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Resumo

A aprendizagem da programac&o no ensino técnico-profissional tem-se revelado
particularmente exigente para muitos alunos, sobretudo no momento em que
contactam pela primeira vez com a disciplina. Na 10.2 classe, fase em que a
programacao é formalmente introduzida, observam-se dificuldades recorrentes que
tendem a comprometer o rendimento académico e a participacdo dos alunos no
processo de aprendizagem. No contexto do IPOLub, estas dificuldades sé&o
frequentemente percebidas pelos docentes, mas nem sempre analisadas de forma

sistematica e fundamentada, o que limita a compreensao aprofundada do fenémeno.

Neste sentido, o presente estudo procurou responder a seguinte questdo de
investigacao: quais sao as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos da 10.2
classe do IPOLub na aprendizagem da programacao? O objectivo geral consistiu em
investigar essas dificuldades, de modo a compreender como se manifestam e quais

os factores que se associam ao seu surgimento.

Metodologicamente, o estudo adoptou uma abordagem mista, de natureza descritiva,
desenvolvida no contexto do IPOLub. A investigagdo envolveu alunos da 10.2 classe
e professores da disciplina de programacao, tendo a recolha de dados sido realizada
através de questionarios aplicados aos alunos e de questdes abertas dirigidas aos
professores. O tratamento dos dados quantitativos baseou-se na utilizagdo de
métodos de estatistica descritiva e inferencial, recorrendo-se a medidas de tendéncia
central, medidas de dispersdo e testes de comparacdo de médias. Os dados
qualitativos foram analisados por meio da técnica de analise de conteudo, permitindo

identificar categorias relacionadas com as dificuldades apontadas.

Os resultados revelam a existéncia de dificuldades de nivel moderado na
aprendizagem da programacao, associadas a factores de natureza cognitiva,
pedagogica e contextual. Entre os principais constrangimentos identificados
destacam-se limitagbes no raciocinio légico, dificuldades na organizagao do estudo,
na interpretacao de erros e na aplicagao pratica dos conteudos, bem como a escassez
de recursos para o estudo fora da sala de aula. Conclui-se que a aprendizagem da
programagao no contexto analisado exige uma abordagem pedagdgica mais
integradora e consciente das dificuldades dos alunos, constituindo este estudo um

ponto de partida para investiga¢des futuras de caracter experimental e interventivo.



Palavras-chave: Programacao; Dificuldades de aprendizagem; Ensino técnico

profissional; Informatica Aplicada a Gestéao.



Abstract

Learning programming in technical and vocational education has proven to be
particularly challenging for many students, especially during their first formal contact
with the subject. In the 10th grade, when programming is introduced as part of the
curriculum, recurring difficulties are observed, often affecting students’ academic
performance and engagement in the learning process. In the context of IPOLub, these
difficulties are frequently recognised by teachers, yet they are not always

systematically analysed, which limits a deeper understanding of the phenomenon.

In this context, the present study sought to answer the following research question:
what are the main difficulties faced by 10th grade students at IPOLub in learning
programming? The general objective of the study was to investigate these difficulties

in order to understand how they manifest and which factors are associated with them.

Methodologically, the study adopted a mixed-methods approach with a descriptive
design and was conducted at IPOLub. The research involved 10th grade students and
programming teachers, with data collected through questionnaires administered to
students and open-ended questions addressed to teachers. Quantitative data were
analysed using descriptive and inferential statistical methods, including measures of
central tendency, measures of dispersion, and mean comparison tests. Qualitative
data were examined through content analysis, allowing for the identification of thematic

categories related to the reported difficulties.

The results indicate the presence of moderate difficulties in learning programming,
associated with cognitive, pedagogical, and contextual factors. The main constraints
identified include limitations in logical reasoning, difficulties in study organisation,
challenges in interpreting errors and applying content in practice, as well as limited
access to resources outside the classroom. It is concluded that learning programming
in the analysed context requires more integrative pedagogical approaches that are
attentive to students’ difficulties, and that this study provides a foundation for future

experimental and intervention-based research.

Keywords: Programming; Learning difficulties; Technical and Vocational Education;

Computer Science Applied to Management.
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INTRODUGAO



INTRODUGAO

O ensino das linguagens de programagao procura desenvolver, nos alunos,
competéncias que lhes permitam conceber programas e sistemas capazes de
responder a problemas reais. Apesar disso, a experiéncia mostra que muitos
estudantes enfrentam sérias dificuldades quando iniciam o estudo da disciplina.
Os obstaculos surgem sobretudo na compreenséo e, mais ainda, na aplicagao
de conceitos abstractos, como as estruturas de controlo, fundamentais para a
construcao de algoritmos operacionais (Gomes, 2008).

Mesmo quando os docentes recorrem a estratégias variadas, parte das
dificuldades individuais passa despercebida. Essa falta de diagndstico acaba por
limitar a capacidade de oferecer um acompanhamento adequado.
Consequentemente, o rendimento académico baixa e, com ele, a confianga e a
motivagao dos estudantes que, muitas vezes, se sentem incapazes de progredir
na area tecnoldgica.

O presente trabalho procura analisar as dificuldades mais comuns na
aprendizagem de programacao entre os alunos do Instituto Politécnico n.° 131
do Lubango (IPOLub). Reune contributos tedricos ja consolidados e procura
compreender como essas dificuldades se manifestam na pratica, tendo em vista

explicar o fraco desempenho que frequentemente se observa na disciplina.

Antecedentes do Tema

A investigagao sobre as dificuldades no processo de ensino e aprendizagem da
programacao tem sido uma constante na literatura cientifica, dada a sua
natureza complexa e o elevado indice de insucesso em disciplinas introdutérias.
O presente trabalho, que visa o diagndstico das dificuldades no processo de
ensino e aprendizagem na disciplina de programacéo para os estudantes da 102
classe do Instituto Politécnico n® 131 do Lubango, insere-se, assim, numa linha
de investigagéo que busca compreender e mitigar este desafio, alinhando-se a

trabalhos precursores que exploraram o tema em diferentes contextos.

A analise de trabalhos académicos anteriores (TCCs, Dissertagbes e Teses)

revela-se fundamental para estabelecer o estado da arte e justificar a relevancia



da presente investigacdo, demonstrando a lacuna de conhecimento que se

pretende preencher.

E imperativo reconhecer a importancia do diagndstico como ferramenta
essencial para a intervengdo pedagogica. O trabalho de Scarpati (2023),
intitulado Uma proposta de avaliagdo diagndstica multidimensional da
aprendizagem de programagdo na formagdo profissional, investigou a
necessidade de estratégias para conhecer as dificuldades e habilidades dos
estudantes em actividades praticas de programagéo em cursos técnicos. O autor
defende que uma avaliagcdo diagndstica ndo deve focar-se apenas na
compreensao de conceitos, mas também na capacidade de resolugdo de
problemas e na aplicacdo pratica. Este estudo é relevante por sublinhar a
importancia do diagndstico como principio que orienta a nossa pesquisa no

contexto do ensino técnico angolano.

Avancando na anadlise, a dissertacédo de Nunes (2023), Ensino de Logica de
Programacao: dificuldades de aprendizagem na percepgao de professores do
ensino superior, oferece insights valiosos sobre as dificuldades que se
manifestam nos niveis iniciais de aprendizagem. O autor, com experiéncia em
instituicbes de ensino técnico de nivel médio, destaca que a légica de
programacao é o principal obstaculo e que a percepgao dos professores é crucial
para identificar as causas do insucesso. Este trabalho reforca a necessidade de
se investigar a percepc¢ao dos intervenientes no processo, nomeadamente os

estudantes da 10? classe, que se encontram na fase inicial da aprendizagem.

Nao podemos, contudo, ignorar o contexto em que nos inserimos. E aqui que os
trabalhos de Victor (2011) e Canhici (2014) se tornam cruciais. O estudo de Victor
sobre o uso das TIC no processo de ensino/aprendizagem em Angola e a analise
de Canhici sobre as dificuldades de aprendizagem no ISCED-Cabinda
estabelecem um quadro de referéncia sobre a realidade estrutural e pedagdgica
do nosso pais. Estes trabalhos precursores, ao contextualizarem o ensino
angolano, justificam a necessidade de um estudo mais focado e actualizado, que
se debruce especificamente sobre a disciplina de programacgéo, que € o foco da

presente investigagao.



Os trabalhos precursores demonstram que o diagndstico das dificuldades na
aprendizagem de programagao é um tema de relevancia internacional e
nacional. Contudo, verifica-se uma lacuna na literatura no que diz respeito a um
diagnostico especifico e aprofundado das dificuldades enfrentadas pelos
estudantes do ensino técnico de nivel médio (10® classe) em Angola,
particularmente no Instituto Politécnico n° 131 do Lubango. Enquanto os estudos
citados fornecem modelos de diagnédstico, percepgdes em contextos técnicos e
superiores, e contextualizam o ensino em Angola, nenhum se concentra na
interseccéo especifica do nivel de ensino, da disciplina e da instituicdo em foco.
A presente investigagdo, ao realizar um diagnéstico in loco, propde-se a
preencher esta lacuna, fornecendo dados empiricos que possam contribuir
directamente com a elaboragao de estratégias pedagdgicas para a melhoria do
processo de ensino e aprendizagem da programacéo no IPOLub e, por extensao,

em institui¢des de ensino técnico com realidades semelhantes em Angola.

Justificativa da Investigacao

O processo de ensino e aprendizagem, sobretudo em areas técnicas, tem
revelado desafios que afectam tanto os docentes como os alunos. No caso
particular da programacdo, essa dificuldade € amplamente reconhecida na
literatura: trata-se de um dominio que exige a compreensao rigorosa de
conceitos abstractos e uma capacidade continua de resolugao de problemas.
Como observa Hannu-Matti (2005, pp. 14-18), “Programacéo ndo € um assunto
facil de ser estudado. Requer entendimento correcto de conceitos abstractos.

Muitos alunos tém problemas de aprendizagem devido a natureza do assunto.”

A disciplina, por si s0, ja € exigente. Porém, no contexto angolano, surgem ainda
constrangimentos adicionais relacionados com limitagdes estruturais: caréncia
de recursos, infra-estruturas inadequadas, falta de materiais pedagogicos e um
processo de ensino que nem sempre acompanha as necessidades actuais.
Mussaque (2024) destaca a fragilidade destes elementos, que acabam por

amplificar as dificuldades dos estudantes.

Apesar disso, Hannu-Matti (2005) chama a atengado para um ponto essencial:
muitas vezes, o problema nao reside apenas na incompreensao dos alunos, mas

na auséncia de metodologias capazes de os guiar de forma eficaz através desse



processo. Ou seja, a dificuldade é real, mas pode ser mitigada com abordagens

pedagogicas mais ajustadas ao perfil dos aprendentes.

Neste cenario, torna-se indispensavel compreender, de forma objectiva, quais
sdo os principais obstaculos enfrentados pelos alunos do curso de Informatica
do IPOLub no estudo da programacgao. S6 conhecendo estes factores é possivel
delinear estratégias que melhorem o ensino e permitam aos estudantes
desenvolver as competéncias necessarias para prosseguir na area tecnologica

com confianga e sustentabilidade académica.

Desenho Tedrico da Investigacao

Questao de Investigagao

Considerando a natureza descritiva da presente investigagdo, ndo foram
formuladas hipoteses de investigacdo. Em alternativa, o estudo orienta-se por
uma questao de investigacao principal e por um conjunto de subquestdes, que
permitem estruturar a analise dos dados recolhidos e assegurar a coeréncia

entre os objectivos definidos e os resultados obtidos.

[ Quais sao as dificuldades frequentes enfrentadas pelos alunos da 10.2
classe do curso de Informatica Aplicada a Gestdo do IPOLub na
aprendizagem da programagao?

o Qual é o nivel de dificuldade geral pelos alunos na aprendizagem
da programacéao?

o Existem diferencas no nivel de dificuldade de aprendizagem entre
alunos do sexo masculino e feminino?

o De que forma o contacto prévio com programagao se relaciona com
o nivel de dificuldade pelos alunos?

o Qual é o perfil motivacional dos alunos face as dificuldades em

programacgao?
Objetivo Geral

[1 Investigar as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos da 10.2

classe no processo de ensino e aprendizagem da programagao.



Objetivos Especificos

(1 Fazer o levantamento dos dados relativos as dificuldades de
aprendizagem enfrentadas pelos alunos da 10.2 classe na disciplina de
Programacao.

[0 Fundamentar teoricamente as principais dificuldades identificadas, com
base na literatura cientifica recente sobre o ensino e aprendizagem da
programagao.

[0 Interpretar os dados recolhidos, de modo a evidenciar as dificuldades

mais recorrentes entre os alunos.

Desenho Metodolégico da Investigagao

Neste ponto, apresenta-se detalhadamente o percurso metodologico adoptado
para a concretizagdo desta investigacdo. A selecgéo criteriosa dos métodos e
técnicas aqui descritos foi fundamental para assegurar o rigor e a validade dos
resultados obtidos, permitindo responder de forma objectiva as questdes de

investigacéo formulada.

Paradigma e Abordagem da Investigacao

A definicdo do tipo de investigagao a realizar constitui um passo essencial para
0 sucesso de qualquer trabalho cientifico, pois orienta toda a metodologia e as
decisdes tomadas ao longo do estudo. Como refere Gil (2002), é possivel
classificar a investigacao segundo trés aspectos principais: 0os seus objectivos
(exploratoria, descritiva ou explicativa), a abordagem utilizada (qualitativa ou
quantitativa) e os procedimentos técnicos adoptados (pesquisa bibliografica,

documental, estudo de caso, experimental, entre outros).

A presente investigacdo assume uma natureza descritiva, uma vez que 0 seu
principal objectivo €& identificar, registar e analisar as dificuldades mais
recorrentes enfrentadas pelos alunos da 10.2 classe do curso de Informatica
Aplicada a Gestdo do Instituto Politécnico n.° 131 do Lubango (IPOLUB), na
disciplina de Programacao. De acordo com Gil (2008), a pesquisa descritiva tem
como finalidade principal descrever as caracteristicas de determinada populacao
ou fendmeno, estabelecendo relagdes entre variaveis sem as manipular. Este

tipo de investigagdo € particularmente util quando se pretende proceder ao
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levantamento de dados reais directamente com os sujeitos do estudo,
proporcionando uma compreensao mais clara da situagao observada. Conforme
Lakatos e Marconi (2017), a investigagao descritiva permite observar, registar,
analisar e correlacionar factos ou fendmenos sem interferi-los, baseando-se em

dados concretos recolhidos em campo.

Atendendo a complexidade do fendbmeno educativo em analise, optou-se por
uma abordagem predominantemente quantitativa, de natureza descritiva,
complementada por elementos qualitativos. A componente qualitativa assumiu
um caracter exploratério e interpretativo, tendo como finalidade aprofundar e
contextualizar os resultados quantitativos obtidos, sem pretensdo de
generalizagdo, contribuindo para uma compreensdao mais abrangente do
fendmeno estudado, deste modo, a investigagado enquadra-se numa metodologia
mista. Segundo Creswell e Creswell (2021), os designs de métodos mistos
representam a integragao da pesquisa qualitativa e quantitativa, permitindo uma
compreensao mais completa do problema de investigagdo do que apenas uma
das abordagens isoladamente. Esta opg¢do metodoldgica justifica-se pela
necessidade de, por um lado, quantificar as dificuldades enfrentadas pelos
alunos na aprendizagem da programagdo e, por outro, incorporar uma
perspectiva institucional e pedagdgica, através do contributo interpretativo dos

docentes envolvidos no processo de ensino.

Neste estudo, os dados quantitativos s&o recolhidos através dos questionarios
aplicados aos alunos, permitindo medir a frequéncia e a intensidade das
dificuldades sentidas. Paralelamente, os dados qualitativos sdo obtidos através
de um questionario de perguntas abertas direcionado a 2 professores da
disciplina. O uso de perguntas abertas é fundamental para permitir que os
docentes se expressem livremente, oferecendo mais detalhes e contexto sobre
as dificuldades observadas na turma, esta recolha assume um carater qualitativo
ao procurar captar a percepgao e a experiéncia profissional dos docentes sobre
o desempenho da turma, servindo como um elemento de triangulagédo de dados.
Como afirmam Leite et al. (2021), a pesquisa de métodos mistos engloba a
associacao entre procedimentos de recolha e analise que combinam técnicas

quantitativas e qualitativas para enriquecer a interpretacao dos resultados.



Por fim, os procedimentos técnicos adotados incluiram uma pesquisa
bibliografica, que serviu de base a construgao da fundamentagéo tedrica, e uma
pesquisa de campo, configurando-se como um levantamento descritivo centrado

na realidade concreta desta institui¢ao.

Participantes da Investigacao

A presente investigacado foi desenvolvida no Instituto Politécnico n.° 131 do
Lubango (IPOLUB), uma instituicdo de ensino técnico-profissional de referéncia

na provincia da Huila, em Angola.

A populacdo do estudo € constituida por todos os estudantes do curso de
Informatica Aplicada a Gestdo do IPOLUB, estimando-se um total de
aproximadamente 450 alunos e pelo corpo docente da disciplina de
programacao. Segundo Lakatos e Marconi (2017), a populagao corresponde ao
conjunto completo de elementos que partiiham determinadas caracteristicas

especificas.

A amostra seleccionada para este estudo € composta por uma turma da 10.2
classe do referido curso e por 2 professores que lecionam a disciplina de
Programacao na referida instituicdo. De acordo com Coelho (2021), a amostra
constitui uma ferramenta que permite simplificar a realidade, tornando possivel
a analise dos dados de forma mais precisa, sem a necessidade de envolver toda

a populacéo.

A escolha desta turma justifica-se pela relevancia de compreender as principais
dificuldades enfrentadas pelos alunos no inicio do seu percurso na disciplina de
Programacao, uma vez que é neste momento que ocorre o primeiro contacto
com os conceitos de l6gica e desenvolvimento de algoritmos. Aturma em analise
€ composta aproximadamente por cerca de 40 alunos, tendo todos sido
convidados a participar na investigagdo. A selec¢cao da amostra foi intencional
(ndo probabilistica), pois pretendeu-se trabalhar com uma turma especifica que
apresentava as caracteristicas necessarias para o alcance dos objectivos

propostos.

No que respeita as questdes éticas, foram tomadas todas as precaugdes para
garantir a confidencialidade e o anonimato. Todos os participantes (alunos e



professores) foram devidamente informados sobre os objectivos da investigagao,
€ a sua participagao foi totalmente voluntaria. Foi-lhes assegurado que os dados
recolhidos seriam utilizados unicamente para fins académicos, e que a sua

identidade nao seria revelada em nenhuma fase do estudo.
Critérios de selec¢dao da amostra

A selecgao da amostra obedeceu a critérios previamente definidos, de modo a
garantir a pertinéncia dos participantes em relagdo aos objectivos do estudo.
Consideraram-se como critérios de inclusdo os estudantes matriculados no
curso de Informatica e Gestao do Instituto Politécnico do Lubango (IPOLUB) que
se encontravam a frequentar a disciplina de Programagao, por se tratar da
unidade curricular directamente relacionada com o objecto de investigagao.
Foram igualmente incluidos apenas os estudantes que ja tinham tido contacto
com os conteudos da disciplina, assegurando que os participantes possuiam
experiéncia suficiente para reflectir sobre as dificuldades associadas ao
processo de aprendizagem da programacgdo. A participagcdo no estudo foi
voluntaria, tendo sido considerados apenas os questionarios devidamente
preenchidos. Como critérios de excluséo, nao foram considerados estudantes de
outros cursos ou areas de formagao, bem como alunos que ainda nao tivessem
frequentado a disciplina de Programagdo. Foram igualmente excluidos
questionarios incompletos ou que nao apresentassem respostas validas para as

variaveis em analise.

Relativamente a amostra dos professores, a selecdo obedeceu igualmente a
critérios previamente definidos, de modo a assegurar a relevancia dos
participantes face aos objetivos do estudo. Foram considerados como critérios
de inclusdo os docentes que lecionam no Instituto Politécnico n® 131 do Lubango
(IPOLUB), especificamente no curso de Informatica aplica a Gestdo, na
disciplina de Programagao, por estarem diretamente envolvidos no processo de
ensino da unidade curricular em analise. Foram ainda incluidos apenas os
professores que ja tiveram contacto pedagdgico com alunos da 102 classe,
garantindo que os participantes possuiam experiéncia concreta no
acompanhamento e na avaliagao das dificuldades enfrentadas pelos estudantes

no processo de aprendizagem da programacao. Como critérios de exclusao, nao



foram considerados professores que nao lecionam no Instituto Politécnico n°® 131
do Lubango, que n&o ministram a disciplina de Programagao ou que nunca
tiveram contacto com alunos da 102 classe do curso de Informatica aplicada a
Gestdo. Foram igualmente excluidos docentes cuja experiéncia profissional n&o
estivesse relacionada com o ensino da programacgao, por ndo apresentarem

contributos relevantes para as variaveis em estudo.

A definicdo destes critérios permitiu delimitar claramente a amostra do estudo,
garantindo que os dados recolhidos fossem adequados e consistentes com os

objectivos da investigagao.

Instrumentos e Procedimentos de Recolha de Dados

Para a recolha de dados, utilizou-se dois instrumentos distintos, alinhados com
a abordagem metodoldgica mista adotada no estudo, de modo a captar tanto
dados quantitativos junto dos alunos como dados qualitativos junto dos

professores.

Relativamente aos alunos, utilizou-se um questionario impresso e estruturado,
composto por perguntas fechadas, como referem Costa, Soares e Floréncio
(2022), os questionarios com perguntas fechadas sao ideais para a recolha de
informacgdes objectivas em estudos de natureza descritiva, permitindo maior
fiabilidade e economia de tempo. A opcédo pelo formato impresso deveu-se
também a razdes praticas e contextuais. De acordo com Lorenzini et al. (2024),
a aplicagao de inquéritos em papel, quando realizada em ambientes controlados
como a sala de aula, favorece a concentracao dos respondentes, melhora a taxa

de resposta e permite recolher dados mais auténticos e fiaveis.

O questionario foi elaborado com base no Computational Thinking Framework
for Programming (CFCP), um referencial tedrico que organiza as dificuldades de
aprendizagem da programacado em seis dimensdes principais: sintacticas,
semanticas, pragmaticas, metacognitivas, de ferramentas/IDE e factores
motiacionais. As perguntas foram formuladas segundo uma escala de Likert de
5 pontos (1-Nunca, 2-Raramente, 3—As vezes, 4-Frequentemente, 5-Sempre),
de modo a medir com maior precisdo a frequéncia ou intensidade das
dificuldades enfrentadas pelos alunos. Gller e Ayan (2020) salientam que este

tipo de instrumento € particularmente util na investigacdo educacional, pois
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permite obter dados estruturados, interpretaveis estatisticamente, do mesmo
modo, Dombi et al. (2021) reforcam que o uso de escalas com multiplos pontos
possibilita uma analise mais rica e diferenciada das avaliagbes realizadas pelos

estudantes.

No que se refere aos professores, utilizou-se um questionario de perguntas
abertas, concebido com o objectivo de recolher percepgdes aprofundadas dos
docentes sobre as dificuldades observadas no processo de ensino e
aprendizagem da programacéo, desta forma, foi possivel obter dados descritivos
e interpretativos essenciais para a compreensao do fenémeno. Este instrumento
foi aplicado de forma on-line, através da plataforma Google Forms, garantindo
maior flexibilidade, conveniéncia e confidencialidade para os participantes. A
escolha por plataformas digitais é justificada pela sua eficiéncia, visto que,
segundo Lins (2023), a ferramenta Google Forms é largamente adoptada e
facilita significativamente o processo de pesquisa académica, optimizando a

organizagao da recolha de dados.

Deste modo, a utilizacdo combinada de questionarios estruturados para os
alunos e de questionarios abertos para os professores permitiu uma analise mais
abrangente e integrada do fendbmeno em estudo. Esta estratégia de triangulagéo
reforga a consisténcia metodoldgica, pois, de acordo com Santos e Baptista
(2023), a triangulacdo entre métodos constitui um processo complexo de
cotejamento entre os instrumentos de producdo de dados, com o objectivo de
ampliar a compreensio acerca de uma questao de pesquisa ou um fenédmeno
social. Esta abordagem é vista como uma estratégia para combinar rigor,
complexidade e profundidade na investigacdo (Denzin & Lincoln (2006), citado
em Santos & Baptista (2023)).

A aplicagao do questionario foi realizada directamente em sala de aula, para os
alunos, com a presenga da investigadora, de forma a esclarecer eventuais
duvidas e garantir o correcto preenchimento. Esta aplicagdo colectiva e
presencial permitiu alcangcar uma taxa de resposta elevada e assegurar a

qualidade dos dados obtidos.
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Procedimentos de Analise de Dados

Apos a recolha dos questionarios, procedeu-se a analise dos dados através de
uma abordagem de métodos mistos, integrando técnicas quantitativas e

qualitativas para uma compreensao mais holistica do fenédmeno em estudo.

No que concerne a vertente quantitativa, os dados foram submetidos a técnicas
de estatistica descritiva, conforme sustentam Souza e Kerbauy (2017), a analise
estatistica descritiva € essencial para compreender de forma clara e organizada
os fendbmenos em estudo. No contexto educativo, este tipo de analise permite
descrever, por exemplo, quais os topicos de programacao mais frequentemente
apontados como dificeis, bem como a percentagem de alunos que revelam

dificuldades especificas.

Os dados foram codificados e inseridos no software IBM SPSS (Statistical
Package for the Social Sciences), amplamente utilizado na analise de dados nas
ciéncias sociais e humanas. A utilizagdo deste software possibilitou calcular
frequéncias, percentagens e médias das respostas a cada uma das questdes do
questionario, permitindo descrever as dificuldades mais recorrentes em cada
uma das seis dimensdes do CFCP e tragar um perfil geral das dificuldades

sentidas pelos alunos da amostra.

Relativamente a componente qualitativa, procedeu-se a analise de conteudo das
respostas abertas dos professores, com o objectivo de aprofundar a
compreensao das percepgdes docentes acerca das dificuldades enfrentadas
pelos alunos na aprendizagem da programacdo. Considerando a natureza
exploratéria e complementar desta componente, bem como o reduzido niumero
de participantes, a analise foi realizada de forma manual, seguindo os principios
da analise de conteudo categorial, Ahmed et al. (2025) justificam esta opcéao
metodoldgica ao defenderem que a analise qualitativa € um processo indutivo
que tem como foco a fidelidade ao universo dos significados, exigindo do
investigador uma imersao profunda nos dados para identificar padrées e temas

emergentes.

As respostas foram organizadas e analisadas a partir de categorias definidas
com base nas questdes de investigagao e nos objectivos do estudo, permitindo

a sistematizacdo das ideias expressas pelos docentes e a identificacdo dos
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principais temas abordados. A analise de conteudo, segundo Dalla Valle (2025),
oferece uma analise sistematica e rigorosa dos dados, permitindo uma
compreensao mais profunda dos fendmenos estudados, este procedimento
possibilitou uma interpretagao estruturada dos discursos, respeitando o caracter
descritivo da investigagcdo e evitando inferéncias para além dos dados
recolhidos. Desta forma, garante-se que, mesmo em amostras reduzidas, o rigor
na categorizagdo assegure a validade das interpretagdes, conforme sublinha
Sampaio (2021).

A apresentacao dos resultados sera efectuada através de tabelas e graficos no
caso dos dados quantitativos, e quanto a componente qualitativa, os resultados
serao apresentados de forma descritiva e interpretativa, com base na analise das
respostas dos professores, de forma a proporcionar uma visualizagdo clara e
integrada dos resultados, facilitando a sua interpretacao e articulagdo com as

conclusdes do estudo.
Construgdao da variavel Grau de Dificuldade Geral

O grau de dificuldade geral em programacao foi operacionalizado a partir das
respostas dos estudantes a um conjunto de itens avaliados numa escala de
Likert de cinco pontos, variando de 1 (“Nunca”) a 5 (“Sempre”). Estes itens
incidiram sobre diferentes aspectos do processo de aprendizagem da
programacao, incluindo dificuldades de compreensdo, aplicagdo pratica,

depuragéo e utilizagdo do ambiente de programagéo.

Numa primeira fase, procedeu-se ao calculo da média aritmética das respostas
a estes itens, obtendo-se, para cada participante, um valor médio representativo
da dificuldade global percepcionada na escala original de 1 a 5. Esta média
permitiu sintetizar a informacao proveniente dos varios indicadores num unico
indice global, facilitando a analise do nivel geral de dificuldade sentido pelos

alunos.

Com o objectivo de tornar a interpretagdo dos resultados mais clara e intuitiva,
optou-se por transformar esta média para uma escala padronizada de 0 a 100.
Esta opcao fundamenta-se no facto de escalas percentuais serem de leitura mais
imediata em contextos educativos, permitindo uma compreensao mais directa da

intensidade das dificuldades reportadas. Importa salientar que esta
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transformacdo corresponde a uma conversado linear da escala original, n&o
alterando a distribuicdo relativa dos dados nem o significado estatistico das
andlises realizadas. Sendo assim, o valor minimo da escala original (1)
corresponde a 0 na nova escala, enquanto o valor maximo (5) corresponde a
100, e os valores intermédios mantém, assim, uma relagcdo proporcional com a

escala original, assegurando a coeréncia e a comparabilidade dos resultados.

Para efeitos de analise e apresentacao dos resultados, os valores obtidos foram
organizados em trés niveis interpretativos de dificuldade: baixa, moderada e
elevada. Considerando a escala de 0 a 100, definiram-se os seguintes intervalos:
de 0 a 33,33 é baixa dificuldade, de 33,34 a 66,66 ¢é dificuldade moderada e de
66,67 a 100 é elevada dificuldade. A definicdo destes intervalos teve como base
uma divisdo equidistante da escala, permitindo uma leitura clara e consistente

dos niveis de dificuldade percepcionados pelos estudantes.

14
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1. CAPITULO 1- FUNDAMENTAGCAO TEORICA
1.1. Introdugao ao Ensino da Programacao e a sua Relevancia

1.1.1. Contexto global e motivagao

Nos ultimos anos, tem-se verificado um crescente interesse pela inclusao da
disciplina de Ciéncia da Computacdo nos ensinos basico e secundario. A
programacgao, enquanto parte integrante da ciéncia da computacdo, é
reconhecida como uma habilidade crucial. Waite e Sentance (2021) no seu
relatério "Teaching programming in schools: A review of approaches and
strategies", destacam que a programacao é fundamental para o desenvolvimento
do pensamento logico, a resolugao de problemas e a compreensao de sistemas
complexos. O documento enfatiza a importancia de uma pedagogia eficaz para
0 ensino da programagao, reconhecendo que a pratica é essencial para a

compreensao dos conceitos.

Estudos recentes demonstram que o desenvolvimento do pensamento
computacional — uma competéncia que envolve a capacidade de abstraccéo,
decomposigéo, constru¢ao de algoritmos, depuragao e resolugao de problemas
— tem vindo a ser considerado fundamental para o progresso cientifico,
tecnoldgico e econémico do século XXI. Belmar (2022) afirma que "a maioria das
politicas educativas actuais reconhece o pensamento computacional como uma
competéncia-chave para a vida no século XXI, equiparada a leitura e a escrita".
Este autor sublinha a importancia de preparar os alunos nado apenas para
consumir tecnologia, mas para a criar, um conceito amplamente discutido no seu

trabalho.

Ensinar programagéo no ensino secundario proporciona beneficios que vao
muito além do simples dominio técnico. Através da codificagdo e do
desenvolvimento de pequenos projectos, os alunos exercitam competéncias
como o raciocinio logico, a resolugao de problemas complexos, a criatividade e
o trabalho colaborativo. Abesadze e Nozadze (2020) sugerem que "a introdugao

da programacdo nas escolas € uma via eficaz para o desenvolvimento de
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competéncias fundamentais do século XXI, tais como criatividade, pensamento

critico e resolugao de problemas".

A integracdo da programagao nos curriculos escolares tem sido objecto de
diversas iniciativas e estudos a nivel mundial, que fornecem valiosas licbes sobre
as suas vantagens e desafios. Por exemplo, a reforma curricular no Reino Unido,
que introduziu a disciplina de "Computing" em 2014, focou-se em capacitar os
alunos como criadores de tecnologia, e n&o apenas utilizadores (Waite &
Sentance, 2021). De forma similar, a Estdnia, com o seu programa "ProgeTiger"
langado em 2012, tem sido um exemplo de sucesso na integragao da tecnologia
e robodtica em todos os niveis de ensino, visando fomentar o interesse pelas

areas STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica).

Estas experiéncias internacionais demonstram que a integragao bem-sucedida
da programacgao depende ndo apenas da definigdo de um curriculo, mas também
de um forte investimento na formacao de professores e no desenvolvimento de
recursos pedagogicos adequados. Segundo Araujo (2025), a formacao continua
dos docentes é crucial para que se sintam confiantes e competentes no ensino
de conceitos de programacao. A adopgao de metodologias inovadoras, como a
aprendizagem baseada em problemas, tem sido explorada, e segundo Kwon et
al. (2021), estas abordagens séo eficazes porque tém a capacidade de promover
o desenvolvimento de competéncias essenciais para a programagao, como O
pensamento computacional, a resolugcéo de problemas, a autonomia e o trabalho
em equipe, Segundo Coelho e Guedes (2021), a aprendizagem baseada em
problemas (PBL) “promove a habilidade de resolugdo de problemas”, o que &
fundamental para a programagao, uma vez que a actividade de programar €, em
si, um exercicio continuo de resolucao de problemas. Além disso, conforme Silva
et al. (2015) demonstram, o uso de linguagens de programacao visuais, como 0
Scratch, tem-se revelado estratégias eficazes para introduzir os conceitos
fundamentais de forma interactiva, diminuindo a barreira inicial e motivando os

alunos antes de transitarem para linguagens baseadas em texto.

Em Portugal, a Sociedade Portuguesa de Ciéncias da Educagao (SPCE) tem
vindo a debater a importancia da inclusdo do pensamento computacional e da
programacgao nos curriculos, alinhando-se com as tendéncias internacionais. A
integragao da programacao e robdtica no processo de ensino-aprendizagem tem
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demonstrado potencial para renovar o ensino, promovendo um aprendizado
alinhado as exigéncias contemporaneas e futuras, conforme defendem Santos
et al. (2024). Deste modo, a experiéncia pratica de programar nao sé prepara os
alunos para futuras carreiras tecnoldgicas, mas também os capacita com uma
mentalidade estruturada para enfrentar desafios em qualquer area do

conhecimento.

Num estudo alargado com professores de diversos niveis de ensino, Nouri et al.
(2020) concluiram que "a aprendizagem da programacdo esta directamente
associada ao desenvolvimento de competéncias cognitivas, comunicativas,
sociais e criativas entre os alunos" . Os autores sublinham ainda que "o
pensamento computacional ndo se limita ao dominio técnico, mas envolve
praticas como a depuragao, o design de solugdes e a comunicagéo de ideias de
forma estruturada". Assim, o ensino da programacao é entendido como uma
poderosa ferramenta para o desenvolvimento intelectual e pessoal dos

estudantes.

1.1.2. Integragcao da programagao em curriculos escolares regionais

Na ultima década, muitos paises avangaram na implementacdo formal da
programacao nos seus curriculos escolares. Belmar (2022) explica que "em
paises como o Reino Unido, a programacao € parte obrigatéria do curriculo
nacional desde 2014, tendo sido equiparada a outras disciplinas basilares como
a matematica". Todavia, uma analise comparativa global revela disparidades
acentuadas: enquanto paises europeus, asiaticos e norte-americanos tém
promovido politicas publicas activas nesse dominio, outras regides, como grande
parte da América Latina e do continente africano, enfrentam ainda muitos

desafios para integrar efectivamente a programacgao no ensino.

O mesmo autor adverte que "os paises africanos, em particular, continuam
atrasados na implementacéo da programagao nos seus curriculos escolares, o0
que acentua as desigualdades digitais e Ilimita as oportunidades de

desenvolvimento dos seus jovens".

Em Angola, a implementagdo do ensino da programacao e da informatica de
forma geral ainda enfrenta limitagdes significativas, sobretudo ao nivel das infra-

estruturas e da formacao docente. Cangondo et al. (2022) referem que "os
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principais desafios incluem a falta de laboratérios de informatica, o acesso
instavel a electricidade e a internet, e a escassez de equipamentos actualizados
nas escolas". Para além disso, os autores sublinham que "a maior parte dos
docentes n&o possui formagao especifica em metodologias activas de ensino da

programacgao, o que compromete a eficacia das praticas pedagogicas".

A mesma investigagao conclui que "a mera introdu¢do da tecnologia nas salas
de aula € insuficiente se nao for acompanhada por politicas institucionais sélidas
e formacgéao continua dos professores”. Este cenario evidencia que, embora haja
reconhecimento da importancia da programagao no curriculo, a sua aplicagao
pratica em Angola ainda é limitada. Como afirmam os autores, "é imperativo
considerar o acesso a tecnologia e a educagéo digital como um direito basico, e

nao como um luxo".

Em suma, a literatura recente refor¢ca que o ensino da programagao no ensino
secundario € de extrema relevancia, por fomentar tanto competéncias técnicas
quanto cognitivas e sociais, indispensaveis numa sociedade digital. Abesadze e
Nozadze (2020) afirmam que "programar ndao é apenas escrever codigo; €
ensinar os jovens a pensar e a criar solu¢des para problemas reais". No entanto,
para paises em desenvolvimento, como Angola, a concretizagdo dessa visao
educativa exige enfrentar desafios estruturais sérios, nomeadamente ao nivel
dos recursos materiais, da formacao de professores e do apoio institucional. O
sucesso de quaisquer reformas curriculares dependera, portanto, da criagao de
politicas publicas que valorizem a ciéncia da computagdo como componente

essencial do percurso educativo dos jovens.
1.2. Teorias da Aprendizagem Aplicadas ao Ensino da

Programacao

Ensinar programacdo nZo é apenas uma questdo técnica. E também uma
questao pedagdgica. Para além da linguagem de cédigo, os professores devem
compreender como os alunos aprendem, de que forma constroem conhecimento
€ 0 que os motiva a persistir diante da complexidade. Neste sentido, teorias da
aprendizagem como o construtivismo, o socioconstrutivismo, conectivismo, a
aprendizagem significativa e o construcionismo oferecem contributos valiosos e

comprovados para transformar a pratica educativa.
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Compreender estas abordagens tedricas permite aos educadores ir além da
simples instrucdo de sintaxe e ldgica, capacitando-os a criar ambientes de
aprendizagem que fomentem o pensamento computacional, a criatividade e a
capacidade de resolucdo de problemas complexos. A aplicagdo consciente
destas teorias no planeamento curricular e nas metodologias de ensino é crucial
para formar programadores nao apenas tecnicamente proficientes, mas também
pensadores criticos e inovadores, capazes de se adaptar aos desafios

tecnologicos em constante evolugao.

1.2.1. Construtivismo e Socioconstrutivismo

De acordo com a teoria construtivista, o conhecimento ndo € transmitido, mas
construido activamente pelo sujeito, em interaccdo com o meio. Como explica
Papert (1985), “a aprendizagem acontece de forma mais eficaz quando o
estudante esta envolvido na construgéo activa de artefactos significativos para
ele”. Esta ideia alinha-se com o pensamento de Piaget, que defende que para
aprender implica acomodar e assimilar novas informagdes em estruturas mentais
ja existentes. No contexto da programacao, isto traduz-se na necessidade de
propor tarefas desafiantes, como desenvolver pequenos jogos, simuladores ou
resolver problemas légicos, nas quais o aluno experimenta, erra, corrige e

aprende de forma auténoma.

Por outro lado, o socioconstrutivismo, de matriz vygotskyana, acrescenta a
dimensédo social ao processo. Vygotsky (1979) defende que a aprendizagem
ocorre primeiro no plano social e depois se interioriza no individuo, sendo o outro
(colega ou professor) peca fundamental neste processo. E o que se observa, por
exemplo, quando dois alunos programam em par (pair programming): um com
mais dominio orienta o outro, expandindo a chamada Zona de Desenvolvimento
Proximal. Este tipo de mediagdo € central no ensino de programacao,

especialmente quando os alunos enfrentam obstaculos técnicos e conceptuais.

1.2.2. Conectivismo

O Conectivismo, proposto por George Siemens e aprofundado por Stephen
Downes, surge como uma resposta a forma como a internet e as tecnologias

digitais alteraram a nossa relagdo com a informagédo. Como refere Rostirola
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(2020), o Conectivismo "busca que cada individuo, em conexdo com 0 mundo
construa e produza conhecimento interativo através do conceito de Rede". Ou
seja, a aprendizagem ja ndo acontece apenas dentro de nés, mas sim na rede
de conexdes que estabelecemos com outras pessoas, com fontes de informacéao

e, crucialmente, com a prépria tecnologia.

Imagine o conhecimento ndo como um edificio que construimos tijolo a tijolo na
nossa mente, mas como uma teia de aranha, em que cada fio € uma conexao e
cada n6 é uma fonte de informacdo. Aprender, nesta perspectiva, é a habilidade
de construir e navegar nesta teia, de identificar os nés mais relevantes e de
fortalecer as conexdes que nos permitem aceder ao conhecimento quando
precisamos dele. A aprendizagem, como salienta Paz et. al (2019), "ndo se
restringe a compartimentar ou armazenar conhecimento, na verdade, vai muito

além e significa aplicar o conhecimento na pratica real de vivéncias".
1.2.2.1. Os Pilares do Conectivismo

Para compreendermos a fundo esta teoria, é essencial olharmos para os seus
principios basilares, que, embora originalmente delineados por Siemens em

2004, continuam a ser a base do pensamento conectivista:

A aprendizagem e o conhecimento residem na diversidade de opinides,
querendo dizer que o conhecimento nao € monolitico, mas sim um mosaico de
perspectivas, € enriquecida pela multiplicidade de vozes e pontos de vista que
encontramos na rede. A aprendizagem é um processo de conectar nos, estes
"nos" podem ser pessoas, ideias, comunidades, fontes de informagao ou mesmo
dispositivos ndo-humanos, é a teia que tecemos entre eles. A aprendizagem
pode residir em dispositivos ndo-humanos, o nosso conhecimento nao se limita
ao que guardamos na nossa memoria, ele pode estar armazenado num
computador, numa base de dados, numa comunidade online. Saber onde
encontrar a informagao é tao importante como sabé-la de cor. A capacidade de
saber mais € mais importante do que o que se sabe actualmente, em um mundo
em constante mudanca, a nossa capacidade de aprender continuamente é a
nossa maior mais-valia. A manutencdo das conexdes € fundamental para a
aprendizagem continua, as nossas redes de aprendizagem precisam de ser

nutridas e actualizadas constantemente, para que nao se tornem obsoletas. A
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capacidade de ver conexdes entre areas, ideias e conceitos € uma competéncia-
chave, os seja, a inovagao surge, muitas vezes, da interseccdo de diferentes
campos do saber, a capacidade de estabelecer pontes entre eles &, por isso,
fundamental. A actualidade do conhecimento € o objectivo de todas as
actividades de aprendizagem conectivistas, o conhecimento é dindmico e volatil,
o que é verdade hoje, pode nédo o ser amanha, por isso, a busca por informacgéao
actualizada é uma constante. A tomada de decisao é, em si, um processo de
aprendizagem, cada escolha que fazemos, cada caminho que seguimos na

nossa busca por conhecimento, € uma oportunidade de aprendizagem.

O Conectivismo nao depende, exclusivamente, de uma infra-estrutura
tecnoldgica de ponta. Ele valoriza, acima de tudo, as conexdes humanas. Numa
Angola onde a oralidade e a comunidade tém um papel central, podemos
potenciar a criagcdo de redes de aprendizagem locais, em que os alunos
partilham conhecimentos, experiéncias e recursos, cara a cara. Os mais velhos,
0s mais experientes, podem tornar-se "nds" fundamentais na rede de
aprendizagem dos mais novos, transmitindo ndo s6é o conhecimento técnico, mas

também a sabedoria e a experiéncia de vida.

Atecnologia, quando disponivel, pode ser um catalisador poderoso. O telemével,
cada vez mais presente na vida dos angolanos, pode tornar-se uma ferramenta
de aprendizagem, permitindo o acesso a informacgao, a comunicagdo com outros
aprendizes e a participagdao em comunidades de pratica online. O professor,
neste contexto, assume um papel de facilitador, de curador de informacao, que
orienta os alunos na construgéo das suas redes de aprendizagem, que os ajuda
a encontrar os recursos mais relevantes e que os desafia a aplicar os seus
conhecimentos na resolugao de problemas concretos, que fagam sentido para a

sua realidade.

1.2.3. Aprendizagem Significativa

David Ausubel, criador da teoria da aprendizagem significativa, afirma
categoricamente que “o factor mais importante na aprendizagem €& aquilo que o
aluno ja sabe. Averigue-se isso e ensine-se em fungao disso” (Farias, 2022). Esta

abordagem defende que a aprendizagem é mais eficaz quando o novo conteudo
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se liga directamente aos conhecimentos prévios do estudante, gerando

compreensao real, e ndo mera memorizagao.

No ensino da programacao, aplicar Ausubel significa apresentar os conceitos
informaticos (como variaveis, estruturas de repeticdo, ou condicionais) a partir
de exemplos do quotidiano do aluno: usar analogias com decisdes do dia-a-dia,
linguagem natural e resolugdo de problemas com sentido para o estudante.
Como enfatiza Farias (2022), “a teoria ausubeliana apresenta fundamentos
sélidos sobre a construgdo do conhecimento a partir de estruturas cognitivas pré-
existentes”. Zanetti, Borges e Ricarte (2022) analisaram 31 artigos publicados
entre 2011 e 2021 e constataram que a aplicagao da teoria de Ausubel no ensino
de programagao ainda € timida, mas muito promissora. Os autores concluem
que “existe um reconhecimento crescente do potencial da aprendizagem
significativa para tornar o ensino de programagao mais acessivel, motivador e

eficaz”.

1.2.4. Construcionismo

O construcionismo, desenvolvido por Seymour Papert, € uma extensao pratica
do construtivismo. Mais do que aprender por absorcdo, defende-se que o aluno
aprende construindo algo que tenha significado pessoal, seja um jogo, uma
animacado, um rob6 ou um pequeno programa. Papert (1985) explica: “o
construcionismo reconhece que a aprendizagem acontece de forma mais eficaz
quando as pessoas estdo activamente envolvidas na constru¢cao de um produto

externo”.

Autores como Massa, Oliveira e Santos (2022) destacam que “o uso de
computadores na educacéao, defendido por Papert, esta directamente associado
a ideia de que as criangas aprendem melhor quando estdo envolvidas em
actividades criativas e significativas”. Os ambientes de programacao visual,
como Scratch ou Arduino, sdo exemplos disso, o aluno nado esta a decorar

comandos, mas a criar com eles.

O estudo de Downey et al. (2022), ao investigarem espagos pedagdgicos
baseados no construcionismo em cursos de engenharia, afirmam que “o
envolvimento pratico e criativo dos estudantes na construgcao de solucdes leva a

internalizagcdo mais profunda dos conceitos técnicos”. Isto valida a ideia de que
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a aprendizagem acontece melhor quando o aluno participa activamente e sente

que esta a construir algo com utilidade.

As teorias de aprendizagem abordadas — Construtivismo, Socioconstrutivismo,
Conectivismo, Aprendizagem Significativa e Construcionismo — embora com
focos distintos, sdo altamente complementares no contexto do ensino-
aprendizagem de programacdo. Todas elas convergem na ideia de que a
aprendizagem € um processo activo e que o aluno deve ser o protagonista. O
Construtivismo estabelece a base para a construgao individual do conhecimento
através da interaccdo com o ambiente de programacao. O Socioconstrutivismo
adiciona a dimensé&o crucial da colaboracéo e da mediagao social, essencial para
o desenvolvimento de projectos em equipa e para a superagao de desafios. O
Conectivismo, por sua vez, sublinha a importancia de saber navegar e manter
as conexdes na vasta rede de informacédo e conhecimento, uma competéncia
vital na era digital para o programador moderno. A Aprendizagem Significativa
garante que os novos conceitos de programacgao se ancoram nos conhecimentos
prévios dos alunos, tornando a aprendizagem mais profunda e menos
memoristica. Finalmente, o Construcionismo oferece a metodologia pratica para
aplicar estas ideias, incentivando a criagcao de artefactos significativos como o

motor da aprendizagem.

Esta integracdo de perspectivas teodricas visa capacitar os alunos ndo s6 com
competéncias técnicas de programacgao, mas também com a capacidade de
pensar criticamente, resolver problemas de forma criativa e colaborar

eficazmente, preparando-os para os desafios do século XXI.

Em Angola, o ensino da programacdo ainda enfrenta inumeros desafios
estruturais: escassez de laboratérios, falhas de energia, acesso limitado a
internet e formagéao insuficiente de professores. Cangondo et al. (2022) sao
claros: “as instituicbes em Angola ainda enfrentam desafios como falta de
laboratérios para aulas praticas, electricidade, internet e computadores para os

estudantes”.

A nivel pedagdgico, predomina ainda uma abordagem tradicional, baseada na
memorizagdo. Contudo, os mesmos autores defendem que “uma formagao

adequada dos professores e o desenvolvimento de curriculos com base em
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competéncias podem transformar este cenario”. A aplicagcdo das teorias da
aprendizagem, como o construtivismo, o construcionismo, o conectivismo e a
aprendizagem significativa, pode, nesse sentido, servir como base sélida para
reestruturar o ensino da programag&o, mesmo em contextos com poucos
recursos. E possivel, por exemplo, aplicar a aprendizagem significativa utilizando
exemplos do contexto local, como resolugado de problemas praticos ligados a
agricultura, comércio ou gestao comunitaria. Também é viavel, com criatividade,
trabalhar construcionismo com materiais de baixo custo ou simulag¢des digitais
em ambiente offline. O construtivismo e o construcionismo recordam-nos que os
alunos aprendem melhor quando experimentam, erram e constroem. O
Conectivismo lembra-nos que, na era da informacgao, a capacidade de localizar,
avaliar e conectar-se a fontes de conhecimento & tdo crucial quanto o
conhecimento em si. O socioconstrutivismo reforga o poder do outro (do colega,
do professor, do grupo) no processo de construgao do saber. E Ausubel mostra-
nos que, sem ligacdo com o que o aluno ja conhece, o conteudo simplesmente

nao se fixa.

Mesmo em Angola, onde os desafios sao reais e urgentes, é possivel aplicar
essas teorias com criatividade, bom senso e compromisso. Como defende
Papert (1985), “quando os estudantes falam a linguagem do codigo para criar
algo que os entusiasma, estdo a aprender muito mais do que apenas
programacao”’. Estdo a aprender a pensar, a resolver problemas, a trabalhar

em equipa, competéncias fundamentais para o século XXI.

1.3. Dificuldades comuns no ensino e aprendizagem de

programacgao

A aprendizagem de programacéao constitui uma tarefa de notavel complexidade
que exige dos estudantes um conjunto diversificado de competéncias que
transcendem a mera memorizacdo de sintaxes. Diversos estudos tém
investigado as dificuldades enfrentadas por alunos em disciplinas introdutérias
de programacéo, procurando identificar as causas subjacentes a estes desafios.
A compreensao destas causas revela-se fundamental para o desenvolvimento
de estratégias pedagodgicas mais eficazes e para a reducdo das taxas de

reprovagao e evasao em cursos da area tecnologica.
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Um estudo realizado por Silva e Moreira (2021) com estudantes do curso de
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas do IFRN/Pau dos Ferros identificou
algumas das principais dificuldades e suas causas. Os investigadores destacam
que: "entre as dificuldades citadas pelos estudantes, destacam-se a dificuldade
em colocar em pratica o que estudam na parte tedrica, a abstraccdo dos
problemas e o raciocinio légico" (p. 8). Esta constatacdo revela-se
particularmente significativa, pois aponta para uma desconexdo entre o
conhecimento tedrico adquirido e a sua aplicagao pratica. Os autores observam
ainda que estas dificuldades podem conduzir a desmotivacao, reprovacao e, em

casos mais extremos, ao abandono do curso.

No que concerne ao tempo de dedicagao aos estudos, Silva e Moreira (2021)
descobriram dados preocupantes: "Quando questionados sobre o tempo de
dedicacao aos estudos de programacéo, 32% dos estudantes afirmaram dedicar
menos de 1 hora diaria, 28% dedicam entre 1 a 2 horas, 16% dedicam entre 2 a
3 horas e apenas 20% dedicam mais de 3 horas diarias" (p. 4). Esta distribuicdo
temporal sugere que uma parcela significativa dos estudantes ndo dedica tempo

suficiente para uma disciplina que exige pratica constante e reflexdo continua.

Relativamente aos métodos de resolugdo de problemas, os investigadores
identificaram praticas que comprometem o desenvolvimento da autonomia
intelectual: "Quando os estudantes encontram dificuldades na resolugdo de
problemas, 21 estudantes responderam que pesquisam por solugdes na internet
elou livros, 20 pedem ajuda para outros colegas, 16 pedem ajuda para
professores e/ou monitores, e 2 abandonam o problema" (p. 5). Esta tendéncia
para procurar solugdes externas, em detrimento do exercicio do préprio
raciocinio, constitui um obstaculo ao desenvolvimento das competéncias

fundamentais de programacéo.

Um estudo mais recente, conduzido por Ngadengon et al. (2025) com estudantes
de politécnicos na Malasia, corrobora e expande as causas das dificuldades no
aprendizado de programacao. Este estudo procurou analisar a compreensao dos
alunos sobre Resolucdo de Problemas e Design de Programas (PSPD), os
factores que contribuem para o baixo desempenho e a influéncia dos ambientes

de aprendizagem.
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Os investigadores identificaram que as maiores dificuldades dos estudantes
residem em:" Os resultados indicam que o valor médio mais elevado, 3.34 (DP
= 0.916), mostra que os estudantes tém mais dificuldade em conceber
programas para resolver tarefas especificas. Isso sugere que eles enfrentam
dificuldades na criagdo de algoritmos, no reconhecimento de problemas, na
formulacdo de solugdes e na implementagdo das suas ideias por meio da

codificagao." (p. 1056).

Esta descoberta é particularmente reveladora, pois aponta para uma lacuna
fundamental na capacidade de transformar um problema conceptual numa
solugdo programavel. Os autores observam ainda que: “Além disso, os
estudantes enfrentam dificuldades com a depuragao (debugging), que apresenta
um valor médio de 3.31 (DP = 0.960), e com a compreensao da sintaxe, cujo
valor médio é de 3.30 (DP = 0.864). " (p. 1056).

No que se refere aos factores curriculares, os autores identificaram problemas
estruturais significativos: "Os dois factores com classificagao mais elevada, com
valores médios de 3.32 e 3.17, sdo: a énfase do plano curricular na teoria em
detrimento da aplicagao pratica e o numero excessivo de tdépicos abordados em
cada semestre, sendo ambos classificados como de "média-alta" importancia "
(p. 1057). Esta constatagao sublinha a importancia de equilibrar adequadamente
0os componentes tedricos e praticos do curriculo, bem como de gerir

cuidadosamente a densidade do conteudo programatico.

1.3.1. Factores Cognitivos: A Complexidade do Pensamento Abstracto

As dificuldades no aprendizado de programagéo encontram-se frequentemente
enraizadas em desafios cognitivos profundos. A programagao exige um nivel
elevado de pensamento abstracto e raciocinio lI6gico, competéncias que nem
todos os estudantes desenvolvem no mesmo ritmo ou com a mesma facilidade.
Esta transicdo do pensamento concreto para o abstracto constitui um obstaculo

significativo para muitos principiantes.

Como observam Ngadengon et al. (2025), a compreensao das estruturas de
controlo representa um desafio particular: "As estruturas de controlo na
resolucdo de problemas, que envolvem sequéncia, seleccdo e repeticao,

apresentaram um valor médio de 2.89 (DP = 0.706). Isso implica que as
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estruturas de controlo — que incluem os tépicos de sequéncia, seleccao e

repeticdo — sado complexas para os estudantes aprender" (p. 1056).

A depuragdo de erros (debugging) constitui outra area de dificuldade
significativa. Esta tarefa exige ndo apenas conhecimento técnico, mas também
uma capacidade analitica apurada para identificar a origem de falhas no cédigo.
A compreensao da sintaxe de uma linguagem de programacao, embora possa
parecer uma questao de memorizagao, envolve na realidade a internalizagdo de

regras e estruturas que formam a base para a construgéo de légica complexa.

1.3.2. Factores Pedagoégicos e Curriculares: O Impacto das

Metodologias de Ensino

A forma como a programacdo € ensinada e a estrutura dos curriculos
desempenham um papel crucial nas dificuldades de aprendizado. Uma énfase
excessiva na teoria em detrimento da pratica constitui um problema recorrente.
Muitos cursos concentram-se na apresentagcao de conceitos tedricos sem
oferecer oportunidades suficientes para que os alunos apliquem esse

conhecimento em cenarios praticos e reais.

Ngadengon et al. (2025) descobriram que os estudantes preferem claramente
abordagens mais praticas:" As discussdes interactivas com os docentes
obtiveram o valor médio mais elevado, 4.23 (DP = 0.805), indicando um nivel
"Alto" de eficacia na facilitagdo da aprendizagem. O trabalho pratico em sessdes
de laboratdrio surge logo a seguir, com uma média de 4.19 (DP = 0.800), também
classificado como de eficacia "Alta" " (p. 1058). Esta preferéncia por
metodologias interactivas e praticas contrasta com a realidade de muitos

curriculos que privilegiam abordagens expositivas tradicionais.

O volume de conteudo abordado num unico semestre também se revela um
factor limitante. Curriculos sobrecarregados com muitos topicos impedem que os
estudantes aprofundem o seu entendimento em conceitos fundamentais,
conduzindo a uma compreensdo superficial e a dificuldade em conectar

diferentes temas.
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1.3.3. Factores Motivacionais e Experienciais: O Papel da Motivagao e

da Experiéncia Prévia

A motivacdo do estudante constitui um componente vital no processo de
aprendizagem. A baixa motivagao pode ser simultaneamente uma causa e uma
consequéncia das dificuldades em programacgao. A percepgao de que a disciplina
€ excessivamente dificil, a frustragdo com a depuragao de erros ou a falta de
progresso podem conduzir a desmotivagdo, que por sua vez impacta

negativamente o envolvimento e a persisténcia do aluno.

Ngadengon et al. (2025) identificaram a falta de experiéncia prévia como um
factor significativo:" Relativamente a experiéncia em programagéo na secgéo B,
89 estudantes (37.7%) declararam ter experiéncia em programagao. Por outro
lado, 147 estudantes (62.3%) afirmaram ndo ter qualquer experiéncia em
programacao " (p. 1055). Esta disparidade na experiéncia prévia cria desafios
pedagogicos consideraveis, pois os estudantes sem qualquer contacto anterior
com conceitos de légica de programacgao ou pensamento algoritmico necessitam

de um apoio adicional para construir essa base fundamental.

As investigagcdes de Silva e Moreira (2021) e dos autores citados a cima
convergem em pontos cruciais, nomeadamente a dificuldade na aplicagcado
pratica da teoria, a importancia do raciocinio légico e da abstracgcdo, e a
necessidade de metodologias de ensino mais eficazes e centradas no aluno. A
identificacdo destas causas constitui o primeiro passo para o desenvolvimento
de intervengbes pedagodgicas que possam mitigar estes desafios e promover

uma aprendizagem mais efectiva em programacao.

Como observam Ngadengon et al. (2025) nas suas conclusdes: "Com base
nesses resultados, podem ser feitas varias sugestdes para melhorar o ensino de
programacao. Em primeiro lugar, os docentes devem focar-se em métodos
praticos no processo de ensino, garantindo que os estudantes consigam aplicar
0s conceitos tedricos em cenarios do mundo real" (p. 1060). Esta recomendagéao
sublinha a necessidade urgente de repensar as abordagens pedagdgicas
tradicionais, privilegiando metodologias que integrem teoria e pratica de forma
equilibrada e que considerem as necessidades individuais dos estudantes.
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1.3.4. O Contexto Angolano: Desafios e Implicagoes para o Aprendizado

de Programacao

Ao debrugarmo-nos sobre as dificuldades no aprendizado de programacao, é
imperativo considerar o contexto especifico de cada regido. Em Angola, o
cenario educacional e tecnolégico apresenta desafios particulares que, embora
nao directamente focados na programagao, podem ter um impacto significativo
na forma como os estudantes adquirem estas competéncias cruciais. A auséncia
de estudos empiricos especificos sobre as dificuldades no aprendizado de
programacao em Angola torna necessaria uma abordagem inferencial, baseada
nos desafios mais amplos que o pais enfrenta na educacdo e no

desenvolvimento tecnologico.

Um estudo fundamental para a compreensao das dificuldades no aprendizado
de programagao no contexto angolano é o de Cangondo et al. (2022), intitulado
"Computer Science Education in Angola: The Key Challenges". Este artigo,
publicado nas atas da 2022 IEEE Global Engineering Education Conference
(EDUCON), investigou a situagao do ensino de informatica em Angola através
de um questionario aplicado a professores de escolas secundarias, colégios e

universidades do pais.

Os resultados deste estudo corroboram e aprofundam as inferéncias feitas
anteriormente sobre as limitagdes infra-estruturais e pedagdgicas. Os autores
identificaram que, apesar da revolugao digital global, as instituigbes angolanas
ainda enfrentam "varios desafios, tais como, falta de laboratérios para aulas
praticas, falta de electricidade, falta de internet, e falta de computadores para
estudantes". Estas caréncias basicas criam um ambiente desfavoravel para o
ensino e aprendizagem de programacgao, que exige acesso constante a recursos

tecnoldgicos e praticos.

Além das limitagdes de infra-estrutura, o estudo aponta para a ineficacia da
adopc¢ao de tecnologias em sala de aula, sugerindo que esta pode ser devida a
"auséncia de factores determinantes para a inclusdo tecnolégica pelas
instituicbes, ou mesmo por causa da formacao de professores na area, seja
fraca, ineficiente ou incompleta”. Esta observacao é crucial, pois destaca que a

mera disponibilidade de tecnologia ndo garante a sua utilizagdo eficaz; é
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necessario um planeamento institucional adequado e, acima de tudo,
professores bem preparados para integrar essas ferramentas no processo de

ensino-aprendizagem.

Os autores concluem que, embora o uso de software em sala de aula facilite a
aquisigao de conhecimento, "ainda existem varias barreiras a serem superadas
para que isso aconteca amplamente". Esta analise reforca a ideia de que as
dificuldades no aprendizado de programacdo em Angola ndo sao apenas
cognitivas ou motivacionais, mas também sistémicas, enraizadas em desafios

estruturais e na formacgao de recursos humanos.
1.4. Impactos das Dificuldades no Desempenho Académico e

Profissional

A incapacidade de superar as barreiras iniciais na programag¢ao pode
desencadear um ciclo vicioso de desmotivacao, baixo rendimento e, em ultima
analise, o abandono da area, com implicagdes directas para o desenvolvimento
tecnoldgico e a qualificacdo de mao-de-obra, especialmente em contextos como

o de Angola.

As dificuldades na compreensao de conceitos de programacao tém um impacto
directo e mensuravel no desempenho académico dos estudantes. A literatura
recente sublinha que a incapacidade de assimilar os fundamentos da
programacao pode levar a resultados académicos insatisfatorios, manifestados
em notas baixas em trabalhos e exames, e, em casos mais graves, a taxas
elevadas de reprovacdo e abandono dos cursos. Ngadengon et al. (2025)
realgam que "problemas na compreensao de conceitos de programacgao podem
ter um impacto no desempenho académico geral dos estudantes, resultando em

baixo desempenho em trabalhos e exames".

Um dos principais desafios reside na transigdo do conhecimento tedérico para a
aplicagao pratica. Silva e Moreira (2021), num estudo com estudantes
brasileiros, identificaram que "entre as dificuldades citadas pelos estudantes,
destacam-se a dificuldade em colocar em pratica o que estudam na parte tedrica,
a abstraccado dos problemas e o raciocinio logico". Esta desconexdo entre a

teoria e a pratica € um factor critico que compromete a capacidade do aluno de
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resolver problemas reais e de desenvolver projectos funcionais. A falta de
raciocinio légico e a dificuldade em abstrair problemas complexos em
componentes programaveis sao barreiras que, se nao forem superadas,

impedem o progresso do estudante na disciplina.

Além disso, a dedicagao insuficiente ao estudo é um factor agravante. O mesmo
estudo de Silva e Moreira (2021)revelou que uma percentagem significativa de
estudantes dedica menos de uma hora diaria ao estudo da programagéo, uma
disciplina que exige pratica constante e reflexdo continua. Esta falta de
empenho, aliada as dificuldades intrinsecas da matéria, contribui para o
insucesso académico. A tendéncia para procurar solugdes prontas na internet ou
pedir ajuda a colegas, em vez de exercitar o proprio raciocinio, também limita o
desenvolvimento da autonomia intelectual e das competéncias essenciais de

programacao.

As consequéncias do baixo desempenho académico sdo vastas. Para além da
reprovacao, a desmotivacao € um efeito colateral comum. Robins et al. (2003),
citados por Ngadengon et al. (2025), ja alertavam que "os desafios iniciais na
programacao resultam em estudantes a desistir e a ndo ter uma auto-imagem
forte, o que é critico para a sua prossecucao de futuros na area". A percepcao
de incapacidade pode levar os estudantes a questionar a sua aptidao para a area
tecnoldgica, culminando no abandono dos estudos ou na mudancga para outras

areas, o0 que representa uma perda de talento para o sector.

As dificuldades persistentes na aprendizagem da programacgao nao afectam
apenas o percurso académico, mas também tém um impacto profundo e
duradouro na trajectéria profissional dos individuos. Num mercado de trabalho
cada vez mais digitalizado, a proficiéncia em programagao € uma competéncia
altamente valorizada e, em muitos sectores, indispensavel. A incapacidade de
dominar esta area pode limitar significativamente as oportunidades de emprego

e o desenvolvimento de uma carreira bem-sucedida.

Ngadengon et al. (2025) sublinham que a proficiéncia em programagao € um
requisito essencial para estudantes que procuram disciplinas nas areas de
Tecnologia da Informagao e Ciéncia da Computacao. A falta de uma base sélida

em programacao pode levar a dificuldades na entrada no mercado de trabalho,
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uma vez que as empresas procuram profissionais com capacidade de resolver
problemas complexos e de desenvolver solugbes eficazes. A dificuldade em
conceber programas para tarefas especificas, em criar algoritmos e em depurar
codigo, conforme identificado por Ngadengon et al. (2025), sdo lacunas que se

traduzem directamente em menor empregabilidade e progresséo na carreira.

No contexto angolano, estes desafios sdo ainda mais acentuados devido a
problemas estruturais no ensino e a escassez de recursos. O documento
"Cenarios do Futuro de Angola 2050" e outros estudos sobre a educagdo em
Angola apontam para a falta de infra-estruturas adequadas, acesso limitado a
electricidade e a internet, e a caréncia de formagao docente especifica em
metodologias activas, estes factores contribuem para que os estudantes
angolanos enfrentem barreiras adicionais na aquisicdo de competéncias de
programacgao, o que os coloca em desvantagem no mercado de trabalho global

e, por vezes, até no mercado local.

Apesar do crescimento do mercado de trabalho em Angola, muitos dos novos
empregos sao de baixa qualidade e contribuem modestamente para o
crescimento econdémico (Bank). A falta de mao-de-obra qualificada em areas
tecnolégicas, como a programacao, € um desafio fundamental para o
desenvolvimento do pais (INQ, 2021). Assim, as dificuldades na aprendizagem
da programacéao nao so6 prejudicam o individuo, mas também limitam o potencial
de inovacado e crescimento econdmico de Angola, ao ndo conseguir formar
profissionais aptos a responder as exigéncias de um mundo cada vez mais

dependente da tecnologia.

Em suma, as dificuldades na aprendizagem da programagao tém um efeito
cascata, que se inicia no desempenho académico e se estende ao sucesso
profissional. A superacdo destes desafios exige ndo s6 um maior empenho
individual, mas também a implementacédo de politicas educativas robustas e o
investimento em infra-estruturas e formacao de professores, especialmente em
paises em desenvolvimento como Angola, para garantir que os jovens estejam

preparados para as exigéncias do século XXI.
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1.5. Estratégias Comprovadas para Superacgao das Dificuldades na

Aprendizagem de Programacgao

A aprendizagem de programagdo, embora crucial na era digital, apresenta
desafios significativos que podem levar a frustracdo e ao desénimo. Contudo,
diversas estratégias pedagdgicas e de auto-regulagao tém-se mostrado eficazes
na mitigagcao destas dificuldades, promovendo um percurso de aprendizagem
mais robusto e bem-sucedido. A aplicagdo destas estratégias € fundamental
tanto a nivel global como, em particular, no contexto angolano, onde o acesso a

recursos e metodologias inovadoras pode ser um factor diferenciador.

As metodologias de ensino tradicionais, muitas vezes focadas na transmissao
passiva de conhecimento, revelam-se insuficientes para as complexidades da
programacgao. Em contraste, abordagens pedagogicas inovadoras promovem
um ambiente de aprendizagem mais dinamico e eficaz, Segundo Vidal-Silva et
al. (2025), a educagdo em programagdo vai além da mera transmissdo de
conhecimento; ela fomenta uma mentalidade computacional, aprimora o
raciocinio légico e equipa os estudantes com estratégias de resolugcdo de

problemas.

Entre as abordagens mais eficazes, destacam-se a aprendizagem baseada em
projectos (Project-Based Learning - PBL) e a programagao em pares (pair
programming). Estas metodologias incentivam os alunos a aplicar conceitos
tedricos em cenarios praticos, o que solidifica a compreensao e desenvolve
competéncias essenciais para o mercado de trabalho. Segundo Maia et al.
(2025), a gamificagao, outra metodologia activa, tem demonstrado ser eficaz no

ensino de programacao, melhorando a motivagao e o engajamento dos alunos.

No contexto angolano, a implementagcao de tais metodologias pode ser um
desafio devido as limitacbes de infra-estrutura e formacao de professores. No
entanto, a adaptacéo e a promocéao de projectos praticos, mesmo com recursos
limitados, podem estimular a criatividade e a capacidade de resolugao de
problemas dos estudantes. A colaboracdo entre instituicbes de ensino e
empresas locais pode facilitar a criagdo de projectos relevantes e a
disponibilizacdo de mentores, enriquecendo a experiéncia de aprendizagem.

Segundo Blaszko et al. (2021), a formagédo continua de professores
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universitarios em metodologias activas é fundamental para a transformacéo da

pratica pedagogica e para a promogao de uma aprendizagem significativa.

Para além das abordagens pedagodgicas, as estratégias de aprendizagem
autorregulada desempenham um papel vital na superagao das dificuldades em
programacao. Segundo Ramirez-Echeverry et al. (2025), as estratégias de
aprendizagem autorregulada empregadas por estudantes em cursos de
programacao revelam uma variedade de estratégias eficazes, incluindo a
resolucdo de problemas, a aquisicdo de conhecimento e a gestdo do ambiente
de estudo. A metacognicao, ou seja, a capacidade de monitorizar e regular o
proprio processo de aprendizagem, é destacada como um factor crucial, em
conjunto com a pratica, a resolugdo de problemas e a gestdo do tempo. A
pesquisa também aponta para a importancia de um suporte aprimorado na
estruturagdo e documentagdo dos processos de pensamento e codigo,
sugerindo que os educadores devem desenvolver intervengdes direccionadas

para melhorar as habilidades de auto-regulacédo dos estudantes.

Em Angola, onde os recursos educacionais podem ser escassos, a promogao da
auto-regulacdo torna-se ainda mais pertinente. Incentivar os estudantes a
desenvolverem a sua autonomia na aprendizagem, a gerirem o seu tempo de
estudo e a procurarem activamente solugcbes para os seus problemas pode
compensar algumas das lacunas existentes. A criacdo de grupos de estudo e a
promocgao de plataformas de partilha de conhecimento, mesmo que informais,

podem fortalecer estas competéncias.

1.5.1. Ferramentas e Recursos de Apoio

A utilizacdo de ferramentas e recursos de apoio € uma estratégia comprovada
para facilitar a aprendizagem de programacao, tornando-a mais acessivel e
eficaz. Ferramentas interactivas, plataformas de e-learning e ambientes de
desenvolvimento integrados (IDEs) com funcionalidades de depuracéo e
feedback em tempo real podem melhorar significativamente a experiéncia de
aprendizagem. A literatura actual enfatiza a importdncia de ambientes de
aprendizagem que fornecam feedback imediato e oportunidades para
experimentagcdo pratica, elementos cruciais para a consolidagdo do

conhecimento em programagao.
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Modelos de Linguagem Grandes (LLMs), como o ChatGPT, emergem como
ferramentas de apoio promissoras na educagdao em programacgao. Yan et al.
(2025) investigaram o impacto da programacéao colaborativa baseada em LLMs
no pensamento computacional e na auto-eficacia dos estudantes. Os resultados
sugerem que a integracdo de LLMs pode reduzir significativamente a carga
cognitiva dos estudantes e melhorar as suas habilidades de pensamento
computacional. Embora o estudo se foque no ensino fundamental e médio, as
implicagdes para o ensino superior e profissional sdo claras: LLMs podem actuar
como assistentes inteligentes, fornecendo feedback instantaneo, sugestdes de
cbdigo e explicagdes, superando limitagdes de tempo e localizag&o e atrasos no
feedback em modelos colaborativos convencionais. Esta acessibilidade e
adaptabilidade tornam os LLMs particularmente relevantes em contextos onde o

acesso a instrutores especializados ¢é limitado.

Além disso, plataformas de e-learning de cddigo aberto (Open Source Learning
Management Systems - LMS) oferecem solugdes flexiveis e personalizaveis
para a gestao e entrega de conteudo educacional. Koblyakov (2025) destaca que
plataformas como Open edX e Moodle sao altamente escalaveis e permitem uma
personalizagao superior, eliminando custos de licenciamento elevados. Estas
plataformas suportam cursos online massivos (MOOCs), aprendizagem mista e
cursos auto-ritmados, com ferramentas avancadas de autoria e analises
integradas para monitorizar o envolvimento e o desempenho dos alunos. A
natureza de codigo aberto garante actualizagbes constantes e uma comunidade
global de desenvolvedores que contribuem para a sua inovagao e seguranga. A
implementacgao de tais plataformas pode democratizar o acesso a educacédo em
programacao, permitindo que instituicbes em Angola adaptem os recursos as
suas necessidades especificas e promovam a colaboracado entre estudantes e

educadores.

No contexto angolano, a expansdao do acesso a internet e a dispositivos
computacionais é crucial para que os estudantes possam beneficiar plenamente
destas ferramentas. Iniciativas que promovam a criacdo de laboratérios de
informatica bem equipados e o acesso a plataformas de e-learning, mesmo que
offline, podem fazer uma diferenca substancial. A integracao de ferramentas
como o Arduino, conforme revisado por Marin-Marin et al. (2024), pode também
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ser uma estratégia valiosa para o desenvolvimento do pensamento
computacional e habilidades de programacao através de projectos praticos e

interactivos, mesmo em ambientes com recursos limitados.
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CAPITULO Il - APRESENTAGAO E ANALISE DOS DADOS



2. CAPITULO 2- APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

2.1. Caracterizagao do Curso de Informatica e Gestao do IPOLub

O curso de Informatica Aplicada a Gestao ministrado no Instituto Politécnico do
Lubango (IPOLub) integra-se no subsistema de ensino técnico-profissional e tem
a duracao de trés anos, correspondentes a 10.2, 11.2 e 12.2 classes, com uma
carga horaria global aproximada de 4.080 horas. O curso tem como objectivo
fundamental a formagao técnica e profissional de jovens em idade escolar,
preparando-os para o exercicio de uma profissdo, de modo a responder as

necessidades do pais e a constante evolugéo tecnologica (RETEP, 2011).

De acordo com a grelha curricular em anexo (Tabela 24), o plano de estudos
encontra-se estruturado em trés grandes componentes: sociocultural, cientifica
e técnica, tecnoldgica e pratica. A componente sociocultural, predominante nos
dois primeiros anos, abrange disciplinas como Portugués, Lingua Estrangeira,
Formagcado de Atitudes Integradoras e Educagdo Fisica, visando o
desenvolvimento de competéncias comunicativas, sociais e comportamentais
essenciais para a insergao profissional. A componente cientifica contempla
disciplinas fundamentais como Matematica, Organizacdo e Administracao de
Empresas e Direito, desempenhando um papel estruturante no desenvolvimento
do raciocinio logico, da capacidade analitica e da compreensao dos processos
organizacionais. A Matematica, em particular, assume uma presenga constante
ao longo do curso, o que evidencia a sua relevancia como base para a
compreensao de conteudos técnicos, nomeadamente na area da programacao.
A componente técnica, tecnoldgica e pratica constitui o eixo central do curso,
integrando disciplinas directamente relacionadas com a informatica, tais como
Técnica e Linguagem de Programagdo, Tecnologias de Informagdo e
Comunicagédo, Bases de Dados e Redes de Computadores, Sistemas de
Informacdao e Comunicagdo, Informatica Aplicada a Gestdo e Projectos
Tecnoldgicos. Esta componente apresenta uma carga horaria significativa,
reflectindo a natureza pratica e aplicada do curso, bem como a exigéncia de

competéncias técnicas especificas por parte dos alunos.
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No que respeita ao estado actual do plano curricular, este prevé a articulagao
entre saberes tedricos de base, como Matematica, Lingua Portuguesa e Lingua
Estrangeira, e saberes praticos e relacionais, incluindo o trabalho em equipa, a
responsabilidade, a flexibilidade e a seguranga no contexto laboral (RETEP,
2011).

Esta organizag&o curricular demonstra uma inteng&o clara de formar técnicos
capazes de actuar tanto ao nivel técnico como ao nivel organizacional e social.
Relativamente ao perfil de saida, o curso visa formar técnicos aptos a montar e
manter sistemas informaticos, programar e gerir aplicagcées informaticas, instalar
software e compreender a estrutura e os processos de uma empresa. Entre as
competéncias esperadas destacam-se a capacidade de programar em diferentes
linguagens, desenvolver aplicagdes integraveis na internet, operar sistemas
informaticos em rede, automatizar sistemas de informacdo e elaborar

documentacéao técnica sobre o software desenvolvido.

Nao obstante a coeréncia e abrangéncia do plano curricular, a elevada carga
horaria dedicada a programacado e as disciplinas técnicas exige dos alunos
competéncias sélidas ao nivel do raciocinio l6gico, da abstragdo, da resolu¢ao
de problemas e da autonomia no estudo. Neste contexto, a disciplina de
Programacéao, introduzida ja na 10.2 classe, representa um desafio significativo
para muitos alunos, sobretudo aqueles que ingressam no curso sem contacto

prévio com conteudos informaticos ou com bases matematicas consolidadas.

Deste modo, a caracterizagdo do curso de Informatica Aplicada a Gestao no
IPOLub permite compreender o grau de exigéncia associado a aprendizagem da
programacao e justifica a pertinéncia do presente estudo, ao procurar
diagnosticar as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos da 10.2 classe
no processo de ensino e aprendizagem desta disciplina fundamental para o perfil
profissional pretendido.

2.2, Caracterizagdo e Descricdo Detalhada do Instrumento

Utilizado.

O instrumento de recolha de dados aplicado para os alunos, consistiu num

questionario estruturado elaborado com o objectivo de identificar e analisar as
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dificuldades enfrentadas pelos alunos na aprendizagem da disciplina de
Programacao, no contexto do curso de Informatica e Gestdo do Instituto
Politécnico do Lubango (IPOLUB).

De forma mais especifica, o questionario procurou recolher a percepgao dos
estudantes relativamente aos principais obstaculos sentidos ao longo do
processo de aprendizagem, incidindo sobre aspectos relacionados com a
compreensao dos conceitos, a aplicagado pratica dos conteudos, a utilizacao
correcta da sintaxe, a resolugdo de erros e o uso de ferramentas de
programacao. Importa salientar que o instrumento nédo teve como finalidade
avaliar o desempenho objectivo dos alunos, mas sim compreender a forma como
estes percepcionam as suas proprias dificuldades, estando, por isso, alinhado

com a natureza descritiva do presente estudo.

O questionario foi construido com base no Computational Thinking Framework
for Programming (CFCP), sendo organizado em seis dimensdes principais, de
modo a abranger diferentes niveis e tipos de dificuldades inerentes a
aprendizagem da programacao. A primeira dimensao diz respeito as dificuldades
sintacticas, relacionadas com a memorizagdo e aplicagdo das regras da
linguagem de programacéo e com a ocorréncia de erros de escrita do codigo. A
segunda dimensdo corresponde as dificuldades semaéanticas, associadas a
compreensao do funcionamento do cddigo, a previsdo da saida de um programa
e a interpretagao das estruturas de controlo. A terceira dimenséo incide sobre as
dificuldades pragmaticas, ligadas a aplicagao pratica dos conceitos aprendidos,
a seleccédo adequada das estruturas de controlo e a transformacéo de problemas
reais em solugdes programaveis. A quarta dimensao contempla as dificuldades
metacognitivas, relacionadas com a capacidade de identificar erros, planear
estratégias de estudo e monitorizar o préprio processo de aprendizagem. A
quinta dimensao refere-se as dificuldades associadas ao uso de ferramentas e

by

ambientes de programagao, nomeadamente a utilizagdo do ambiente de
desenvolvimento, a interpretagdo das mensagens de erro e ao recurso a
ferramentas alternativas. E por fim, a dimensao motivacional que tem como
objetivo analisar os factores motivacionais e como eles interferem durante o

processo de ensino e aprendizagem da programagao.
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No que respeita a sua composi¢cdo, o0 questionario integra um total de 24
questdes. Destas, trés correspondem a dados pessoais e académicos dos
participantes, nomeadamente idade, sexo e contacto prévio com programagao.
As restantes questbes distribuem-se pelas cinco dimensdes referidas,
assegurando uma cobertura equilibrada dos diferentes factores que influenciam

0 processo de aprendizagem da programacgéao.

As respostas aos itens foram recolhidas através de uma escala de Likert de cinco
pontos, variando entre 1 (“Nunca”) e 5 (“Sempre”). Esta escala permitiu aferir a
frequéncia com que os estudantes experienciam determinadas dificuldades ou
comportamentos relacionados com a aprendizagem da programacgao,
possibilitando a conversdo das respostas em dados numéricos passiveis de
tratamento estatistico. A opcdo por esta escala revelou-se adequada aos
objectivos do estudo, uma vez que permite captar diferentes graus de

intensidade na percepgao dos alunos, indo além de respostas dicotomicas.

Para efeitos de analise e interpretacdo dos resultados, as respostas referentes
as dificuldades foram agregadas através do calculo da média dos itens
correspondentes, tendo posteriormente sido transformadas para uma escala de
0 a 100, por meio de uma conversao linear. Esta transformagao teve como
finalidade facilitar a leitura e a compreensdo dos resultados, sem alterar o
significado estatistico dos dados. Com base nesta escala, os niveis de
dificuldade foram posteriormente classificados em baixa, moderada e elevada
dificuldade.

2.3. Analise e Interpretacao dos Resultados

O presente capitulo apresenta e discute os resultados obtidos através do
questionario aplicado aos estudantes, com o propdsito de diagnosticar as
principais dificuldades sentidas no processo de ensino e aprendizagem da
programacao. Os dados foram tratados e analisados com recurso ao programa
SPSS, sendo apresentados sob a forma de tabelas e graficos, acompanhados

de uma interpretacao analitica e descritiva dos resultados.
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2.3.1. Distribuigcao por género

O primeiro aspecto analisado refere-se a distribuicdo dos participantes segundo
0 género. De acordo com o grafico de frequéncia (Grafico 1), observa-se a
proporcao de estudantes do género masculino e feminino que responderam ao

questionario.

Genero
] Feminino
u

Masculing

Grdfico 1 - Distribui¢do por género

Verifica-se que maioria dos participantes € do género masculino, representando
71,05% do total da amostra, enquanto o outro grupo corresponde a 28,95%.
Essa informacao evidencia a predominancia de um género na composigao da

turma, o que pode refletir a tendéncia observada em curso de tecnologia.

2.3.2. Distribuicao por faixa etaria

No que respeita a faixa etaria, o Grafico 2 mostra a distribuicdo das idades dos
respondentes. Constata-se que a maior parte dos estudantes se encontra na
faixa etaria compreendida entre 15 a 17 anos, seguindo-se a faixa entre 18 a 20

anos.
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Grdfico 2 - Distribuicdo por faixa etdria

A concentracdo de estudantes em faixas etarias mais jovens sugere que a
maioria se encontra em fases iniciais da formacao académica, o que podera ter

implicagdes na experiéncia prévia com conceitos de légica e programagao.

2.3.3. Contacto prévio com programagao

Outro aspecto relevante para a compreensao do contexto dos participantes é o
contacto prévio com programagao. Conforme demonstra o Grafico 3, 34,21% dos
estudantes afirmaram ja ter tido algum tipo de contacto anterior com
programacao, enquanto 65,79% indicaram nunca ter tido qualquer experiéncia

anterior.

Ja teve
contacto
prévio com
programacéo
antes de
ingressar no
curso?

W sin
Dindo

Grdfico 3 - Contacto prévio com programgdo
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Este dado ¢é particularmente importante, uma vez que o contacto prévio tende a
facilitar a assimilagdo dos conceitos basicos, enquanto a auséncia dessa
experiéncia pode constituir um factor de dificuldade acrescida no processo de

aprendizagem.

2.3.4. Diagnéstico das Dificuldades Especificas

Nesta parte do estudo, procurou-se identificar as dificuldades mais
frequentemente relatadas pelos estudantes em aspectos concretos do processo
de aprendizagem. Conforme apresentado nas tabelas a baixo, a analise dos
dados recolhidos através da escala de Likert de 5 pontos, permite delinear o
perfil das dificuldades percebidas pelos estudantes da 10.2 classe no dominio da
Programacao, focando-se na proporgao de respostas que indicam a ocorréncia

da dificuldade ("As vezes", "Frequentemente" e "Sempre").

2.3.4.1. Dimensao 1- Dificuldades Sintaticas

Tabela 1- Diagndstico de dificuldade(1)

Tenho dificuldade em lembrar a sintaxe correta dos comandos da

linguagem de programacgao.

Frequency Percent Valid Percent
Valid Nunca 3 7,3 7,9
Raramente 11 26,8 28,9
As vezes 20 48,8 52,6
Frequentemente 3 7,3 7,9
Sempre 1 2,4 2,6
Total 38 92,7 100,0

A dificuldade em reter a sintaxe correcta dos comandos da linguagem de
programacao é reportada por 63,1% dos inquiridos (52,6% "As vezes", 7,9%
"Frequentemente" e 2,6% "Sempre"). Este dado sugere que, embora a sintaxe
seja um aspecto fundamental, a sua memorizagdo constitui um obstaculo
significativo para a maioria dos estudantes, podendo comprometer a fluidez na
escrita do codigo.
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Tabela 2- Diagnéstico de dificuldade(2)

Esqueco com frequéncia simbolos como ponto e virgula, parénteses ou
chaves.

Frequency Percent Valid Percent
Valid Nunca 14 34,1 36,8
Raramente 10 24.4 26,3
As vezes 12 29,3 31,6
Frequentemente 1 2,4 2,6
Sempre 1 2,4 2,6
Total 38 92,7 100,0

Relativamente ao esquecimento de simbolos béasicos (ponto e virgula,
parénteses), 36,8% dos estudantes reportam esta dificuldade (31,6% "As vezes",
2,6% "Frequentemente" e 2,6% "Sempre"). Comparativamente a dificuldade
geral de memorizagdo da sintaxe, esta dificuldade especifica é menos
prevalente, indicando que o problema reside mais na estrutura dos comandos do

que nos elementos de pontuacgao.

Tabela 3- Diagnéstico de dificuldade(3)

Perco muito tempo tentando corrigir erros de sintaxe.

Frequency Percent Valid Percent

Valid Nunca 5 12,2 13,2
Raramente 9 22,0 23,7
As vezes 13 31,7 34,2
Frequentemente 8 19,5 21,1
Sempre 3 7,3 7,9
Total 38 92,7 100,0

A gestéo do tempo na depuragao de erros sintacticos € um problema para 63,2%
dos estudantes (34,2% "As vezes", 21,1% "Frequentemente" e 7,9% "Sempre").
Embora a sintaxe seja uma dificuldade menos critica do que a ldgica, o tempo
despendido na sua correcgao sugere ineficiéncia no processo de debugging e
uma possivel falta de familiaridade com as ferramentas de desenvolvimento.
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2.3.4.2. Dimensao 2- Dificuldades Semanticas
Tabela 4- Diagnéstico de dificuldade(4)

Mesmo sem erros de sintaxe, muitas vezes o programa nao funciona
cComo eu esperava.

Frequency Percent Valid Percent
Valid Nunca 3 7,3 7,9
Raramente 10 244 26,3
As vezes 14 34,1 36,8
Frequentemente 11 26,8 28,9
Total 38 92,7 100,0

Um total de 65,7% dos inquiridos reporta que o programa nao funciona conforme
o0 esperado, mesmo na auséncia de erros sintacticos (36,8% "As vezes" e 28,9%
"Frequentemente"). Este € um dos problemas mais expressivos, evidenciando
que a maior dificuldade reside na légica e na semantica do cddigo, e ndo apenas

na sua forma.

Tabela 5- Diagnéstico de dificuldade(5)

Tenho dificuldade em entender o que um trecho de cédigo realmente
faz.

Frequency Percent Valid Percent
Valid Nunca 4 9,8 10,5
Raramente 16 39,0 42 1
As vezes 12 29,3 31,6
Frequentemente 2 4,9 5,3
Sempre 4 9,8 10,5
Total 38 92,7 100,0

A compreensao semantica do codigo, ou seja, a capacidade de interpretar a
funcdo de um segmento de cddigo, € um desafio para 47,4% dos participantes
(31,6% "As vezes", 5,3% "Frequentemente" e 10,5% "Sempre"). Este resultado
aponta para uma lacuna na assimilagdo dos conceitos subjacentes a sintaxe,

dificultando a leitura e a manutencao de codigo.
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Tabela 6- Diagnéstico de dificuldade(6)

Sinto dificuldade em prever a saida (resultado) de um programa.
Frequency  Percent

Valid  Nunca 8 19,5
Raramente 13 31,7
As vezes 9 22,0
Frequentemente 5 12,2
Sempre 3 7,3
Total 38 92,7

Valid Percent

21,1
34,2
23,7
13,2
7,9
100,0

A capacidade de tracar a execugdo de um programa e prever o seu resultado

final é percebida como dificil por 44,8% dos estudantes (23,7% "As vezes",

13,2% "Frequentemente" e 7,9% "Sempre").

Esta

dificuldade esta

intrinsecamente ligada a falta de dominio da légica de programagdo e a

incapacidade de simular mentalmente o fluxo de controlo do cédigo.

Tabela 7- Diagnéstico de dificuldade(7)

Quando penso em estruturas com if, for ou while, sinto dificuldade em

imaginar como funcionam na pratica

Frequency
Valid Nunca 14
Raramente 7
As vezes 6
Frequentemente 8
Sempre 3
Total 38

Percent

34,1
17,1
14,6
19,5
7,3

92,7

Valid
Percent
36,8
18,4
15,8
21,1
7,9
100,0

A dificuldade na visualizagdo mental do funcionamento das estruturas de

controlo é reportada por 44,8% dos estudantes (15,8% "As vezes", 21,1%

"Frequentemente" e 7,9% "Sempre"). Este dado reforga a necessidade de

abordagens pedagdgicas que promovam a visualizagédo e a simulagéo do fluxo

de execugao do codigo.
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2.3.4.3. Dimensao 3- Dificuldades Pragmaticas
Tabela 8- Diagnéstico de dificuldade(8)

Fico indeciso sobre qual estrutura (if, while, for, etc.) devo usar em
determinados problemas

Frequency Percent Valid Percent
Valid Nunca 8 19,5 21,1
Raramente 11 26,8 28,9
As vezes 10 24,4 26,3
Frequentemente 7 171 18,4
Sempre 2 4,9 5,3
Total 38 92,7 100,0

Aincerteza na escolha da estrutura de controlo mais adequada para a resolucéo
de um problema é reportada por exatamente 50,0% dos estudantes (26,3% "As
vezes", 18,4% "Frequentemente" e 5,3% "Sempre"). Este dado sublinha uma
dificuldade na aplicagéo pragmatica dos conceitos de controlo de fluxo, um pilar
da légica de programacéao.

Tabela 9- Diagnéstico de dificuldade(9)

Tenho dificuldade em aplicar conceitos de programacgao em situagoes
praticas.

Frequency Percent Valid Percent
Valid Nunca 6 14,6 15,8
Raramente 12 29,3 31,6
As vezes 11 26,8 28,9
Frequentemente 5 12,2 13,2
Sempre 4 9,8 10,5
Total 38 92,7 100,0

A transposi¢cao dos conceitos tedricos de programacéo para a resolugdo de
problemas praticos é um desafio para 52,6% dos inquiridos (28,9% "As vezes",
13,2% "Frequentemente" e 10,5% "Sempre"). Este resultado reforca a
dificuldade na dimensao pragmatica, sugerindo que a aprendizagem €, por
vezes, descontextualizada ou que os estudantes ndo conseguem realizar a

ponte entre a teoria e a pratica.
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Tabela 10- Diagndstico de dificuldade(10)

Nao consigo transformar um problema real em cédigo de forma clara.

Frequency Percent Valid Percent
Valid Nunca 4 9,8 10,5
Raramente 11 26,8 28,9
As vezes 12 29,3 31,6
Frequentemente 6 14,6 15,8
Sempre 5 12,2 13,2
Total 38 92,7 100,0

Aincapacidade de traduzir um problema do mundo real para uma representacao
algoritmica clara é reportada por 50,6% dos estudantes (31,6% "As vezes",
15,8% "Frequentemente" e 13,2% "Sempre"). Esta dificuldade, que se situa na
fase inicial do desenvolvimento de software, € crucial e indica uma falha na

capacidade de abstragdo e modelagem de problemas.

2.3.4.4. Dimensao 4- Dificuldades Metacognitivas
Tabela 11- Diagndstico de dificuldade(11)

Quando meu cédigo nao funciona, tenho dificuldade em identificar onde
esta o erro.

Frequency Percent Valid Percent
Valid Nunca 4 9,8 10,5
Raramente 11 26,8 28,9
As vezes 10 24 4 26,3
Frequentemente 11 26,8 28,9
Sempre 2 4,9 5,3
Total 38 92,7 100,0

No processo de depuragéo, 60,1% dos estudantes (26,3% "As vezes", 28,9%
"Frequentemente" e 5,3% "Sempre") reportam dificuldade em localizar a origem
do erro quando o codigo falha. Este ponto sugere uma ineficacia nas estratégias
de debugging, o que pode estar relacionado com a dificuldade em prever o
resultado do programa (Tabela 6).
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Tabela 12- Diagndstico de dificuldade(12)

Tenho dificuldade em organizar meu estudo para aprender programacgao
sozinho(a).

Frequency Percent Valid Percent
Valid Nunca 3 7,3 7,9
Raramente 9 22,0 23,7
As vezes 12 29,3 31,6
Frequentemente 6 14,6 15,8
Sempre 8 19,5 21,1
Total 38 92,7 100,0

A dificuldade em gerir e organizar o estudo auténomo é a dificuldade mais
expressiva, sendo reportada por 72,0% dos estudantes (31,6% "As vezes",
15,8% "Frequentemente" e 21,1% "Sempre"). Este resultado aponta para uma
fragilidade metacognitiva e de auto-regulagdo da aprendizagem, sugerindo que

os estudantes necessitam de maior apoio na gestdo do seu processo de estudo.

2.3.4.5. Dimensao 5- Dificuldades com Ferramentas/ IDE
Tabela 13- Diagndstico de dificuldade(13)

Tenho dificuldade em utilizar o ambiente de programacao (IDE).
Frequency @ Percent Valid Percent

Valid Nunca 9 22,0 23,7
Raramente 11 26,8 28,9
As vezes 13 31,7 34,2
Frequentemente 3 7,3 7,9
Sempre 2 4,9 5,3
Total 38 92,7 100,0

A utilizacdo do Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) € um obstaculo
para 47,4% dos estudantes (34,2% "As vezes", 7,9% "Frequentemente" e 5,3%
"Sempre"). Embora ndo seja uma dificuldade maioritaria, a percentagem é
significativa e indica que a ferramenta de trabalho, em si, pode estar a adicionar

uma camada de complexidade ao processo de aprendizagem.
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Tabela 14- Diagndstico de dificuldade(14)

Nao compreendo bem as mensagens de erro que aparecem no
compilador.

Frequency Percent Valid Percent
Valid Nunca 2 49 5,3
Raramente 12 29,3 31,6
As vezes 11 26,8 28,9
Frequentemente 9 22,0 23,7
Sempre 4 9,8 10,5
Total 38 92,7 100,0

A interpretacdo das mensagens de erro do compilador é dificil para 62,9% dos
inquiridos (28,9% "As vezes", 23,7% "Frequentemente" e 10,5% "Sempre"). Este
€ um dos problemas mais criticos, pois a incapacidade de entender o feedback
do sistema impede a corre¢cao autbnoma dos erros, tornando o processo de

aprendizagem dependente da intervengéo externa.

Tabela 15- Diagndstico de dificuldade(15)

Perco muito tempo configurando ou ajustando o ambiente de
programacgao.

Frequency Percent Valid Percent
Valid Nunca 8 19,5 21,1
Raramente 13 31,7 34,2
As vezes 13 31,7 34,2
Frequentemente 4 9,8 10,5
Total 38 92,7 100,0

A perda de tempo na configuracdo do ambiente de programacao é reportada por
44.7% dos estudantes (34,2% "As vezes" e 10,5% "Frequentemente"). Esta
dificuldade, embora técnica, consome tempo de aprendizagem e pode gerar

frustracao inicial.

De forma geral, a dificuldade mais expressiva é de natureza metacognitiva, com
72,0% dos estudantes a reportarem dificuldade em organizar o estudo

auténomo. No dominio das dificuldades de Natureza Pragmatica e de Resolugéo
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de Problemas, os dados indicam que a maioria dos estudantes enfrenta desafios
significativos, nomeadamente: 65,7% reportam que o programa nao funciona
como esperado, mesmo na auséncia de erros sintacticos; 63,2% reportam perda
de tempo na correcgao de erros de sintaxe; e 60,1% reportam dificuldade em
identificar a origem do erro quando o cadigo falha. Adicionalmente, 52,6% dos
estudantes reportam dificuldade em aplicar conceitos de programagdo em
situagdes praticas, e 50,6% reportam dificuldade em transformar um problema
real em codigo de forma clara. As dificuldades de Natureza Sintactica e
Semantica também apresentam alta prevaléncia, com 63,1% dos estudantes a
reportarem dificuldade em reter a sintaxe correcta dos comandos. Por fim, no
dominio das Ferramentas, 62,9% dos estudantes reportam dificuldade em
interpretar as mensagens de erro do compilador, o que constitui um obstaculo

significativo a depuragéo autbnoma.

Em suma, as dificuldades mais criticas, que afectam mais de 60% dos inquiridos,
concentram-se na organizagao do estudo autbnomo, na sintaxe, na depuragao

de erros légicos e na interpretagao do feedback do compilador.

2.3.5. Dificuldade Geral em Programagao

Com vista a obter uma visdo global do nivel de dificuldade percepcionado,
calculou-se a média geral da dificuldade atribuida pelos estudantes. Os
resultados indicam que o valor médio do grau de dificuldade geral é de 49,9,
numa escala em que zero (0) corresponde a auséncia de dificuldade e cem (100)
a dificuldade maxima. Este valor situa-se no intervalo definido como dificuldade
moderada, sugerindo que, de forma global, os estudantes percepcionam a
aprendizagem da programacdo como um processo que apresenta desafios
relevantes, mas nao extremos. O desvio-padrao de 13,04 demonstra uma média
dispersao das respostas indicando que, embora exista uma tendéncia central em
torno de um nivel intermédio de dificuldade, ha variagdes individuais
significativas na forma como os alunos experienciam o processo de
aprendizagem. Este resultado sugere a coexisténcia de estudantes que sentem
dificuldades mais acentuadas com outros que revelam maior facilidade, o que

reflecte a heterogeneidade da turma analisada.
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Tabela 16- Nivel de dificuldade

N Minimo Maximo Média Desvio
padrao
Grau de 38 13,1 79,8 49,906 13,0421

Dificuldade Geral
(0 = Nenhuma, 100

= Maxima)

O Grafico 4 apresenta a distribuicado dos niveis de dificuldade, evidenciando a

predominancia de percepc¢des (moderadas/altas/baixas) entre os inquiridos.
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Baixa clificuldads Dificulcace moderada Alta dificuldace

Nivel de dificuldade

Grdfico 4- Distribui¢do dos niveis

2.3.6. Comparacgoes entre Grupos

Nesta seccao, apresentam-se as comparagdes entre grupos, com o objectivo de
verificar se variaveis como o0 género e contacto prévio com programagao,

exercem influéncia sobre o nivel de dificuldade geral relatado pelos estudantes.

2.3.6.1. Género e dificuldade geral

Recorreu-se ao teste-t de amostras independentes, a fim de comparar as médias
de dificuldade entre estudantes do género masculino e feminino. Os resultados
obtidos indicam que nao se verificam diferengas estatisticamente significativas
(Sig. = 0,165).
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Tabela 17- Teste-t para amostras independentes (1)
Teste-t para amostras independentes

Teste de Levene para Teste-t

igualdade das variagbes para
iguald
ade
das
média
S

F Sig. t

Grau de Dificuldade Variacéo iguais 0,063 0,803 1,419
Geral (0 = Nenhuma, assumidas
100 = Maxima) Variagao iguais nao 1,441

assumidas

Tabela 18- Teste-t para amostras independentes (2)

Teste-t para amostras independentes

Teste-t para igualdade das médias

df Sig. (2- Diferenca
tailed) das médias
Grau de Dificuldade Variagéao iguais 36 0,165 6,5296
Geral (0 = Nenhuma, assumidas
100 = Maxima) Variagao iguais ndo 19,26 0,166 6,5296
assumidas 3

Tabela 19- Teste-t para amostras independentes (3)

Teste-t para amostras independentes

Teste-t para igualdade das

médias
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Erro padrdao Intervalo de
de diferenca confianca a
de médias 95% da

diferenca
Limite
inferior
Grau de Dificuldade Variagéao iguais  4,6026 -2,8048
Geral (0 = Nenhuma, assumidas
100 = Maxima) Variacdo iguais ndo 45305 -2,9440
assumidas
Tabela 20- Teste-t para amostras independentes (4)
Teste-t para amostras independentes
Teste-t para

igualdade das médias
Intervalo de
confianga a 95% da
diferenca
Limite Superior

Grau de Dificuldade Geral (0  Variagao iguais assumidas 15,8640

= Nenhuma, 100 = Maxima) Variacdo iguais ndo 16,0032

assumidas

O teste de Levene (F = 0,063, p = 0,803) indicou que as variancias dos dois
grupos sao homogéneas, assim, foi considerada a linha “Variagdo iguais

assumidas” para interpretagao do teste-t.
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Grdfico 5 - Nivel de dificuldade geral por género

O teste-t (1(36) =1,419, p = 0,165) e o Grafico 5, revelaram que nao existe
diferenca estatisticamente significativas entre médias dos dois grupos quanto ao

grau de dificuldade geral em programacao (diferenga média = 6,53).
2.3.6.2. Contacto preévio e dificuldade geral

Analisou-se, igualmente, a relagao entre o contacto prévio com programagao e
o nivel de dificuldade geral. Para analisar esta relagdo, recorreu-se ao
procedimento Compare Means no SPSS, permitindo calcular as médias do grau
de dificuldade geral em funcéo do contacto prévio com programacao. Tabela 21
apresenta a comparacao descritiva do grau de dificuldade geral em programacéao
entre estudantes que afirmaram ter tido contacto prévio com programagao antes

de ingressarem no curso e aqueles que nao tiveram qualquer contacto anterior.
Tabela 21- Contacto prévio e dificuldade geral

Ja teve contacto prévio com N Média Desvio

programacao antes de ingressar no Padrao
curso?
Grau de Sim 13 43,590 14,4545
Dificuldade Geral N&o 25 53190 11.1767
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Observa-se que os estudantes com contacto prévio (N = 13) apresentam uma
média de dificuldade geral de 43,59, enquanto os estudantes sem contacto
prévio (N = 25) registam uma média superior, de 53,19, numa escala de 0 a 100.
Esta diferenga descritiva sugere que os estudantes que ja tinham alguma
experiéncia prévia com programagao tendem a percepcionar menores niveis de
dificuldade na aprendizagem da disciplina, quando comparados com aqueles
que iniciaram o curso sem qualquer contacto anterior. No que diz respeito a
dispersédo dos dados, o desvio-padréo € mais elevado no grupo com contacto
prévio (DP = 14,45) do que no grupo sem contacto (DP = 11,18), este resultado
indica uma maior variabilidade nas percepcbdes de dificuldade entre os
estudantes que tiveram contacto prévio, sugerindo que, embora em média
apresentem menores dificuldades, as experiéncias individuais dentro deste
grupo sao mais heterogéneas, por outro lado, o grupo sem contacto prévio revela
uma distribuicdo mais homogénea das dificuldades percebidas, concentrando-

se em niveis consistentemente mais elevados.

De acordo com o Grafico 6, apresenta-se de forma visual a distribuicdo dos
niveis de dificuldade geral em funcédo do contacto prévio dos estudantes com a
programacao antes do ingresso no curso. O grafico ilustra as tendéncias ja
evidenciadas na tabela anterior, permitindo uma leitura mais clara da proporcao
de estudantes com dificuldades baixas, moderadas e elevadas nos dois grupos

considerados.
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Grdfico 6 - Contacto prévio e dificuldade geral

Os resultados sugerem que os estudantes que referiram ter tido contacto prévio
com programacgao apresentam, em média, niveis mais baixos de dificuldade
geral. No entanto, tendo em conta a dimenséo reduzida da amostra e o seu
caracter nao probabilistico, estes dados devem ser interpretados com prudéncia,
nao permitindo estabelecer relagdes de influéncia ou generalizacdo para além

do contexto especifico da turma analisada.

2.3.7. Factores motivacionais

Com vista a complementar o diagnéstico das dificuldades enfrentadas pelos
alunos no processo de ensino e aprendizagem de programacéo, procedeu-se
igualmente a analise descritiva dos factores motivacionais associados a esta
disciplina. Esta analise teve como objectivo compreender as percepgdes,
atitudes e crencas dos alunos relativamente a sua motivacido para aprender
programacao, bem como a forma como reagem perante desafios e dificuldades

ao longo do processo de aprendizagem.

Os factores motivacionais foram analisados individualmente, recorrendo-se a
medidas de tendéncia central e dispersao (minimo, maximo, média e desvio-
padréo), de modo a caracterizar o comportamento global das respostas dos
alunos em cada item (Tabela 22).
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Tabela 22- Factores Motivacionais

Minimo Maximo Meédia Desvio

Padrao
Acredito que a minha motivagdo 2 5 466 0,771
influencia no meu desempenho em
programagao.
Quando consigo resolver um problema 2 5 4,68 0,765
de programagao, sinto-me mais
motivado a continuar aprendendo.
Sinto que programagdo é wuma 1 5 2,53 1,095
disciplina muito dificil para mim.
Quando encontro dificuldades, tenho 1 S 1,95 1,076
vontade de desistir facilmente.
Acredito que sou capaz de aprender 3 5 466 0,699

programacao com esforgo e pratica.

De um modo geral, os resultados apontam para elevados niveis de concordancia
quanto ao papel da motivagdo no desempenho académico, bem como para uma
forte crenca na capacidade individual de aprender programacdo através do

esforco e da pratica.

Com efeito, os itens relacionados com a motivagao intrinseca apresentaram
meédias elevadas: a afirmacao “Acredito que a minha motivacéo influencia no
meu desempenho em programagao” registou uma média de 4,66, enquanto o
item “Quando consigo resolver um problema de programacgao, sinto-me mais
motivado a continuar aprendendo” apresentou a média mais elevada (4,68).
Estes valores, proximos do maximo da escala, indicam que os alunos
reconhecem claramente a motivacdo como um elemento central no seu processo
de aprendizagem, sendo a resolugao bem-sucedida de problemas um importante

reforco motivacional.
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Por outro lado, os itens associados a percepcao de dificuldade e a desisténcia
apresentaram médias consideravelmente mais baixas: a afirmacgéo “Sinto que
programacgao € uma disciplina muito dificil para mim” obteve uma média de 2,53,
situada abaixo do ponto intermédio da escala, sugerindo que, de forma geral, os
alunos n&o percepcionam a programagao como excessivamente dificil, apesar
de existir alguma variabilidade nas respostas. De igual modo, o item “Quando
encontro dificuldades, tenho vontade de desistir facilmente” registou uma média
de 1,95, indicando que a maioria dos alunos ndo demonstra uma tendéncia

acentuada para desistir perante os desafios encontrados.

Finalmente, a forte crenga na auto-eficacia académica é evidenciada pelo item
“Acredito que sou capaz de aprender programacgao com esforgo e pratica”, que
apresentou uma média de 4,66, com valores minimos relativamente elevados.
Este resultado reforga a ideia de que os alunos possuem uma percepgao positiva
das suas capacidades, o que constitui um factor motivacional relevante no

contexto da aprendizagem da programacgao.

Em sintese, os dados sugerem que os alunos apresentam niveis elevados de
motivagéao, persisténcia e confianga nas suas capacidades, coexistindo com uma
percepcdo moderada da dificuldade da disciplina. Estes resultados permitem
caracterizar o perfil motivacional dos alunos e fornecem uma base consistente
para a analise da relacao entre factores motivacionais e a dificuldade percebida

na aprendizagem da programacao.

2.3.8. Parecer pedagdgico — Analise qualitativa

Com base nas respostas obtidas no questionario aplicado aos docentes,
procedeu-se a organizagdo e sistematizagdo da informacdo por meio de
categorias de analise, definidas em funcdo das questbes colocadas e do
conteudo recorrente nos discursos dos professores. As categorias permitiram
agrupar as percegdes dos docentes relativamente as dificuldades na
aprendizagem da programagao, aos fatores que contribuem para essas
dificuldades, a influéncia do contacto prévio com a disciplina e as dificuldades
observadas nas aulas praticas que nem sempre sao verbalizadas pelos alunos.

Esta categorizagdo possibilita uma leitura comparativa e estruturada dos
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pareceres, facilitando a interpretacdo dos dados qualitativos no contexto do

estudo.

Tabela 23- Parecer Docente

Categorias de Professor A Professor B
analise
Dificuldades na Falta de continuidade de Programagao como
aprendizagem da estudos, escassez de disciplina nova e
programacgao recursos computacionais e dificuldades em
dificuldades na lingua inglesa matematica
Fatores Auséncia de meios Fragilidades em
determinantes das informaticos individuais, fraco matematica e no

dificuldades estudo pos-aula e raciocinio légico
necessidade de formagédo em
lingua inglesa
Contacto  prévio Defende a introducdo da Defende a introdugao
com a programagdao em classes da programagdo em
programacgao anteriores ao Il ciclo classes anteriores ao |l
ciclo
Dificuldades Pouco dominio tedrico e Dificuldades na
observadas nas dificuldade na aplicacdo compreensao e
aulas praticas pratica dos conteudos aplicacao dos

conteudos durante as

aulas praticas

A analise dos pareceres dos docentes, apresentada na Tabela 23, permite
compreender de forma mais aprofundada as dificuldades enfrentadas pelos
alunos na aprendizagem da programacao, a partir das respostas as questdes
constantes do questionario aplicado aos professores (Apéndice 2). No que se
refere a primeira questao, relativa as principais dificuldades observadas na 10.2
classe, os docentes apontam, de forma convergente, a novidade da disciplina

para a maioria dos alunos, bem como limitagdes associadas aos conhecimentos
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matematicos, ao raciocinio logico e as condi¢des de estudo, aspetos que

condicionam o acompanhamento da sequéncia dos conteudos lecionados.

Relativamente a segunda questdo, que procurou identificar os fatores mais
determinantes para essas dificuldades, os professores destacam elementos de
natureza contextual e pedagogica, como a escassez de meios informaticos para
a realizagao de praticas e investigagbes pos-aula, a auséncia de habitos de
estudo autonomo e as dificuldades associadas a lingua inglesa, frequentemente
utilizada em ambientes e materiais de programacédo. Estes fatores contribuem
para a fragilizacdo do processo de aprendizagem e limitam a consolidagédo dos

conteulidos fora do contexto da sala de aula.

No que diz respeito a terceira questao, referente a influéncia do contacto prévio
com a programacgao, ambos os docentes reconhecem que a sua auséncia afeta
negativamente o desempenho dos alunos, defendendo a introdugdo da
programacao em niveis de ensino anteriores como uma estratégia que poderia
facilitar a adaptacao dos alunos a disciplina na 10.2 classe e melhorar 0 seu

rendimento académico.

Por fim, em resposta a quarta questao, relacionada com as dificuldades que os
alunos tendem a nao verbalizar, mas que sao observadas durante as aulas
praticas, os professores referem dificuldades na aplicagdo dos conteudos
tedricos, falta de dominio de conceitos basicos e desorientacao na resolucéo dos
exercicios propostos. Estas dificuldades evidenciam fragilidades na articulagéo
entre teoria e pratica, sugerindo a pertinéncia de estratégias pedagogicas que
promovam uma maior integracdo entre ambos os momentos do processo de

ensino e aprendizagem.

2.3.9. Sintese dos Resultados

A analise dos dados permitiu identificar um conjunto de dificuldades enfrentadas
pelos alunos da 10.2 classe na aprendizagem da programacao, evidenciando que
estas dificuldades se manifestam em diferentes dimensées do processo de
ensino e aprendizagem. Os resultados quantitativos indicam que os alunos
enfrentam obstaculos de natureza cognitiva, pratica e motivacional, os quais

condicionam o seu desempenho na disciplina.
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No que se refere as dificuldades cognitivas, verificou-se que muitos alunos
apresentam limitagdes ao nivel da compreensao dos conceitos fundamentais da
programacao, bem como dificuldades relacionadas com o raciocinio légico e a
interpretacéo de problemas. Estes resultados encontram respaldo nos pareceres
dos professores, que destacam a exigéncia de conhecimentos matematicos e
l6gicos como um dos principais entraves a aprendizagem da programacao. As
dificuldades de ordem pratica revelam-se sobretudo na aplicagao dos conteudos
tedricos em actividades praticas, sendo frequente a desarticulagao entre teoria
e pratica. Esta situacdo é corroborada pelos docentes, que observam, durante
as aulas praticas, que a falta de dominio dos conceitos basicos compromete a
capacidade dos alunos em resolver exercicios de forma autéonoma.
Relativamente ao contacto prévio com a programagao, os dados quantitativos
demonstram que a maioria dos alunos nao teve experiéncias anteriores com esta
area, o que se reflecte num maior nivel de dificuldade na aprendizagem. Esta
constatagao é igualmente partilhada pelos professores, que consideram que a
auséncia de uma introdugdo precoce a programacgao dificulta o
acompanhamento da sequéncia dos conteudos leccionados. Para além dos
aspectos cognitivos e pedagogicos, os resultados evidenciam a influéncia de
factores contextuais e motivacionais, como a falta de meios informaticos para a
pratica fora do contexto escolar, a auséncia de habitos de estudo autbnomo e as
dificuldades relacionadas com a lingua inglesa. Estes factores, referidos tanto
pelos alunos como pelos professores, contribuem para agravar as dificuldades

no processo de aprendizagem da programacao.

De forma geral, os resultados obtidos permitem concluir que as dificuldades
enfrentadas pelos alunos na aprendizagem da programacao resultam da
conjugacao de factores individuais, pedagdgicos e contextuais. A identificagao
destes factores constitui uma base sdlida para a analise critica dos resultados e
para a formulacdo de propostas de intervencdo, a desenvolver no capitulo

seguinte.

61



CAPITULO Ill - CONCLUSAO



CONCLUSOES

O presente estudo teve como objectivo geral investigar as principais dificuldades
enfrentadas pelos alunos da 10.2 classe do curso de Informatica Aplicada a
Gestao do IPOLub no processo de ensino e aprendizagem da programacgao.
Para o efeito, formularam-se questdes de investigacdo orientadas para a
identificacédo das dificuldades especificas, a analise do nivel de dificuldade geral
percepcionado, a verificacdo de possiveis diferengas associadas ao género, a
influéncia do contacto prévio com programagado e a caracterizagao do perfil

motivacional dos alunos.

A analise dos dados quantitativos recolhidos junto dos alunos permitiu concluir
que as dificuldades na aprendizagem da programagdo assumem um caracter
multifacetado, ndo se limitando a aspectos pontuais da sintaxe, com efeito,
verificou-se uma elevada incidéncia de dificuldades de natureza metacognitiva,
nomeadamente na organizacdo do estudo auténomo, bem como dificuldades
associadas a depuragao de erros, a interpretacao das mensagens do compilador
e a aplicacao pratica dos conceitos de programacao, estes resultados indicam
que os principais obstaculos residem na compreensao do funcionamento do
cbédigo, na resolugcdo de problemas e na gestdo do préprio processo de

aprendizagem.

Relativamente ao nivel de dificuldade geral percepcionado, os resultados
evidenciaram que a programacao € encarada pelos alunos como uma disciplina
de dificuldade moderada, no entanto, o desvio-padrao registado demonstra a
existéncia de diferengas individuais significativas, revelando a coexisténcia de
alunos que experienciam dificuldades mais acentuadas com outros que
apresentam maior facilidade, esta heterogeneidade reforca a necessidade de
estratégias pedagogicas diferenciadas, capazes de responder a perfis de

aprendizagem distintos.

No que diz respeito a influéncia do género no nivel de dificuldade geral, os
resultados estatisticos ndo evidenciaram diferencas significativas entre alunos
do sexo masculino e feminino. Este achado sugere que, no contexto especifico

da turma analisada, o género n&o constitui um factor determinante na
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aprendizagem da programacdo, contrariando algumas percepg¢des comuns

associadas as areas tecnologicas.

Por outro lado, a analise da relagao entre o contacto prévio com programacgao e
o nivel de dificuldade revelou que os alunos com experiéncia anterior tendem a
percepcionar menores dificuldades na aprendizagem da disciplina, embora esta
relagao tenha sido analisada de forma descritiva, os resultados apontam para a
importancia da exposigao antecipada a programagédo como elemento facilitador
do processo de aprendizagem, reforgando a relevancia de abordagens

introdutorias nos niveis de ensino anteriores.

No que se refere ao perfil motivacional dos alunos, os resultados indicaram niveis
elevados de motivacao intrinseca, persisténcia e crenga na capacidade de
aprender programacao através do esforgco e da pratica, paralelamente, a
percepgao da programagdo como excessivamente dificil e a tendéncia para
desistir perante obstaculos apresentaram valores reduzidos. Estes dados
permitem concluir que as dificuldades identificadas nao estdo associadas a

desmotivacédo, mas antes a limitagdes cognitivas, metodologicas e contextuais.

A analise qualitativa das respostas dos professores veio reforgar e complementar
os resultados obtidos junto dos alunos. Os docentes identificaram dificuldades
relacionadas com o raciocinio légico, a insuficiente base matematica, a falta de
continuidade do estudo fora da sala de aula e as limitagdes de acesso a recursos
tecnolégicos. Esta convergéncia entre as percepgdes dos alunos e dos
professores confere maior robustez aos resultados, evidenciando que as

dificuldades observadas sao estruturais e ndo meramente circunstanciais.

Importa ainda referir que algumas questdes do questionario, nomeadamente as
relacionadas com o contacto com ferramentas introdutérias como o Scratch, ndo
foram exploradas em profundidade ao longo do estudo. Esta opcdo metodolégica
resultou da delimitagdo do objecto de investigacéo, centrado nas dificuldades,
no nivel de dificuldade geral e na motivagdo dos alunos, no entanto, estas
questdes revelam-se pertinentes enquanto indicadores de exposicao inicial a

programacao, constituindo uma linha relevante para investigacoes futuras.

64



Em sintese, os resultados obtidos permitiram responder de forma clara as
questdes de investigagdo formuladas e atingir o objectivo geral do estudo,
evidenciando que as dificuldades na aprendizagem da programacéo resultam de
uma combinagcdo de factores cognitivos, metacognitivos, pedagogicos e
contextuais, mais do que de falta de motivacao ou de caracteristicas individuais

COmo O género.

Sugestoes

Com base nos resultados obtidos no presente estudo, sugere-se que
investigagbes futuras possam aprofundar a analise das dificuldades na
aprendizagem da programagdo por meio de abordagens de natureza
experimental ou quase experimental. Em particular, recomenda-se a realizagao
de estudos que avaliem a eficacia de estratégias pedagodgicas alternativas
capazes de facilitar a introdugédo dos conceitos fundamentais de programacao

junto dos alunos da 10.2 classe.

Uma possibilidade consiste na utilizacdo do Scratch como ferramenta
introdutéria a programacgao, numa fase inicial do processo de ensino e
aprendizagem. Por se tratar de uma linguagem visual e baseada em blocos, o
Scratch podera contribuir para a reducdo das dificuldades associadas ao
raciocinio l6gico, a compreensédo de problemas e a articulagdo entre teoria e
pratica, identificadas no presente estudo. A utilizacdo desta ferramenta podera
ainda atenuar a exigéncia imediata de conhecimentos matematicos mais
complexos e da lingua inglesa, permitindo que os alunos se concentrem, numa
fase inicial, na légica dos algoritmos e na resolugao de problemas de forma

progressiva.

Sugere-se que futuros estudos adoptem um desenho metodoldgico
experimental, envolvendo grupos de controlo e grupos experimentais, nos quais
o Scratch seja utilizado numa primeira fase como estratégia de introdugéo a
programacao, sendo posteriormente efectuada a transigdo para linguagens de
programacgao textuais leccionadas no curriculo. Esta abordagem permitiria
avaliar, de forma mais objectiva, o impacto da utilizacdo do Scratch no
desempenho, na motivagao e na autonomia dos alunos, bem como na superacao

das dificuldades identificadas neste estudo.
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Adicionalmente, recomenda-se que essas investigagcbes considerem a
integracao de actividades praticas orientadas e de estratégias que promovam o
estudo autdonomo, de modo a reforgar a consolidagao dos conteudos fora do
contexto da sala de aula. Estudos com esta abordagem poder&o contribuir para
o aperfeicoamento das praticas pedagdgicas no ensino da programacéo,

particularmente no contexto do ensino técnico-profissional.
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APENDICIE
Apéndice 1-Questionario: Dificuldades na Aprendizagem de Programagao
(Baseado no CFCP)

Este questionario tem como objetivo identificar as dificuldades enfrentadas pelos
alunos na aprendizagem de programagao. As respostas devem ser dadas de
acordo com a escala abaixo: (1) Nunca (2) Raramente (3) As vezes (4)
Frequentemente (5) Sempre

OBS: Assinale uma unica opg¢ao para cada questao.
Dados pessoais
Idade
Sexo: Feminino () Masculino ()
Ja teve contacto prévio com programacgao antes de ingressar no curso?
Sim () Nao ()
Dimensao 1 — Dificuldades Sintaticas

Tenho dificuldade em lembrar a sintaxe correta dos comandos da
linguagem de programacao.

Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ( )

Esqueco com frequéncia simbolos como ponto e virgula, parénteses ou
chaves.

Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ( )

Perco muito tempo tentando corrigir erros de sintaxe.

Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ( )

Dimensao 2 — Dificuldades Semanticas

Mesmo sem erros de sintaxe, muitas vezes o programa nao funciona como
eu esperava.

Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ( )

Tenho dificuldade em entender o que um trecho de cédigo realmente faz.

Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ( )



Sinto dificuldade em prever a saida (resultado) de um programa.

Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ( )

Quando penso em estruturas como if, for ou while, sinto dificuldade em
imaginar como funcionam na pratica.

Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ( )

Dimensao 3 — Dificuldades Pragmaticas

Fico indeciso sobre qual estrutura (if, while, for, etc.) devo usar em
determinados problemas.

Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ( )

Tenho dificuldade em aplicar conceitos de programacao em situagcoes
praticas.

Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ( )

Néao consigo transformar um problema real em cédigo de forma clara.

Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ( )

Gostaria que fossem utilizadas mais atividades praticas e inovadoras no
ensino de programagao (ex.: jogos, projetos, exercicios criativos).

Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ( )

Atividades inovadoras (como desafios em grupo ou competicoes de
codigo) ajudam-me a aprender melhor.

Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ( )

Gostaria que fossem dadas mais oportunidades de pratica livre em
programacao (fora de testes e avaliagoes).

Nunca ( ) Raramente () As vezes () Frequentemente () Sempre ()

Dimensao 4 — Dificuldades Metacognitivas

Quando meu cédigo nao funciona, tenho dificuldade em identificar onde
esta o erro.

Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ( )



Tenho dificuldade em organizar meu estudo para aprender programacao
sozinho(a).

Nunca ( ) Raramente () As vezes () Frequentemente () Sempre ()

Estratégias de aprendizagem autorregulada (ex.: fazer resumos, rever
coédigos sozinho, autoexplicagdao) ajudam na minha compreensdo em
programacgao.

Nunca () Raramente () As vezes () Frequentemente ( ) Sempre ()

Dimensao 5 — Dificuldades com Ferramentas/IDE
Tenho dificuldade em utilizar o ambiente de programacéao (IDE).

Nunca ( ) Raramente () As vezes () Frequentemente () Sempre ()

Nao compreendo bem as mensagens de erro que aparecem no compilador.

Nunca ( ) Raramente () As vezes ( ) Frequentemente () Sempre ()

Perco muito tempo configurando ou ajustando o ambiente de
programacgao.

Nunca ( ) Raramente () As vezes ( ) Frequentemente () Sempre ()

Gostaria que o professor ensinasse programagao com ferramentas visuais,
como o Scratch.

Nunca () Raramente () As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ()

Ja ouvi falar ou utilizei o Scratch em alguma atividade de programacgao.

Nunca () Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ()

Dimensao 6 — Fatores Motivacionais

1. Acredito que a minha motivagao influencia no meu desempenho em
programacao.

Nunca () Raramente () As vezes () Frequentemente ( ) Sempre ()



2. Quando consigo resolver um problema de programagao, sinto-me
mais motivado a continuar aprendendo.

Nunca ( ) Raramente () As vezes () Frequentemente () Sempre ()

3. Sinto que programacao é uma disciplina muito dificil para mim.

Nunca () Raramente () As vezes () Frequentemente ( ) Sempre ()

4, Quando encontro dificuldades, tenho vontade de desistir facilmente.

Nunca () Raramente () As vezes () Frequentemente ( ) Sempre ()

5. Acredito que sou capaz de aprender programag¢ao com esforgo e
pratica.

Nunca () Raramente () As vezes ( ) Frequentemente ( ) Sempre ()

Apéndice 2-Questionario para os docentes

1. Na sua experiéncia, quais sao as principais dificuldades que os alunos da
102 classe enfrentam na aprendizagem da programagao?

2. Que factores considera mais determinantes para essas dificuldades?
3. De que forma a auséncia ou presenga de contacto prévio com
programacao influencia o desempenho dos alunos nas aulas?

4. Quais sao as dificuldades que os alunos ndo conseguem verbalizar, mas
que o professor observa claramente durante as aulas praticas?
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Tabela 24- Grelha Curricular

Disciplinas Horas curriculares semenais
10° 112 122
classe classe classe
Componentes Sociocultural
Portugués 3 3 -
Inglés/Francés 3 3 -
Formacéao de Atitudes Integradoras 2 2 -
Educacéo Fisica 2 2 -
Subtotal 10 10 -
Componente Cientifica
Matematica 5 4 5
Organizagao e Administracao de 3 4 5
Empresas
Direito - - 3
Subtotal 8 8 13
Componente Técnica, Tecnolégica e Pratica
Técnica e Linguagem de Programacéo 6 4 -
Sistema de Informagdo e Comunicacéao - - 4
Base de Dados e Redes de 4 3 -
Computadores
Tecnologias de Informacéao e 4 4 3
Comunicacéao
Informatica Aplicada a Gestao - 3 6
Projectos Tecnoldgicos - - 6P(+6P)
Subtotal 14 14 19(+6)

TOTAL 32 32 32(+6)



