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Abstract. Programming learning is a key piece in computing courses. Howe-
ver, programming is a difficult subject for students, especially for those who
have never had any previous programming experience. Since 2013, the State
University of Feira de Santana’s Computer Engineering program has offered
introductory programming workshops before the first academic term to reduce
the initial difficulties faced by freshman students, and promote positive changes
in their attitudes towards computing. This work aims to evaluate the attitude
changes of the students who attended the workshop. Results suggest that stu-
dents already had positive attitudes toward computing, and a significant change
happened in their perceptions on the computing profession.

Resumo. A aprendizagem de programacdo é fundamental em cursos da drea
de computacdo. No entanto, programacdo é um assunto considerado dificil
pelos estudantes, especialmente para os que nunca tiveram experiéncias ante-
riores com programag¢do. Desde 2013, o curso de Engenharia de Computagdo
da Universidade Estadual de Feira de Santana passou a oferecer oficinas de
introdugdo a programagdo antes do semestre letivo, visando reduzir as dificul-
dades iniciais enfrentadas pelos estudantes do primeiro semestre e promover
mudangas positivas nas suas atitudes em relagdo a computagdo. O objetivo
deste trabalho foi avaliar as mudancas de atitudes dos estudantes que parti-
ciparam da oficina. Os resultados sugerem que as atitudes dos estudantes jd
eram positivas antes da oficina e que uma mudanga significativa ocorreu nas
percepgoes dos estudantes sobre a profissdo de computagdo.

1. Introducao

A aprendizagem de programacao € parte fundamental de cursos da drea de computagao.
No entanto, ¢ um assunto considerado dificil pelos estudantes, especialmente para os que
nunca tiveram experiéncias anteriores com programacgdo [Robins et al. 2003]. Existem
diversas razOes para estas dificuldades, as quais podem decorrer dos métodos de ensino
utilizados pelos professores, das metodologias de estudo utilizadas pelos estudantes, das
suas habilidades e fatores psicoldgicos, ou da prépria natureza abstrata e complexa da
programacdo [Lahtinen et al. 2005, Gomes and Mendes 2007].

Para aprender programacdo efetivamente, além de desenvolver habilidades es-
pecificas de programacgdo, € necessario também possuir conhecimentos e habilidades
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prévias, como a capacidade de resolu¢do de problemas, raciocinio 16gico, abstracio,
dentre outras [Jenkins 2002, Resnick et al. 2009]. Assim, ndo € dificil entender o alto
indice de reprovagdo em disciplinas introdutdrias de programacao, também chamadas
CS1. Pesquisas mostram que nao houve grande melhoria na taxa de aprovacdo ao
longo dos anos e, consequentemente, ainda hd um nimero expressivo de reprovacoes
[Watson and Li 2014, Bennedsen and Caspersen 2019].

Além das dificuldades citadas, os fatores psicologicos também podem afetar a
aprendizagem. Os estudantes se deparam com a programagio, uma novidade radical
[Dijkstra et al. 1989], logo quando ingressam na universidade. Este periodo coincide
com uma fase de transi¢do e instabilidade na vida do estudante, seja pessoal ou financeira
[Gomes and Mendes 2007]. Jenkins (2001) discorre sobre a motivagado e o seu papel deci-
sivo na permanéncia de um estudante em um curso. Hoegh e Moskal (2009) alertam que a
prevaléncia de certas crengas ou percepcoes incorretas dos estudantes sobre a computacao
afetam os fatores motivacionais. Por isso, muitas vezes € importante mensurar as atitudes
dos estudantes.

Desde 2013, o curso de Engenharia de Computacdo da Universidade Estadual de
Feira de Santana (UEFS) passou a oferecer oficinas de introdu¢do a programagao antes do
primeiro semestre letivo [Bittencourt et al. 2015], visando reduzir as dificuldades iniciais
enfrentadas pelos estudantes do primeiro semestre € promover mudancas positivas nas
suas atitudes em relagdo a computagao.

O objetivo deste trabalho foi avaliar as mudancas de atitudes dos estudantes que
passaram pela oficina. Com este propdsito, foram levantadas as seguintes questdes de
pesquisa:

1. A oficina promoveu melhoria nas atitudes dos estudantes em relacdo a
computacao?

2. Quais as percepgOes dos estudantes sobre a abordagem e as ferramentas utilizadas
na oficina?

2. Fundamentacao Teorica

Sao descritos aqui os trabalhos prévios com abordagens CSO e fundamentos sobre atitudes
em relagdo a computacgdo.

2.1. Abordagens com CS0

Uma das abordagens para ensino introdutorio de programagdo € chamada de CS0O. Ela
consiste em um curso preliminar realizado antes do curso introdutério de programacgao
(CS1) com o objetivo de atuar como ponte para este. Vihavainen et al. (2014), em seu
estudo com diferentes abordagens, relatam que cursos CSO foram um das abordagens com
maior sucesso na melhoria da aprendizagem.

Kafura and Tatar (2001) relatam uma experiéncia inicial de um curso de pensa-
mento computacional para promover uma compreensao precoce e profunda de conceitos
primordiais da computacdo. O feedback dos estudantes sugere que o curso conseguiu
ajudar na compreensao da natureza abstrata da computagdo e no desenvolvimento de mo-
delos mentais, além de apresentar os conceitos mais importantes.
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O trabalho de Wood e Clements (2018) traz o uso de diferentes abordagens de CSO
tais como robdtica, jogos, musica, arte computacional, segurancga e aplicativos moveis le-
vando a um impacto positivo sobre as taxas de aprovacao dos estudantes, as suas atitudes
em relacdo a computagao e até a popularidade geral do curso de Ciéncia da Computacao.
Eles ndo verificaram diferencas significativas em relagc@o as seis variagcdes de metodolo-
gias utilizadas, ficando a critério do instrutor replicar liviemente qualquer um dos tipos
citados.

2.2. Atitudes em Relacao a Computacao

Na literatura, ha uma ampla defini¢do do conceito de atitudes. Num contexto mais
especifico, como a investigacdo da perspectiva de programadores iniciantes, Luxton-
Reilly et al. (2018) consideram atitudes como tendéncias psicoldgicas que incluem
autopercepgoOes, seja sobre si mesmos ou sobre caracteristicas proprias especificas, po-
dendo incluir até percepcdes de alguns aspectos de programacdo introdutoria.

Aspectos como interesse, reconhecimento de competéncia e esforco refletem sig-
nificativamente nas notas dos estudantes em disciplinas de programac¢do introdutoria
[McKinney and Denton 2004]. Estes fatores afetivos diminuem ao longo do periodo de
aprendizagem, um desafio que atualmente ainda persiste [Settle et al. 2015]. Influéncias
atitudinais tém sido bastante associadas a medidas de sucesso no curso, especialmente au-
toeficacia e autopercepcao [Kinnunen and Simon 2011, Kinnunen and Simon 2012]. Tra-
balhos recentes continuam destacando também diferencas na eficcia percebida entre os
géneros [Lishinski et al. 2016, Quille et al. 2017].

Pesquisas revelaram alguns fatores a serem superados para aumentar a
participacdo dos estudantes, especialmente mulheres, em cursos de computacio
[Wiebe et al. 2003, Palaigeorgiou et al. 2005]. Hoegh e Moskal (2009) identificaram os
seguintes problemas: i) falta de confianca em suas habilidades para aprender conceitos
de ciéncia de computacdo; ii) a area € frequentemente associada como mais adequada
a homens, desencorajando a participacao feminina; iii) a vasta extensdo das aplicacoes
da computagdo € desconhecida pelos estudantes; iv) desestimulo devido aos esteredtipos
relacionados aos interessados na drea; v) todos estas percep¢des incorretas combinadas
geram pouco apelo a drea tanto para homens quanto para mulheres.

Com o objetivo de mensurar a prevaléncia dessas percepcdes em relagdo a
computacao, Hoegh e Moskal (2009) desenvolveram e validaram um instrumento para le-
vantamento de atitudes em relagao a computagdo. O instrumento conta com um conjunto
de 38 questdes que abordam cada um dos fatores citados definidos em cinco construtos.
Sao eles: Confianca, Género, Utilidade, Interesse e Profissional. O construto Confianca
estd relacionado a confianca dos estudantes em sua prépria capacidade de aprender ha-
bilidades da computagdo; Gé€nero tem a ver com as percepgdes da drea como sendo um
campo preferencialmente masculino; Utilidade € a crenca dos estudantes na serventia do
conteddo aprendido; Interesse € a motivagdao em relacdo a computacdo; e Profissional
tem a ver com as crengas e perspectivas dos estudantes em relagc@o a profissao da area de
computagao.

3. Metodologia

Esta secdo descreve os métodos de pesquisa utilizados neste trabalho. Sdo descritos o
cendrio, os participantes, a intervengao e os procedimentos de coleta e analise de dados.
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3.1. Cenario

A presente pesquisa foi conduzida na Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS),
institui¢do que oferece o curso de graduacdo em Engenharia de Computacao.

3.2. Participantes

Os calouros do curso de Engenharia de Computag¢do foram convidados a participar da
oficina durante a matricula na universidade, de modo que a participacio foi voluntaria. A
oficina foi mediada por oito estudantes veteranos do curso: uma tutora e demais monito-
res. Contou com 26 participantes, dos quais 25 eram calouros e apenas um era veterano.
Do total, 20 (76,92%) eram do sexo masculino e seis (23,08%), do sexo feminino. A idade
média deles era de 18,23 £ 1,56 anos. Apenas oito relataram ter algum conhecimento
prévio de programacao.

3.3. A Intervencao

A versao mais recente da oficina teve um relato de experiéncia descrito em detalhes em
[Jesus et al. 2019]. Neste artigo de pesquisa, descrevemos sucintamente a intervengdo. O
primeiro dia comecou com um tom introdutdrio, quando foram trabalhados conceitos de
algoritmos, l6gica de programacao e fluxogramas através de atividades desplugadas. No
segundo dia, propusemos a criagdo de uma animacao livre e o desenvolvimento do jogo
Pong em Scratch. No terceiro dia, continuamos trabalhando com a ferramenta Scratch
no contexto da criacdo de jogos cléssicos, como Interlagos e Arqueiro. Neste periodo,
foram introduzidas estruturas de controle, varidveis e as interagcdes entre objetos que a
ferramenta proporciona (e.g., movimento, aparéncia, sensores). Nos dois ultimos dias, o
conhecimento adquirido até ali foi reforcado, fazendo a transicao entre a linguagem visual
Scratch para a linguagem textual Python. No quarto dia, foi utilizada a biblioteca Turtle
de Python em atividades de desenho de figuras geométricas. No quinto dia, apenas com
Python e entrada/saida pelo console, os estudantes desenvolveram os projetos de uma
calculadora e de um jogo da adivinhagao.

A oficina teve durac¢do de 20 horas e contou com uma metodologia lidica e ba-
seada em aprendizagem ativa. Usamos ainda uma abordagem em espiral, com conceitos
repetidos e em complexidade crescente [Bruner 1960]. Este tipo de abordagem permite
a revisdo dos conteudos, o que contribui para a fixagdo do que foi abordado e oferece
suporte para aprofundar as habilidades nos dias subsequentes. As explicacdes tedricas
foram bastante breves e objetivas, sem muitos formalismos, com a maior parte do tempo
sendo reservado para as atividades praticas. A participacdo dos estudantes era incentivada
a todo momento pelos instrutores. Em caso de necessidade, os monitores estavam sempre
disponiveis para auxiliarem.

3.4. Coleta e Analise de Dados

Para atender a questdes éticas e preservar o anonimato dos participantes da pesquisa,
um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) foi disponibilizado e todos os
participantes da oficina concordaram em participar e o assinaram. Os dados da oficina
foram colhidos através da aplicacdo de dois questiondrios: o pré-interven¢do; que tinha
o intuito de obter alguns dados demograficos dos estudantes e suas atitudes preliminares
em relacdo a computacdo, € o pds-intervenc¢ao; para mensurar novamente as atitudes e
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também obter um feedback dos estudantes em relacdo a oficina. O questiondrio de atitudes
aplicado foi uma tradugdo baseada no questiondrio para avaliagdo de atitudes e percepcoes
em relagdo a computagio de Hoegh e Moskal (2009)!.

Através dos dados quantitativos colhidos a partir dos questiondrios, foram calcula-
das estatisticas descritivas, como medidas de centralidade e dispersdo, assim como tabelas
de frequéncia, boxplots e graficos de barras empilhadas. Inferéncias sobre as mudancas de
atitudes apos a intervengao foram computadas através do teste de hipoteses de Wilcoxon
para dados ndo paramétricos.

4. Resultados

O questionario de atitudes € composto por 38 questdes sobre cinco construtos: Confianca
(8), Género (10), Utilidade (10), Interesse (6) e Profissional (4). Utilizamos uma escala
de Likert de quatro niveis para as respostas as questoes, sendo eles: Discordo Totalmente,
Discordo Parcialmente, Concordo Parcialmente e Concordo Totalmente. Cada construto
teve seu valor computado pela média das respostas de cada participante as questdes do
construto, sendo os valores da escala convertidos em valores numéricos de 1 a 4.

Todos os conjuntos de dados, de cada categoria, foram testados quanto a norma-
lidade pelo teste de Shapiro-Wilk, em que uma significancia superior a 0,05 representa
uma distribuicdo normal. Devido a ndo normalidade de algumas das distribuicdes padro-
nizamos o uso de testes ndo paramétricos para todos os dados. Na Tabela 1, sao descritos
a mediana e o intervalo interquartis pré- e pds-oficina, além do tamanho da amostra, para
cada construto.

Tabela 1. Resultados da andlise descritiva.

Atitude Pré-Oficina Pos-Oficina n
Mediana (IIQ) | Mediana (I1Q)

Confianca | 3,57 (0,37) 3,63 (0,40) 26

Interesse | 3,70 (0,42) 3,65 (0,52) 26

Género 4,00 (0,02) 4,00 (0,02) 26

Utilidade | 3,83 (0,42) 3,75(0,83) 26

Profissional | 2,75 (0,31) 3,25 (1,00) 26

Como os conjuntos de dados comparados sdao provenientes dos mesmos partici-
pantes, foi realizado o teste ndo paramétrico de Wilcoxon para cada categoria, a fim de
verificar se houve diferenca significativa para cada atitude antes e apds a intervengao.
Na Tabela 2, encontram-se o escore-Z, a significancia e o tamanho da amostra para cada
atitude.

!0 questiondrio utilizado consta em um site de suporte: https:/sites.google.com/site/walgprog2019cs0/
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Tabela 2. Resultados dos testes de Wilcoxon.
Atitude Z | Valor-p | n

Confianca | -0,46 0,96 26
Interesse | -0,37 0,71 26
Género -0,64 0,52 26
Utilidade | -0,72 0,47 26
Profissional | -2,64 0,01 26

As mudancgas de atitudes em relacdo a profissdo apresentaram diferenca signifi-
cativa (p < 0,05) apds a realizagdo da oficina. Os box-plots dos resultados da categoria
Profissional podem ser vistos na Figura 5. Os resultados pds-oficina apresentam uma dis-
persdao maior. Entretanto, o construto pds-oficina possui uma mediana muito superior a
do outro grupo e os dados estdo dispersos em valores maiores.

Diante dos resultados obtidos, podemos observar que a mediana do fator
Confianga sofreu um leve aumento, porém nao houve ganho significativo para este cons-
truto. O seu diagrama pode ser visto na Figura 1. Os resultados para o fator Interesse
demonstram que a mediana sofreu uma leve reducgdo, agora os dados estao mais dispersos
pelo terceiro quartil, como mostra a Figura 2. O fator Género possui a mediana pré e pos
com o valor mdximo e detém o maior numero de outliers de todas as categorias. O dia-
grama para este construto pode ser visto na Figura 3. Os resultados para o fator Utilidade
demonstram que a mediana sofreu uma leve reducdo e uma maior dispersido dos dados,
como mostra a Figura 4.

Figura 1. Construto Confianca. Figura 2. Construto Interesse.

A partir de dados do questiondrio pés-intervengdo, mensuramos a opinido dos par-
ticipantes sobre a oficina. Dos 26 participantes, apesar de quase metade deles julgarem
a oficina como um pouco cansativa, 96% classificaram a oficina como muito estimulante
e facilitadora do aprendizado e, mais de 88% acharam muito boa a didética utilizada e a
experiéncia bastante proveitosa (Figura 6). Além disso, 80,8% dos estudantes concorda-
ram total ou parcialmente que a metodologia baseada em desafios praticos estimularam
a aprendizagem, assim como 88,5% concordaram que a utiliza¢do de jogos motivou a
aprendizagem e 92,3% consideraram a quantidade de monitores na oficina bastante ade-
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Figura 5. Construto Profissional. Figura 6. Opinido dos participantes sobre a
oficina.

quada.

Em relagdo as ferramentas, Scratch obteve resultados positivos em mais de 80%
(com concordancia parcial ou total) para todos os aspectos de andlise avaliados. Foram
analisados aspectos como facilidade em usar, ambiente amigédvel, entre outros. A lin-
guagem Python foi bem avaliada em promover a criatividade dos estudantes e o fator
com avaliagdo menos positiva foi em relacdo ao ambiente de desenvolvimento utilizado,
o IDLE, ser amigével, como pode ser visto na Figura 7.

5. Discussao

Neste trabalho, tentamos verificar o impacto da intervencdo nas atitudes dos estudantes.
Aqui tentamos fornecer respostas para nossas questoes de pesquisa.

A primeira questao foi: A oficina promoveu melhoria nas atitudes dos estudantes
em relacdo a computacdo? Para respondé-la, realizamos uma andlise descritiva, através
das medianas, e testes de hipotese para cada construto. Para facilitar a comparagdo, foram
gerados graficos de caixas para as distribuicdes dos valores pré e pds-oficina. Verificamos
que houve diferenca significativa apenas para o construto Profissional. Assim, nao po-
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Figura 7. Opinido dos participantes sobre as ferramentas.

demos fazer conclusdes acerca dos construtos Confianga, Interesse, Género e Utilidade.
Porém, € importante ressaltar que os niveis preliminares ja eram altos. Para ajudar a
entender esta questdo, utilizamos outros dados de percepcao dos estudantes a partir do
questiondrio pds-oficina.

Para Confianga, o pressuposto era que, apds a oficina, os estudantes teriam adqui-
rido conhecimento suficiente para resolver problemas simples e estariam mais confiantes
em relacdo as suas habilidades em programacgdo. Entretanto, descobrimos que esse fator
praticamente se manteve inalterado, mesmo que mais de 88% dos estudantes concorda-
ram que participar da oficina facilitou o aprendizado de programacao de computadores.
O mesmo ocorreu para Género, porém isso se deu ao fato de a grande maioria dos es-
tudantes j4 terem percepgOes bastante positivas em relagdo ao sucesso tanto de homens
quanto de mulheres na drea de computagdo, conforme as questdes especificas sobre este
construto revelam. Outro resultado esperado era que a metodologia ativa e ludica gerasse
um aumento no Interesse dos estudantes pela computagdo, o que ndo é perceptivel a partir
dos resultados obtidos. Por fim, os resultados alcancados para Utilidade demostram que a
oficina também nao conseguiu aumentar a percepc¢ao de utilidade dos contetidos que esta-
vam sendo aprendidos em relacdo a drea que eles pretendem seguir. O unico construto que
obteve resultados significativos foi o Profissional, com um aumento de quase 20%. Isso
pode se dar devido a experiéncia de aprendizagem ter proporcionado uma maior confiancga
dos estudantes em relagdo a profissdes da drea de computacgdo, ja que 73% dos estudantes
relataram que a oficina deu a eles uma boa noc¢ao de como funciona o curso de Engenharia
de Computacgao.

A segunda questdo de pesquisa foi: Quais as percep¢des dos estudantes sobre
a abordagem e as ferramentas utilizadas na oficina? A partir de dados do questiondrio
pos-intervengdo, percebemos que a opinido dos participantes sobre a oficina foi bastante
positiva sobre quase todos os aspectos (estimulo, didatica, organizagdo, proveito, aprendi-
zado), sendo um pouco menos positiva por ser um pouco cansativa. Sobre as ferramentas,
Scratch pontuou bem em todos os itens, enquanto que Python, apesar de possibilitar bas-
tante a expressdo da criatividade, foi um pouco pior em termos de usabilidade.

6. Conclusoes

Este estudo teve o objetivo de analisar as atitudes dos estudantes de graduacdo em Enge-
nharia de Computacao durante uma oficina de aprendizagem de programagdo, buscando
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entender melhor as suas percepcdes sobre a computacdo. Os resultados da pesquisa apon-
tam que as atitudes em relacdo a profissdo sofreram maior impacto durante a intervencao,
enquanto que as outras atitudes nao tiveram mudanca significativa. A partir desses resul-
tados, estratégias podem ser discutidas para abordar pontos especificos da oficina, tanto
0s aspectos positivos como as questdes que precisam ser aprimoradas.

Embora os resultados ndo tenham sido os que esperdvamos, eles nos permitiram
levantar novas questodes a serem pesquisadas, de forma exploratdria. Por exemplo, como
tornar os alunos mais confiantes de suas habilidades? Como a abordagem pode ser apri-
morada para aumentar o interesse dos estudantes? Existe alguma diferenga em quao rigo-
rosos eles sdo na avaliagc@o antes e apds a experiéncia? Estas questdes e diversas outras, as-
sim como a motivagdo para facilitar o primeiro contato de estudantes com a programagao,
de maneira que ndo cause uma imagem ou percep¢ao incorreta pelos estudantes, direci-
onam a necessidade de mais pesquisas. Pretendemos, em trabalhos futuros, mensurar as
atitudes durante toda uma disciplina de CS1 e relacionar as atitudes mensuradas com o
desempenho dos estudantes neste componente curricular.
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