacgao,
que sentiram que poderiam ter sido melhor aproveitados se fossem vistos antes
da disciplina. Sendo uma forma de atacar o que é visto em 15% das publica¢des
brasileiras sobre o impacto para os alunos ao se depararem com a sintaxe de
alguma linguagem de programacao (MEDEIROS, 2019).

* Investigar as questoes afetivas que os alunos desenvolvem com a disci-
plina de programagao, comparando as visoes dos que tiveram e dos que
nao tiveram contato com PC antes de cursar programacgao

Ao questionar os alunos se eles tinham receio em aprender programagao antes
de ingressar na graduacgéo, vemos que 47,4% e 44% dos alunos do AP1 e AP2,
respectivamente, responderam que sim, e, logo, 94,7% dos alunos do AP1 e
96% dos alunos do AP2 se sentiram, ou sentiriam, mais confiantes com o contato
com o Pensamento Computacional antes de cursarem programagao, sendo um
comportamento abordado em 30% dos trabalhos brasileiros (MEDEIROS, 2019).

Esse pensamento é reforcado pelas respostas dos alunos do AP2 quando, pelo
menos, 50,1% responderam que um dos motivos para pensarem em evadir ou
por terem evadido do curso ser dificuldades com programacao. Ou seja, em torno
da metade dos alunos que correm risco de evadirem do curso sao por ques-
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tdes afetivas a disciplina de programacao, confirmando o que é visto em (HOED,
2016).

Como visto nas respostas aos questionarios pelos alunos dos dois tipos, AP1 e
AP2, programacao é uma disciplina que causa muito impacto ao chegar a um
curso de computacao, € um tema complexo e nao é trivial o entendimento dele,
por isso muitos chegam a considerar ou realmente abandonam o curso por causa
de programacéo. Seja porque mantém uma dupla jornada, conciliando a vida pro-
fissional e os estudos, o que é uma realidade para 78,9% dos alunos AP1 e 68%
dos alunos AP2, onde entre eles 75% e 66,7%, respectivamente, afirmam que
essa necessidade de manter uma dupla jornada afeta diretamente sua dedica-
¢ao e aprendizado a programacao, mesmo entre aqueles que responderam que
tém aptiddo e gosto pela computagcéo e que estudam um horario que se ade-
qua melhor a sua realidade. E que a maioria dos alunos que responderam a
pesquisa deste trabalho afirmam que ter uma disciplina ou um contato que os
preparem mais para programacéao pode diminuir o impacto e a complexidade no
aprendizado, acreditando que esse € o papel do pensamento computacional, ja
que, provavelmente, esses alunos ndo tiveram uma preparagao para essa area
durante o ensino médio, ponto esse que nao foi contemplado neste trabalho.

7.1 Trabalhos futuros

Devido ao prazo de entrega deste trabalho, néo foi possivel fazer um acompa-
nhamento mais prolongado dos alunos dos perfis AP1 e AP2, no curso de Licenciatura
da Computagao da UFRPE, e sua evolugcido no curso apds o contato com o Pensa-
mento Computacional, ficando entdo como um possivel trabalho futuro acompanhar
algumas turmas de novos ingressantes por mais semestres letivos e verificando o de-
sempenho desses alunos de uma forma mais préoxima, comparando notas e outras
formas avaliativas, com a média histérica de turmas antes da inser¢édo do Pensamento
Computacional na matriz curricular.

Também devido ao prazo deste trabalho, ndo foi possivel realizar uma entre-
vista mais aprofundada com outros professores além dos que foram entrevistados na
UFRPE, o que pode ser um fator importante para aprofundar a pesquisa sobre o tema.

Levando em consideracéo os pontos apresentados neste trabalho, se faz bené-
fica a realizacdo de um estudo para compreender a contextualizagao do Pensamento
Computacional em outras IES brasileiras e avaliar o impacto no desempenho dos alu-
nos nessas instituigdes.

Também foi sugerido pelos entrevistados por este trabalho a possibilidade de
incluir topicos do ensino de programacéo ja na disciplina de Pensamento Computacio-
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nal, como forma de preparar o aprendizado e 0 processo cognitivo desses alunos para
programagcao, necessitando de um estudo para saber quais tépicos seriam esses e a
melhor maneira de retrata-los dentro do contexto do Pensamento Computacional.
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A Questionario dos alunos AP1

Aqui estdo as perguntas do questionario distribuido aos alunos do perfil 1, que
cursaram a disciplina de Pensamento Computacional antes de cursarem Programagao.
As questdes que possuem alternativas enumeradas s&o de multipla escolha, enquanto
as que possuem uma lista sdo de escolha unica, e as que ndao possuem nenhuma
alternativa sdo questdes abertas para o participante responder com o texto que quiser.

1. Por que vocé escolheu cursar Licenciatura em Computagao?

a) Desejo pela licenciatura

b) Aptidao e gosto pela computagao

d

c) Cursar uma graduacdo em um horario que se adequa a minha realidade
) Nao consegui ingressar em outros cursos da area

e) Outros

2. Vocé mantém dupla jornada durante o curso, ou seja, estuda e trabalha em ho-
rarios distintos?

* Sim
* Nao

3. Se vocé mantém uma dupla jornada durante o curso, acredita que pode atrapa-
Ihar na sua dedicagao ao aprendizado em programacgao?

e Sim
* Nao

4. Vocé ja considerou evadir ou ja evadiu do curso (pensou em abandonar ou ja
abandonou o curso, tendo que ser reintegrado a graduagao)?

* Sim
* Nao

5. Se vocé foi reintegrado a graduacéao, qual ou quais foram os principais motivos
para sua evasao?

a) Problemas em conciliar os estudos com a vida profissional

b) Tive sérias dificuldades com programagao
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10.

c) Dificuldades em outros disciplinas durante o curso que me deixaram desmo-
tivado(a)

d) Problemas de saude comigo ou algum parente proximo
e) Vim de outra area e tive dificuldade de me adaptar a area de computacao

f) Outros

. Vocé tinha algum tipo de receio em cursar Programacéao antes de entrar na gra-

duacao?

* Sim

* Nao
Se tinha algum receio, saber que teria que cursar uma disciplina introdutdria, com
o objetivo de preparar melhor os alunos aos conceitos mais basicos e fundamen-
tais da programacéo, o(a) deixou mais tranquilo(a)?

* Sim

* Nao
Vocé acredita que o Pensamento Computacional te deixou mais preparado e
confiante para aprender Programacgao?

* Sim

* Nao
Em um mundo onde cada vez mais estamos envolvidos com problemas e cena-
rios interdisciplinares, que requerem uma gama de conhecimento em areas diver-
sas para soluciona-los, vocé acredita que o Pensamento Computacional contribui
para isso?

+ Sim

* Nao
Como vocé avalia seu conhecimento sobre raciocinio légico antes de entrar na
graduagao?

Nenhum

Ruim

Regular

« Bom

Muito bom
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11. Como vocé avalia seu conhecimento sobre pensamento algoritmico antes de
entrar na graduagao?

Nenhum

Ruim

Regular

* Bom

Muito bom

12. Um dos propdsitos de cursar Pensamento Computacional é auxiliar os discentes
a desenvolver ou melhorar seu raciocinio légico e algoritmico. Isso aconteceu
com vocé?

+ Sim

* Nao
13. Sinta-se livre para deixar algum comentario mais especifico sobre a sua expe-
riéncia com o Pensamento Computacional, como ele o(a) ajudou a entender os

objetivos do curso, como ele se inseriu dentro do seu contexto de vida ou alguma
sugestao para as proximas turmas.
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B Questionario dos alunos AP2

Aqui estdo as perguntas do questionario distribuido aos alunos do perfil 2, que
cursaram a disciplina de Pensamento Computacional depois de cursarem Programa-
¢ao. As questdes que possuem alternativas enumeradas sdo de multipla escolha, en-
quanto as que possuem uma lista sdo de escolha uUnica, e as que ndo possuem ne-
nhuma alternativa sdo questdes abertas para o participante responder com o texto
que quiser.

1. Por que vocé escolheu cursar Licenciatura em Computacao?

a) Desejo pela licenciatura

b) Aptidao e gosto pela computagao
d) Nao consegui ingressar em outros cursos da area

Outros

)
)
c) Cursar uma graduagdo em um horario que se adequa a minha realidade
)
e)

2. Vocé mantém dupla jornada durante o curso, ou seja, estuda e trabalha em ho-
rarios distintos?

* Sim
* Nao

3. Se vocé mantém uma dupla jornada durante o curso, acredita que pode atrapa-
Ihar na sua dedicagao ao aprendizado em programagao?

* Sim
* Nao

4. Vocé ja considerou evadir ou ja evadiu do curso (pensou em abandonar ou ja
abandonou o curso, tendo que ser reintegrado a graduacgao)

e Sim
* Nao

5. Se vocé foi reintegrado a graduagéao, qual ou quais foram os principais motivos
para sua evasao?

a) Problemas em conciliar os estudos com a vida profissional

b) Tive sérias dificuldades com programacgao
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10.

c) Dificuldades em outros disciplinas durante o curso que me deixaram desmo-
tivado(a)

d) Problemas de saude comigo ou algum parente proximo
e) Vim de outra area e tive dificuldade de me adaptar a area de computacao

f) Outros

. Vocé tinha algum tipo de receio em cursar Programacéao antes de entrar na gra-

duacao?

* Sim

* Nao
Se tinha algum receio, desejaria ter cursado uma disciplina introdutéria, com o
objetivo de preparar melhor os alunos aos conceitos mais basicos e fundamentais
da programacao?

* Sim

* Nao
Vocé acredita que o Pensamento Computacional te deixaria mais preparado e
confiante para aprender Programacgao, caso voceé tivesse cursado a disciplina de
Pensamento Computacional antes de Programagao?

e Sim

* Nao
Em um mundo onde cada vez mais estamos envolvidos com problemas e cena-
rios interdisciplinares, que requerem uma gama de conhecimento em areas diver-
sas para soluciona-los, vocé acredita que o Pensamento Computacional contribui
para isso?

+ Sim

* Nao
Como vocé avalia seu conhecimento sobre raciocinio l6gico antes de entrar na
graduagao?

* Nenhum

* Ruim

* Regular

* Bom
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¢ Muito bom

11. Como vocé avalia seu conhecimento sobre pensamento algoritmico antes de
entrar na graduacao?

Nenhum

¢ Ruim

Regular

* Bom

Muito bom

12. Um dos propdsitos de cursar Pensamento Computacional é auxiliar os discentes
a desenvolver ou melhorar seu raciocinio légico e algoritmico. Isso aconteceu
com vocé?

* Sim

* Nao
13. Sinta-se livre para deixar algum comentario mais especifico sobre a sua expe-
riéncia com o Pensamento Computacional, como ele o(a) ajudou a entender os

objetivos do curso, como ele se inseriu dentro do seu contexto de vida ou alguma
sugestao para as proximas turmas.
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