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Resumo

Este artigo relata um estudo realizado com 2| alunos formandos de um curso de Sistemas de
Informagao, com os quais se buscou identificar fatores relacionados a motivagao discente frente ao
aprendizado de programagao de computadores. O trabalho envolveu a aplicagio de um
questionario diagnostico com fins de se determinar a relagao pregressa e envolvimento com as
unidades curriculares de programagao. Posteriormente, cinco alunos concordaram em participar
de entrevista semiestruturada. As entrevistas foram gravadas, transcritas e submetidas a analise de
conteudo. Os fragmentos de interesse foram identificados e categorizados com base nas unidades
de significado relacionadas ao foco da pesquisa. Em adigao aos depoimentos colhidos, o resultado
da andlise apontou a complexidade do processo de ensino-aprendizagem de programagao de
computadores, sendo que do ponto de vista dos discentes percebeu-se que o principal fator
motivacional de suas aprendizagens esta ligado a atuagao do professor das unidades curriculares de
programacao. O professor precisa ter dominio de conteido e competéncia pedagdgica para
propiciar a satisfatoria didatizagao dos conteudos.

Palavras-chave: programagao de computadores, ensino-aprendizagem, motivacao discente,
ensino superior

Abstract

This article reports an experiment conducted with 21 senior students of a course in Information Systems,
with which it sought whose objective was identify factors related to student motivation forward to learning
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computer programming. The work involved the application of a diagnostic questionnaire for purposes of
determining the relationship and previous involvement with the programming courses. Subsequently, five
students agreed to participate in a semi-structured interview. The interviews were taped, transcribed and
subjected to content analysis. The fragments of interest were identified and categorized based on units of
meaning related to the research focus. In addition to the testimonies gathered, the analysis results
indicated the complexity of teaching and learning computer programming, and from the standpoint of the
students realized that the main motivating factor for their learning is linked to teacher performance
of programming courses. Teacher must have mastery of content and pedagogical competence to provide a
satisfactory didactization of content.
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INTRODUCAO

Em ambito geral, a adogao das tecnologias digitais possibilita modificagoes nas formas de
trabalho das organizagoes, proporcionando novas maneiras de “fazer” e, primordialmente, de se
pensar o “fazer” (MORAES, 1997). Um exemplo dessa realidade sao os empreendimentos
tradicionais que incorporaram as transagoes virtuais a seu ramo de atuagao, culminando com o
surgimento das chamadas “empresas pontocom”, que tém na internet a plataforma de negociagao

direta com clientes (lojas virtuais, internet banking, sitios de leiloes etc.).

Essa perspectiva de mudanga e inovagao também diz respeito a Educagiao, que
gradativamente vem incorporando o computador nos processos de ensino-aprendizagem em
todos os niveis e modalidades praticadas. Além disso, a constante presenga das tecnologias nas
atividades praticadas suscitou a criagao de cursos para preparar profissionais para exercerem
atividades especificas, tais como: programadores de computadores, técnicos em hardware,
analistas de sistemas, administradores de banco de dados, engenheiros de software, web designers e
tecnologos diversos. Especificamente, no Ensino Superior, destaca-se o surgimento dos cursos de
Ciéncia da Computagao, Engenharia da Computagao, Licenciatura em Computagao, Sistemas de
Informagao, Tecnologia de Redes e Banco de Dados, entre outros. Entretanto, para além do
dominio especifico da area da computagao, os processos educacionais do Ensino Superior das
demais areas de conhecimento vém se adequando e incorporando unidades -curriculares

relacionadas as TIC em suas estruturas curriculares.

Conforme é apontado por Lévy (1999, p.26): “enquanto discutimos sobre os possiveis
usos de uma dada tecnologia, algumas formas de usar ja se impuseram”. Um dos reflexos desse
movimento, diz respeito a atual agenda de pesquisa de cibercultura e educagao, que enfoca o uso
do computador e as tecnologias de rede com vistas aos processos de aprendizagem online.
Perrenoud (2000) também traz colaboragdes ao problematizar o tema, isso no sentido de propor

um deslocamento do foco de discussao da utilizagdio ou nao das TIC para a forma de sua



utilizagao. Assim, a relevancia dos aspectos relacionados a qualidade da aprendizagem resultante
do uso das TIC assume um papel fundamental, principalmente nos ambientes educacionais onde o
computador € um elemento indispensavel — como € o caso dos cursos especificos da area da

computagao.

A investigacao aqui descrita teve como cenario um curso de Sistemas de Informagao de
uma universidade do interior de Minas Gerais e concentrou-se no nucleo de unidades curriculares
(UGCs) relacionado a programagao de computadores. Conforme apresentado por Martins e
Correia (2003), Rodrigues Junior (2002), Schultz (2003), Chaves de Castro et al (2003), Delgado et
al (2004), Maltempi e Valente (2000) e Petry (2005), os resultados obtidos nas UCs que envolvem
programagao de computares sio insatisfatorios, constatando-se: baixo nivel de aprendizagem,
desestimulo, evasao e reprovagao. Mediante a essas constatagoes, a motivagao do estudo foi a
busca de uma melhor compreensao do processo de ensino-aprendizagem de programagao de
computadores, visando assim fornecer subsidios para seu aprimoramento. Especificamente, o
estudo empreendido teve como objetivo investigar os fatores que levam a
motivagao/desmotivagao dos alunos no processo de construgao do conhecimento pelo

computador via linguagem de programagao.

Para isso, contou-se com a colaboracio de 2| alunos formandos. Inicialmente, foi
identificado o perfil da turma e sua relagio pregressa com as unidades curriculares de
programacao (UCPCs), com o auxilio de um questionario. Posteriormente, cinco alunos do grupo
se dispuseram a contribuir com depoimentos seguindo uma entrevista semiestruturada. Suas falas

foram gravadas, transcritas e submetidas a analise de conteudo, de acordo com Bardin (1977).

A PROGRAMAGCAO DE COMPUTADORES E O SEU ENSINO

A afirmativa de que os ambientes educacionais sao pobres em recursos que estimulem o
pensamento e a expressao de ideias € habitual. Parte desse pensamento encontra forga no préprio
sistema educacional, que preserva sua base de ensino apoiada na transmissao e reprodugao de
conhecimento, na repeticao e memorizagao de informagoes. Papert (1993/2008) lembra que o
educador brasileiro Paulo Freire criticava essas praticas, e recorda a metafora sugerida por ele,
onde a escola seguia um “modelo bancario” no qual pequenas porg¢oes de informagoes seriam
depositadas na mente dos educandos, em conformidade ao que acontece com dinheiro em uma

conta.

Em Papert (1980/1985), percebe-se que o computador é uma ferramenta alternativa a

demanda de um fazer educativo com bases mais solidas, pois para ele o uso do computador pode



oferecer a seus usuarios a possibilidade de pensar, refletir, expandir-se e, o principal: implementar

suas ideias, por exemplo via linguagem de programagao de computadores, LPC.

Existem inumeras linguagens de programacao, cada qual com caracteristicas peculiares e
propositos diferentes, sendo que o seu uso em educagao esta presente em diferentes niveis e
dominios do conhecimento. Dessa forma, é muito comum vermos cursos como os de matematica
ou engenharias, entre outros, possuirem unidades curriculares de introdugao a programacao de
computadores, embora, logicamente, sejam os cursos ligados a area da computagao os que
possuem uma maior carga hordria dedicada a exploragao de tais ferramentas. Geralmente, essas
unidades curriculares exploram a atividade de resolugao de problemas por intermédio das LPC.

Valente (1993) esclarece que:

As linguagens para representagio da solugdo do problema podem, em principio, ser
qualquer linguagem [...] No entanto, deve ser notado que o objetivo ndo é ensinar
programagao de computadores e sim como representar a solugao de um problema
segundo uma linguagem computacional. [...] Assim, como meio de representagao, o
processo de aquisi¢ao da linguagem de computagao deve ser a mais transparente e
a menos problematica possivel. Ela é um veiculo para expressao de uma idéia e nao
o objeto de estudo. (VALENTE, 1993, p.14)

Santos e Costa (2006) afirmam o seguinte:

As linguagens de programagao constituem-se em uma ferramenta de concretizagao
de produto de software, que representa o resultado da aplicagio de uma série de
conhecimentos que transformam a especificacdo da solugio de um problema em
um programa de computador que efetivamente resolve aquele problema. (p. 41)

Percebe-se, portanto, que o objetivo do uso das LPC é propiciar a constituicao de um

ambiente simbdlico-operacional para a construgao de programas.

A atividade cognitiva de construgao de programas € dita programagao de computadores.
Ela exige o dominio de uma LPC por parte do programador, o que ira possibilitar a codificagao do
programa e seu processamento pelo computador; também requer o conhecimento da situagao-
problema abordada e criatividade, uma vez que uma solugao pode ser expressa de diferentes
maneiras. A constru¢ao de programas difere, portanto, da reprodugao e memorizagao de
informagoes e requer a formalizagdo de raciocinio logico, reflexao, dedicagao a atividade e
pesquisa em relagao ao problema a ser modelado e também quanto a LPC adotada (MALTEMPI &

VALENTE, 2000).

O processo DERD

Dada a relevancia da interagao estabelecida na atividade cognitiva de programagao de

computadores, varios autores — Valente (1993, 1999, 2005), Almeida (1999), Maltempi e Valente



(2000), Altoé e Penati (2005), Freire e Prado (1995) — descrevem-na em quatro etapas, a saber:
descricdo da resolu¢ao do problema nos termos da linguagem de programagao, execug¢ao dessa
descricao pelo computador, reflexao sobre o que foi produzido pelo computador e depuragcao
dos conhecimentos por intermédio da busca de novas informagoes e da atividade cognitiva-

reflexiva. Este processo sera tratado pelo acronimo “DERD”.

\] I

ETAPA 1 - DESCRIGAO ETAPA 2- EXECUGAO ETAPA 3 - REFLEXAO ETAPA 4 - DEPURAGAO

- Conhecimento do problema;
- Esquematizagéo do raciocinio;
- Escrita do programa na LPC.

Asolucio é

—Jpi- O programa escrito é executado —p B
prog Satisfatoria ?

pelo computador;
- Améquina fornece feedback.

N A O-»| O aprendiz revé os conceitos
e/ ou a sua estratégia de
solucao.

- O aprendiz verifica o feedback
praporcionado pelo computador.

Fim da atividade

Figura | — Esquema do processo de DERD de ideias via LPC.

A Figura | sintetiza e esquematiza o conjunto de quatro etapas do processo de DERD.
Esses estagios sao interdependentes. Vale lembrar, entretanto, que sao os estagios de reflexao
(etapa 3) e depuracao (etapa 4) que, quando bem explorados, possibilitam a concretizagao do
conhecimento por parte do aluno. Isso acontece, essencialmente, quando o discente encontra uma
situagao nao satisfatoria relacionada a seu fazer. Papert (1980/1985, p. 39) afirma que “quando se
aprende a programar um computador, dificilmente se acerta na primeira tentativa”. Almeida (1999,
p-23) destaca que “o erro passa a ser entao um revisor de ideias e nao mais um objeto de punicao,
intimidagao e frustragao”. Da mesma forma, Valente (1999, p. 75) diz que “o processo de achar e
corrigir um erro constitui uma oportunidade uUnica para o aprendiz aprender sobre um
determinado conceito envolvido na solu¢ao do problema ou sobre estratégias de resolugao de

problemas”.

Nota-se, portanto, que apos o aluno receber o feedback do computador sobre a
execugao de seu programa, ele passa a tentar identificar a origem de um erro e sana-lo, ou ainda,
empenhar-se na construgao de melhorias em seu programa. Esse processo de depuragao é, para o
aluno, um momento de “pensar sobre o pensar” (TURKLE, 1984). A atividade de depuragao na
programagao de computadores € valiosissima do ponto de vista da aprendizagem e é exatamente
por isso que deve ser estimulada. Assim, o processo de DERD, como um todo, configura-se como
um exercicio que demanda esforco, dedicagao, concentragao e motivagao por parte dos alunos.
Nesse ponto, torna-se imprescindivel a atuagao de um profissional da educagao, que favorega a

aprendizagem dos alunos.



[...] o professor precisa compreender a representagio da solugdo do problema
adotada pelo aluno; acompanhar a depuragao e tentar identificar as hipoteses, os
conceitos e os possiveis equivocos envolvidos no programa; e assumir o erro como
uma defasagem ou discrepancia entre o obtido e o pretendido. Assim, o professor
intervém no processo de representagdo do aluno, ajuda-o a tomar consciéncia de
suas dificuldades e a supera-las; a compreender os conceitos envolvidos; a buscar
informagdes pertinentes; a construir novos conhecimentos; e a formalizar esses
conhecimentos. (ALMEIDA, 1999, p. 23)

Nessa perspectiva, constitui-se como uma ideia erronea, o pensamento de que, nessa
dindmica, o discente aprenderia sozinho; que basta apresentar-lhe um problema, coloca-lo na
frente de um computador para que o processo de DERD se consolide. Muito pelo contrario. O
aluno pode, por exemplo, incorrer numa situagdo em que ele nao sabe um conceito — o que
representaria uma estagnagao do processo. Dai a importancia do suporte a ser suprido pelo
professor. Destaca-se que, além de elucidar e/ou sanar eventuais questionamentos do discente, o
professor deve ser um estimulador do processo de DERD, mostrando-se disposto a cooperar e

aprender em conjunto com seus alunos.

O ensino-aprendizagem de programacao de computadores em questdo

O processo de ensino-aprendizagem de programagao de computadores €, portanto,
complexo para docentes e discentes, sendo que os resultados alcancados tém se mostrado
insatisfatérios. Dentre outros trabalhos que se dedicaram ao estudo da dinamica educacional que
envolve a aprendizagem de programagao de computadores, comentamos, a seguir, os resultados
de quatro pesquisas, com o objetivo de ampliar a percepgao que temos de unidades curriculares

de programagao em cursos do Ensino Superior.

Martins e Correia (2003) apontam alguns motivos para a ineficicia do ensino de
programacao, destacando-se entre eles: as deficiéncias de formagao observadas no Ensino Médio e
Fundamental; o desconhecimento por parte dos ingressantes dos cursos de computagao a respeito
do perfil do aluno e das exigéncias inerentes a area; além do também ineficiente formato dos
processos seletivos que nao conseguem diagnosticar habilidades minimas nos candidatos aos

cursos superiores em questao.

Rodrigues Junior (2002) aponta, fundamentalmente, a imprestabilidade do modelo de
funcionamento tradicional das unidades curriculares de programagao, ou seja: a apresentagao
tedrica de conceitos e exemplos de aplicagao seguida de listas de exercicios para solugao. Essa
abordagem nao seria suficiente para motivar o envolvimento discente. Unido a isso, o autor
reitera que existe o paradigma de que as unidades curriculares de programagao de computadores
sdo obstaculos académicos dificilmente vencidos, e o pior: que alguns docentes nao cooperam para

diminuir tal impressao, contribuindo para aumentar tal negatividade.



Ja Maltempi e Valente (2000) destacam que o ensino-aprendizagem de programacgao de
computadores €& extremamente significativo como processo educativo e de construgao de
conhecimentos aplicaveis. Entretanto, os autores relatam que a maioria dos alunos que chegam as
universidades apresenta dificuldades de raciocinio logico e criatividade — o que ¢é refletido em seus
desempenhos. Nesse sentido, o trabalho elucida a necessaria postura ativa do aluno no processo e
também a importancia do professor enquanto mediador da aprendizagem. Apontam um modelo
de construgao de projetos contextualizados como mais indicado didaticamente para promover a

aprendizagem da programagao.

Finalmente, Pereira Janior e Rapkiewicz (2004) relatam a importancia das unidades
curriculares de programagao de computadores na formagao académica dos estudantes de
computagao. Também constatam as dificuldades do processo de aprendizagem e indicam a
motivagao discente como fator indispensavel a um melhor rendimento. A esse quesito associam o
bom relacionamento professor-aluno, que ajuda na superagao de desafios e acompanhamento de
dificuldades particulares. Em seu trabalho, os autores mostram ainda divergéncias/convergéncias
de diferentes metodologias utilizadas no processo educacional em questao, colocando a adequada

mediagao pedagdgica como elemento capaz de amenizar as inimeras dificuldades existentes.

INVESTIGANDO FATORES DE MOTIVACAO/DESMOTIVAGCAO DOS ALUNOS

Conforme estabelecido anteriormente, a experiéncia empreendida contou com a
participacao de 2| alunos formandos de um curso de Sistemas de Informagao de uma universidade
particular do interior do Estado de Minas Gerais. A pesquisa com os alunos foi iniciada com a
aplicagdo de um questionario diagnéstico que enfocou, primordialmente, suas relagoes com as

unidades curriculares de programagao de computadores (UCPCs).

A sintese do perfil dos alunos envolvidos nas referidas UCPCs destacou um grupo que, ao
longo de sua formagao académica, nao aproveitou satisfatoriamente os conteldos relacionados a
programagao de computadores. A relagdo com tais UC remontou a um sentimento de
desmotivagao, frustragao, descontentamento e de pouca interagao entre professor, aluno e

ferramentas de software.

De posse desse diagnostico, cinco alunos — aqui identificados pelos nimeros |, 2, 3,4 e 5
— foram convidados para participar de uma entrevista individual, que buscou elucidar fatores que
levariam a sua motivagio/desmotivacdo no processo de construgao de conhecimento via
linguagem de programagao. Destacam-se a seguir as percepgoes e concepgoes dos alunos,

principais objetos da pesquisa empreendida.



A visao dos alunos sobre ensino-aprendizagem de programacao

A aprendizagem de programagao extrapola a transmissao, a repeticao, a copia de
conteludos e vem ao encontro de uma participagao ativa, cooperativa e que exige dedicagao dos
praticantes. Ocorre que o ensino de programagao de computadores enfrenta sérios problemas em
relagao ao rendimento alcangado por parte dos aprendizes. Esse fato coloca os sujeitos envolvidos
na dindmica educacional em uma situagao de conflito entre o que é esperado em termos de
construgao de conhecimento e o que é realmente efetivado. Dois aspectos particulares da
questio pedagogica foram apontados pelos Alunos |, 5 e 2: a falta de introdugdes didatizadas® aos

temas e a fragmentagao do contetido, como numa linha de produgao fordista:

Alunol: O primeiro momento que a gente teve contato com a programagao, foi muito brutal, assim...
Porque como vocé nunca teve contato... é dificil. E... sem uma preparagdo primeiro, falar mais ou menos:
vocé precisa programar para qué? [...] E eu acho que as matérias ficaram faltando mesmo, pelo fato
disso: de uma introdu¢do menos agressiva e mais produtiva.

Aluna5: Programacdo é légica. E eu acho que muita gente ndo estd acostumada a raciocinar com légica.
[...] eu acho que a primeira dificuldade foi isso: a forma pela qual foi passado [...] eu acho que teve uma
deficiéncia de didatica [do professor].

: [...] igu u ue eu ti visto: ti u u icav uso, i
Aluna2: al a uma charge que eu tinha visto: tinha um cara que fabricava parafuso, e ai ele
passava esse parafuso para uma outra coisa, que seria feita com o parafuso. E ai um dia ele falou: “que
serd que fazem com esse parafuso?” E ai la no final, tinha I, um equipamento. Entdo a pessoa estd
fazendo aquilo ali, mas ndo sabe para qué que serve. Como que é? O qué que vai ser? O qué que o
parafuso vai fazer? Vai fazer parte de qué? E de alguma coisa... mas o qué que é?

Em suas falas, os alunos explicitaram seu descontentamento com a abordagem pedagdgica
utilizada no processo de ensino-aprendizagem de programagao de computadores. Comprendeu-se
que as referidas UCs exigiriam uma nova forma de se proceder com vistas a aprendizagem,

constituindo-se uma abordagem que se introduz/desenvolve com aumento paulatino de

complexidade, sempre articulada aos contextos de aplicagao.

Os alunos e os fatores motivacionais ligados a aprendizagem de programacao

A motivacao de um aluno, em qualquer processo de aprendizagem, é fundamental para o

seu sucesso. Guimaraes e Boruchovitch (2004) afirmam que

3 A idéia de didatizacio aqui utilizada corresponde a “transposicio didatica”, no sentido proposto por Chevallard
(1991), a qual compreende uma dindmica de transformagoes/adaptagdes dos saberes de referéncia, com o objetivo de
torna-los mais acessiveis e apropriados ao processo educacional. Tal transposi¢ao implica, em termos operacionais,
dentre outras coisas, a complementagiao entre textos e figuras e entre conceituagdes e exemplos, a alternancia de
vozes entre professor e alunos, a proposigao e discussao de exercicios.



um estudante motivado mostra-se ativamente envolvido no processo de
aprendizagem, engajando-se e persistindo em tarefas desafiadoras, despendendo
esforgos, [..] buscando desenvolver novas habilidades de compreensio e de
dominio (p. 143).

Os autores ampliam esse argumento elucidando que alunos motivados mostram-se
entusiasmados durante a execugao das tarefas propostas e que, ao conclui-las, revelam-se
orgulhosos acerca dos seus desempenhos. No contexto do trabalho empreendido, o referido
sentimento encontrava-se vinculado a atividade de programacao de computadores e dizia respeito
ao empowerment’ (sentimento de eficicia) manifestado — ou nio — diante dos desafios de conceber

€ estruturar com sucesso um programa de computador.

Em um processo educacional é comum identificar alunos que variam entre dois polos:
aqueles que se aprofundam no conhecimento em busca de um embasamento que possa lhes valer
no futuro — motivagao intrinseca — e os que apenas se dedicam a cumprirem o “regulamento”, ou
seja, fazer provas e trabalhos visando a conclusio da unidade curricular com um resultado
minimamente satisfatorio — motivagao extrinseca (Guimaraes et al, 2002). Neste sentido, nas
entrevistas empreendidas com os discentes, buscou-se determinar o que levou cada sujeito a

escolher o curso de Sistemas de Informagao. Destacam-se os trechos abaixo:

Alunol: [..] eu ndo queria fazer o curso [..] a partir do momento que eu fui e vi, que na minha turma
tinha os meus amigos, que eu poderia dar certo me interessando mais pelo curso, eu decidi fazer o curso
de Sistemas de Informagdo. [...]JEu ndo queria fazer nenhum curso de tecnologia. Eu queria fazer na drea
de farmdcia mesmo, mas como ndo tinha aqui [...] eu fiquei para fazer o curso de tecnologia mesmo.

Aluna2: E quando eu fui tentar o vestibular, na verdade, foi uma coisa assim... Ndo foi planejada: O ano
que vem eu vou tentar Sistemas de Informagdo. Ndo! Foi uma coisa meio no estalo.

Aluna3: No comego eu ndo sabia nem o que era o curso. Ai, depois, eu comecei a pegar gosto pelo
negdcio [...] Nao foi facil. Muitas matérias eu tive dificuldade: programacdo e banco de dados |[...]

Ficou evidente a falta de clareza e afinidade na escolha dos educandos pela area da
computagao; os alunos nao apresentavam um conhecimento mais claro a respeito do que o Curso
escolhido lhes exigiria. Os alunos nao estavam certos do que viria ao longo de suas formagoes, ou

ainda, nao conheciam a estrutura e o perfil do egresso de um curso de Sistema de Informagao.

Compreendeu-se, portanto, que nos casos relatados, o prazer de manipular a tecnologia

foi dificultado, uma vez que os sujeitos envolvidos nao estavam em um processo que lhes era

4 - : . : R ~ ,

O termo Empowerment foi introduzido por Valente (1999) e assume um sentido associado a sensagdo que é
experimentada por um discente ao lograr éxito na elaboragiao/constru¢io de um produto, com a compreensao das
etapas diretamente associadas.



plenamente afim. Isto foi entendido como uma das provaveis origens do problema com a
programagao. O simples “gostar da area” precisaria evoluir para uma dimensao mais ampla: a da
dedicagao e pesquisa, a do prazer em usar a tecnologia e, finalmente, a do aprender a programar
um computador. Em outras palavras: uma escolha mais consciente e intrinsecamente motivada
levaria os sujeitos a terem maiores condigoes de alcancar melhores niveis de aprendizado,

desempenho e interesse pela area.

Nao se pode omitir que o processo educacional é norteado, predominantemente, pela
abordagem tradicional de ensino (MIZUKAMI, 1986) e que este modelo acompanhou os sujeitos
desde os primeiros momentos em que foram alfabetizados. Dessa forma, ao longo de suas
formagoes, os alunos nao foram instigados a expressar suas ideias de forma logica, ao trabalho
cooperativo e a resolugiao de situagoes problema. Isto foi constatado quando os mesmos foram

questionados a respeito da postura desejada de um aluno de programagao:

Alunol: O aluno ele tem que ter bastante interesse. Porque ndo é facil mesmo ndo. Ndo é uma matéria
que vocé vai ler e vai entender logo, logo. Ndo é igual a vocé ler um texto. Vocé tem que ler e procurar
assimilar o que vai fazer e juntar com légica, com matematica e outras coisas mais.

Aluna3: Vocé tem que correr atrds, ndo pode ficar esperando s6 de quem estd ensinando. Acho que
faltou, até de mim mesmo, pelo fato de ter dado uma esfriada, uma desanimada, deixou um pouco de
lado aquele negécio de todo dia sentar, entendeu?

Aluna2: [...] acho que vocé também tem que fazer a sua parte. NGo adianta. Achar que o professor vai
te ensinar tudo. Ndo adianta.

Aluna5: O aluno tem que ter no minimo interesse em aprender. [...] se o aluno ndo quer aprender ele
ndo vai aprender mesmo. Ele [aluno] tem que correr atrds e procurar estudar também.

Nos moldes tradicionais de ensino, nao existe estimulo a pesquisa, ao debate e ao
posicionamento critico. Os conteudos trabalhados siao retalhados e tratados desconexamente.
Percebeu-se, portanto, nesses fatores parte da justificativa do choque sofrido pelos educandos
envolvidos com a programagao de computadores, que a tudo isto requer. Ficou, portanto, a cargo
dos alunos (re)agirem e (re)direcionarem a sua forma de estudar, assumindo uma nova postura

frente a aprendizagem.

Entretanto, o aluno de programagao pode ter a oportunidade de experimentar uma
sensagcao de empowerment, ou seja, deliciar-se com o prazer e com o orgulho de ter conseguido
construir algo ligado ao seu interesse, a algum campo de aplicagao e que compreende desde o
planejamento inicial até a implementagao final. O empowerment prevé o engajamento discente, o

que se traduz no interesse pela pratica de programagao. Contudo, se um sujeito se envolve em um



meio que nao lhe gera satisfagao e interesse e que nao o instrumentaliza para sua a agao, ele nao

tem ali nem os instrumentos e nem a motivagao para se realizar.

Nessa dinamica de (re)adequagao do papel do aluno para o sucesso com a programacgao,
a dimensao motivadora se faz indispensavel, no sentido de equilibrar o esfor¢co empreendido, os
resultados futuros, a efetivagao da aprendizagem e a constru¢ao do conhecimento. Onde, na
concepgao do aluno, estaria(m) o(s) elemento(s) motivador(es) desse processo de ensino-
aprendizagem!?
Aluna3: Eu acho que primeiro o professor teria de motivar mais o aluno. Procurar ver uma forma mais

facil, mais simples de atender cada pessoa. Porque cada um tem um grau de dificuldade diferente. E o
aluno também correr atras.

Aluna5: Eu acho que para motivar, o fundamental, seria ter um professor que tivesse uma boa diddtica.
Entendeu? Desde o primdrio, eu nunca gostei de matemdtica, ai quando eu mudei de colégio, eu tive uma
professora que explicava e eu fui entendendo tudo. Eu acabei sendo uma das melhores alunas de
matematica no final do gindsio. Era a forma como ela explicava. [...] Ndo é que eu ndo gostasse de
matemadtica, quem passava a matéria, talvez ndo soubesse transmitir direito.

Aluna2: Se o professor conseguir entender, que ele precisa mostrar para o aluno primeiro o que vai
acontecer, pra depois ele ensinar o caminho que o aluno vai ter que percorrer pra chegar até la, é uma
forma de motivar o aluno. E ai o qué que acontece? Com isso, o grupo todo vai ficar motivado, porque
vocé quer fazer, quer mostrar para o outro: “Olha eu consegui!”, mas como é que vocé fez? E vocé ensina
pro outro... é mais uma forma de vocé aprender e de vocé ficar mais feliz. “- Nossa eu consegui e eu
ainda consigo passar!”. Ndo adianta vocé aprender e depois ndo conseguir explicar nem o que vocé estd
fazendo.

Os alunos colocaram o professor num lugar especial no processo de ensino-
aprendizagem de programagao. Além de ser o responsavel por estruturar e criar as condigoes
para a apresentacao dos conteldos programaticos, os alunos esperavam que a forma de conduzir
o processo de aprendizagem extrapolasse a instrucao direta, sendo necessaria a incorporagao de
uma dimensao didatica no seu fazer, objetivando a motivagao e o envolvimento discente. Em nossa
avaliagao, isso implicaria, dentre outras coisas, a complementagao entre textos e imagens e entre
conceituagoes e exemplos, a alternancia de vozes entre professor e alunos, caracterizando
situagoes de didlogo, debate, ressignificagio e feedback (PAPERT, 1985; PAPERT, 2008). Este
indicativo encontra respaldo no trabalho de Guimaraes e Boruchovitch (2004), o qual preconiza

que a motivagao intrinseca do aluno niao é o resultado direto da instrug¢ao. Entretanto, a

motivagao pode ser influenciada pelas agoes dos professores:

[...] alunos de professores com estilo motivacional promotor de autonomia
demonstram maior percepg¢do de competéncia académica, maior compreensio
conceitual, melhor desempenho, perseveram na escola, aumentam sua criatividade
para as atividades escolares, buscam desafios, sio emocionalmente mais positivos,



menos ansiosos, buscam o dominio e sdo mais intrinsecamente motivados [...].
(GUIMARAES e BORUCHOVITCH, op. cit., p.148.)

A acao docente apresenta-se, portanto, como um importante elemento motivacional

inerente ao processo de ensino-aprendizagem de programagao de computadores.
Também os Alunos | e 4 destacaram o professor como elemento motivador:

Alunol: As vezes o fato de um professor ter uma diddtica interessante, ds vezes poderia ser uma
motivagdo. Ele préprio ser um motivado para explicar. E a gente, ia se tornar com isso. Porque um
professor infeliz, ele tem alunos infelizes. Agora, um professor que é alegre e dd aula com felicidade, todo
mundo ia chegar e falar: “A aula daquele cara é super produtiva. Ele conversa, ele explica e eu entendo.
Tudo que ele faz é interessante para aula. O que ele traz ele estudou, e a gente sabe que ele estd dando.
E a gente vai em casa estudar para acrescentar na aula do professor”. Isso ia ser uma motiva¢do
interessante.

Alunod: E... Por mais que eu buscasse idéias, condicdes junto com os colegas, a faculdade nunca dava
condicoes para a gente. Porque profissionais bons, professores da drea de sistemas de informagdo
existem por ai. S6 que a maioria deles ja tem o seu vinculo no mercado. E uma vez que precisando buscar
profissionais, aqueles que foram encontrados, eles ndo tinham uma diddtica, assim... NGo tinham uma
experiéncia boa [...] eu ndo estou culpando os professores somente. Eu acho que faltou um pouco mais de
ajuda da faculdade. Se tinha uma deficiéncia vamos bater em cima dela.

Os discursos dos alunos mostram o professor e sua forma de atuagao como fatores
motivacionais para a aprendizagem de programacao. O Aluno4 acrescentou ainda a necessidade de
uma estratégia administrativa na selecao dos professores. Apesar da consciéncia de que deveriam

fazer a sua parte, suas falas indicam que depositavam na figura do professor as esperangas de apoio

na construgao/efetivacao do conhecimento.

UM PERFIL PARA O PROFESSOR DE PROGRAMAGCAO

Diante da énfase posta na figura do professor, buscou-se conhecer as caracteristicas
desejaveis para o profissional que trabalha com a docéncia de programagao. Afinal, qual seria o

perfil desse profissional?

Alunol: Uma pessoa que seja capaz de estudar e entender por completo aquilo que ele esta querendo
passar. Ndo que ele tenha que entender tudo, mas pelo menos aquela matéria que ele estd dando no dia,
procurar saber todas as saidas para uma explicacdo, para uma pergunta que um aluno fizer, ou uma
duvida... Ele dever saber exemplificar e fazer a pessoa entender naquele momento. Ndo deixar a pessoa
pensar e depois ver o que vai acontecer com ela. [...] Eu acho que um professor [..] tem que ser uma
pessoa, que assimila as dificuldades de todo mundo. Porque a partir do momento que tem algumas
pessoas tem a facilidade com a programagdo, outros tém as dificuldades delas. Mas nem por isso elas
estdo desinteressadas. Elas ficam desinteressadas a partir do momento que aquilo vai acumulando e
chega ao ponto dela ja perder o fio da meada.

Aluno4: Um bom professor na drea de programagdo, a primeira coisa, é conhecer as ferramentas. Ele
tem que ter dominio da sua ferramenta. [...] [0 professor] pega uma ferramenta, estudou sobre ela, ouviu



dizer dela, quis aprendé-la primeiro, para depois jogar para os alunos. Os alunos vdo trabalhar com ela.
[..] Os professores [..] tinham um conhecimento técnico da ferramenta, mas eles ndo tiveram um
conhecimento didatico para passar para os alunos essa técnica deles.

Os Alunos | e 4 destacaram a necessidade do dominio dos assuntos tratados, bem como
a capacidade de tornar os conteudos inteligiveis a uma turma heterogénea, utilizando exemplos e
atentando para as dificuldades que se estabelecem. Para eles, esse professor deveria ter afinidade
com a area nao apenas no sentido técnico, mas também no pedagdgico. Em outras palavras, para
dar aula de programagao o professor precisaria dominar o conteldo tedrico, conhecer as
linguagens e ambientes de programacgao (ferramentas) e, nao menos, ter gosto e formagao para o
oficio docente. Pedagogicamente, a geréncia das diferengas na aprendizagem, também ¢ fator

relevante. A Aluna2 e o Aluno4 ampliaram a discussao, introduzindo novos elementos:

Aluna2: [...] a primeira coisa é ter conhecimento. Tem realmente que ter embasamento daquilo que ele
estd falando. Ndo adianta falar para os cocos. Ele tem que estar falando aquilo que é a verdade. Segundo,
acho que tem que ser um professor que tenha a vivéncia [...] Ndo adianta ele ensinar uma coisa que ele,
realmente, ndo sabe fazer na pratica. Porque é muito facil... vocé falar...eu pego, dou uma lida numa
revista, alguma coisa, comento na sala de aula ... faz aqui pra mim... nGo da para fazer nesse sentido.
[terceiro] aquele professor que tenta motivar o aluno, mostrar para o aluno que aquilo que vai ser
ensinado para ele é legal, que vale a pena aprender, que produz alguma coisa, porque eu acho que ndo
tem nenhum conhecimento, em drea nenhuma, que ndo produz alguma coisa. Que dé um resultado.

Aluna3: Eu acho que o professor tem que estar mais preparado para estar ensinando ao aluno. [ou
seja, que prepare uma] aula que incentive, que motive, que chame mais ateng¢do do aluno, que seja uma
aula mais clara, mais fdcil de entender. Que ele procure mostrar de uma forma mais simplificada.

O aspecto “vivéncia pratica de programagao” é um elemento desejavel ao professor.
Compreendeu-se que esse atributo traria, para a sala de aula, a possibilidade de analise e
contextualizagao do conteudo por intermédio de situagoes praticas, advindas de fora do ambiente
académico. Mais uma vez, percebeu-se que os fatores motivacionais dos alunos estao associados a

atuacao do professor na condugao das UCs, que deveria ser clara e acessivel a todos.

Uma vez tragado o perfil para o professor de programacao, foi levantado junto aos alunos
qual seria o seu modo de agao. Como esse professor deveria atuar a fim de favorecer a

aprendizagem de seu grupo de alunos?

Aluna3: Entrou um professor novo que achava que a turma estava no mesmo nivel que ele, entdo,
tacava um negoécio que ninguém entendia, dava a aula dele e acabou. [...] Até, a gente ficava bobo de ver,
a turma inteira, o “Fulano” chegava... Ele tinha uma cabega... Ndo pegava uma folha... passava tudo no
quadro... a gente achava aquilo ali fantastico. Né? Mas com relacdo a ele poder estar passando a aula ali
para a gente... Ndo tinha como, porque ninguém conseguia entender nada que o homem estava falando.
Alguma coisa a gente conseguia entender, porque ele falava mais claro.

Aluna5: o préximo que entrou [professor novo] era um cara que eu acho que entende muito, uma
cabeg¢a muito rapida de raciocinio... e ele sabia muito, mas eu acho que ele ndo tinha didatica nenhuma.



[..] sabia muito para ele, porque ele chegava despachava no quadro aquele raciocinio todo, aquela
programagdo toda e ia passando, ia passando e ele ndo queria saber se vocé estava pegando ou ndo. Ele
queria cumprir o planejado, mas independente do pessoal estar pegando ou ndo.

Nas declaragoes acima, configurou-se a “aula espetaculo”, no sentido de uma
demonstragao de dominio técnico do conteudo do ementario. Ou seja: o professor funcionava ao
molde de um equipamento pré-programado, como um computador, que vai a uma unidade de
armazenamento de dados, busca um conteido X, segue um roteiro estrito para cumprir sua
demonstragao, nao introduz novos elementos ao contexto e da por terminado o processo. Esse é
um caminho que, na visao dos alunos entrevistados, nao deveria ser seguido em um ambiente de
aprendizagem, uma vez que eles expressam sua admiragao pela capacidade de reproduzir
informagao, mas contestam a forma de apresenta-las aos outros. A Aluna3 foi veemente ao afirmar
que ninguém entedia o que se tentava passar. Percebeu-se a inexisténcia de preocupagao com a
forma de se processar o conteudo programatico e também em como adequa-lo ao nivel dos
alunos. Aponta-se, nesse sentido, uma abordagem exclusivamente instrucionista do uso do

computador e, nao menos, da atuagao do professor no processo.

O tecnicismo predominante na Ciéncia da Computagao, area de conhecimento na qual se
enquadra a programagao de computadores, parece exercer uma influéncia muito forte no
comportamento rigido dos professores da drea. Entendeu-se, que seria necessario o
desenvolvimento de uma cultura mais leve (softer), em conformidade a Papert (1980/1985,
1993/2008), para se tentar promover o processo educacional. Ou seja: a rigidez imposta pelo
formalismo matematico da computagao precisaria ser adequada a uma forma menos abstrata, mais

inteligivel e atraente para o aluno’.

CONSIDERACOES FINAIS

As TIC sao elementos centrais da sociedade moderna. Sua consolidagao, enquanto
instrumentos transformadores e possibilitadores das agoes cotidianas, influenciou e continua a
influenciar todas as areas de conhecimento. O convivio com tais tecnologias se impos, provocando

transformacgoes nas formas de se proceder em diversos campos de atividades humanas, incluindo a

> O matematico Seymour Papert idealizou e construiu, durante a segunda metade dos 60 do século passado, um

hardware — a tartaruga rob6 — que recebe e executa ordens de um usudrio via software — a linguagem LOGO. A
tartaruga desloca-se em uma superficie plana, deixando um rastro que forma uma figura. A programagio com a
linguagem LOGO se assemelha a construgao de figuras geométricas seguindo os comandos nativos da ferramenta. Ao
criarem programas em LOGO, os alunos assumem a postura ativa mediante a construgao de suas aprendizagens. O
professor abandona o status de transmissor de conceitos ao buscar compreender as ideias de seus alunos, intervindo
no processo no sentido de provocar/cooperar com a constru¢ao da aprendizagem/conhecimentos. (LIMA, 2009 ;
LIMA e LEAL, 2010).



educagao. Este trabalho constatou a complexidade propria do processo de ensino-aprendizagem

de programagao e buscou sua melhor compreensao.

Com a ajuda dos discentes foi possivel perceber que, mesmo com a introdugao do
computador no processo educacional, criando-se as condigoes para a instauragao de uma nova
perspectiva na aprendizagem (contextualizada e motivadora), a fragmentacao dos assuntos e a falta

de didatizagao continuam operando e dificultando a aprendizagem.

Conforme ja estabelecido, o perfil do grupo de alunos que cooperaram com o presente
trabalho indicou um baixo aproveitamento nas UCs de programagao. Percebeu-se entre eles um
sentimento de desanimo e mesmo de aversao frente as oportunidades do contato com a
programagao de computadores. Dessa forma, para eles, a efetivagao da aprendizagem foi
prejudicada. Dois indicativos colhidos relativos ao problema motivacional nas referidas UCs sao a
baixa afinidade dos educandos com a area da tecnologia e o desconhecimento dos discentes a
respeito do curriculo do curso de Sistemas de Informagao, o qual tem na programagao elemento
central de estudos. Em outras palavras: uma escolha mais bem informada levaria os sujeitos a
terem maiores condi¢oes de alcangar melhores niveis de aprendizado, desempenho e interesse

pela area de programagao.

A atividade de programaciao de computadores é complexa: exige dedicagao e envolve
raciocinio logico, capacidade de abstragao, concatenacao de ideias e conhecimentos prévios. Esses
pré-requisitos precisam ser explorados e incentivados desde a formagao de Ensino Fundamental e
Médio, consolidando-se ao longo do Ensino Superior. O desenvolvimento gradual dessas
habilidades poderia ajudar a diminuir as dificuldades dos alunos frente as unidades curriculares de

programacao de computadores e suas exigéncias.

Da mesma forma, o processo de ensino-aprendizagem de programagao exige uma
contrapartida dos docentes. Compreendeu-se que um dos principais fatores motivacionais da
aprendizagem ¢é a forma de condugao das UCs pelos professores. A didatizagao, o cuidado com as
dificuldades de aprendizagem, a contextualizagdo dos conteldos, a adequagao da linguagem
utilizada nas exposicoes, o preparo técnico e pedagdgico e a vivéncia pratica na area de
programacao por parte dos docentes sao caracteristicas que foram entendidas como necessarias
para uma melhor mediagao da aprendizagem. Indiscutivelmente, a docéncia de programagao é uma
atividade que exige o conhecimento técnico e formal dos conteldos. Ela demanda, igualmente,
uma postura pedagogica que estruture e viabilize a aprendizagem dos envolvidos. Revela-se,

portanto, um processo plural e que extrapola tecnicismos.
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