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Resumo: Os estilos de aprendizagem sdo os modos de como aprender a partir da interagdo com o
ambiente, assim tendo um papel significativo na escolha da metodologia utilizada pelos docentes em
sala de aula, portanto néo iria ser diferente no curso de Licenciatura em Computagdo. Logo, sabendo
que cada discente tem sua preferéncia/dimensao na forma de receber e processar a informacao para a
construgdo do conhecimento na area de programacdo/codificacdo, o objetivo desta pesquisa foi
identificar os estilos de aprendizagens dos discentes e docentes do curso de Licenciatura em
Computacdo da Universidade de Pernambuco - UPE, campus Garanhuns — PE, e propor melhorias
para as disciplinas relacionadas. Para a identificacdo dos estilos de aprendizagem foi utilizado o Indice
de Estilos de Aprendizagem de Felder-Silverman (ILS), através de aplicacdo do questionario proposto
por Felder e Soloman. Igualmente, buscamos identificar os estilos de ensino dos professores de
programagcdo, a fim de apresentar uma correlacéo dos estilos na dicotomia Docente x Discente.

Palavras-chave: Programacdo/Codificacdo, Estilos de Aprendizagem, Aprendizagem, Licenciatura

em Computacéo.

Introducéo

As pessoas tém seus proprios estilos de aprendizagem (EdA), ou seja, possuem preferéncias e
formas diferentes de se apropriar de novos conteldos, processa-los e construir o
conhecimento (CURY, 2000). As pessoas possuem diferentes formas de aprender; e com o
grande numero de estilos de aprendizagem ndo existe “o” estilo de aprendizagem certo ou
errado, e sim, o estilo de aprendizagem que aquela determinada pessoa aprende de formas
mais eficiente.

Em se tratando dos EdA, para uma construgdo do conhecimento mais eficiente, as
pessoa utilizam-se de diferentes métodos para entendimento e processamento da informacao,
como por exemplo, leitura, gréficos, exercicios, video-aula, entre outros. O trabalho de
Bertelli (2013) apresenta uma variedade de defini¢cdes do que sdo estilos de aprendizagem, em
que estas ndo se excluem, mas se completam. Em particular, Felder e Silverman (1988, p.674)

elaboraram um processo de aprendizagem em duas etapas: (i) como as informagdes sdo
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recebidas, e (ii) como as informagdes sdo processadas. O trabalho de Felder e Silverman
resultaram em um Modelo de EdA estudado em todo o mundo.

Diante deste contexto, em que a programacdo e a codificacdo se materializam como o
componente curricular de maior reprovacdo no curso de Licenciatura em Computacdo da
Universidade de Pernambuco, analisando o sistema académico ao longo dos anos, observa-se
que o rendimento de aprovacdo dos alunos (considerando apenas o primeiro contato dos
alunos ingressantes com o componente curricular de programacao) € de apenas 39,01%, nos
ultimos 6 anos. Portanto, a problematica desta pesquisa foi norteada pelo questionamento de
“Como a investigacdo dos estilos de aprendizagem dos alunos de Licenciatura em
Computacéo (LC), segundo o modelo de Felder-Silverman pode contribuir no entendimento
das dificuldades em aprender a programar/codificar?” Assim, o objetivo do estudo é
investigar as dificuldades que os discentes, na formacdo inicial em LC, tém em sua
aprendizagem de programacéo e codificagdo. A problemética se refere a um estudo de caso,
no curso de Licenciatura em Computacdo na Universidade de Pernambuco, no agreste
meridional do estado de Pernambuco, propondo solu¢bes de melhoria, compreendendo o
fendmeno e discuti-lo conforme a literatura e dados levantados em curso de Licenciatura,
contribuindo, desta forma, para a educacgdo superior e basica.

Portanto, esta investigacdo, tem como objetivos especificos:

e Mapear os estilos de aprendizagem dos discentes do curso de LC fazendo uma
pesquisa quantitativa exploratoria;

e Mapear os estilos de ensino dos docentes do curso de LC fazendo uma pesquisa
qualitativa;

e Relacionar as teorias da pesquisa com os dados quantitativos e qualitativos do campo
de estudo, proporcionando material de apoio para a reducdo de reprovacdo na

graduacdo e seguranga no ensino de computagdo na educagédo basica.

Programacéo e Codificagdo na Licenciatura em Computacgdo

O curso de Licenciatura em Computagcdo (LC) surgiu para suprir a necessidade de
profissionais que trabalhassem com a Computacdo para a Educagédo, auxiliando as demais
areas do conhecimento. O curso de LC tem como seu principal foco, a producéo e/ou geréncia
de Tecnologia Educacional (DCN, 2012). O egresso de LC tem em sua formagdo o “perfil
geral previsto para os egressos dos cursos de Formacdo de Professores para a Educacdo
Basica, estabelecido por meio da Resolugdo CNE/CP no 1/2002”, segundo as DCNs (2012).

A DCN (2012) ainda reforca que o perfil do egresso em LC contem uma “sélida formagao em
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Ciéncias da Computacdo, Matematica e Educagao” (DCN, 2012), capacitando para atuar com
a Computacao de forma multidisciplinar, utilizando-se de recursos como a interagdo humano-
computador e o pensamento computacional para o ensino-aprendizagem.

A programacdo é uma area da computacdo que tem foco em solucionar problemas
computacionalmente soluveis, isto é, em tempo finito (SIPSER 2005, p.2). Isto é, programar
envolve o estudo da Computabilidade. Um exemplo, segundo Sipser (2005, p.2), é de que um
“computador ndo € capaz de determinar se um enunciado matematico ¢ verdadeiro ou falso”.

Codificacdo €, em esséncia, escrever codigos ou algoritmos, utilizando alguma
Linguagem de Programacao (LP), que fornece um conjunto de instru¢des que o computador
deve executar. Essas instrucbes formam um algoritmo, isto é, um conjunto de passos
sistematizados para resolucdo de problemas computaveis. O algoritmo é uma sequéncia
logica, finita e bem definida de “como fazer” determinada tarefa (SEBESTA, 2011).

Saliente-se, contudo, que programacdo nao se resume somente a escrever codigos,
existem outras “formas de programar”. Destaca-se, por exemplo, as linguagens de
programacéo baseada em blocos, como o Scratch'®, uma plataforma voltada para criangas
desenvolverem jogos. Ha também o desenvolvimento dirigido por modelos (do inglés, Model
Driven Engineering - MDE), onde a programagdo se baseia primariamente em modelar
(graficamente falando) uma solucdo, e esta sera, por programas especificos, traduzida para o
cédigo fonte (MAIA, 2016).

A codificacdo é importante em todos os cursos da area de Computacdo. Entretanto, a
aprendizagem de conceitos de programacao se torna dificil para estudantes assimilarem esta
ciéncia, pois trabalha com entidades abstratas como: estruturas de repeticdo, estrutura de
controle, estrutura de dados como ponteiros, arrays, dentre outros elementos béasicos para
aprendizagem de logica de programacdo. Acrescenta-se ainda os diferentes paradigmas de
programacéo existentes (imperativo-estruturado, imperativo-orientado a objetos, declarativo-
funcional, declarativo-légico) (SEBESTA, 2011), adicionando uma dificuldade extra na
compreensdo da sintaxe e semantica das Linguagens de Programagéo (LPS).

Para Gomes (2008, p. 162-166), existem alguns fatores que prejudicam todo o
decorrer da aprendizagem de programacao e codificacdo, que sdo: (i) a metodologia utilizada
pelo docente nem sempre consegue se adequar as necessidades dos discentes; (ii) 0 numero
elevado de discentes para o professor conseguir acompanhar individualmente; (iii) os

discentes ndo buscam estudar e praticar a programacao devidamente, ficando o conhecimento

! https://scratch.mit.edu/
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fragilizado; (iv) no ensino médio os estudantes ndo tiveram um bom desenvolvimento com o
raciocinio l6gico-matematico e nem com habilidades de resolver problemas; (v) o nivel alto
de abstracdo, generalizacdo de problemas e pensamento critico; (vi) as linguagens de
programacdo sao criadas para ambientes de trabalho e ndo suportam, adequadamente, sua
aprendizagem por estudantes iniciantes que precisam lembrar da sua sintaxe complexa

enquanto criam o algoritmo; e, finalmente, (vii) os aspectos psicoldgicos dos discentes.

Estilos e Modelos de Aprendizagem
Diversos autores definem o que séo os estilos de aprendizagem (EdA) (Claxton e Ralston
(1978), Dunn, Dunn & Price (1979), Gregorc (1979), Hunt (1979), Ford (1981), Butler
(1982), Keefe (1982), Schmeck (1982), Fuhrman e Grasha (1983), Kocinski (1984), Dunn
(1986), Fisher e Fisher (1987), Entwistle (1988), Smith (1988), DeBello (1990), Alonso,
Gallego e Honey (1994), Taylor (1998), Sarasin (1999), Barreto (2000), Campbell, Campbell
& Dickinson (2000)). Em todas as definigdes os autores correlacionam os estilos de
aprendizagem com o modo que se aprende a partir da interacdo com o ambiente e 0 que 0
cerca (SILVA, 2006, p. 46). Para Campbell, Campbell & Dickinson (2000) apud Silva (2006)
EdA sdo “estilos de aprendizagem referem-se as diferencas individuais na maneira como a
informacdo é compreendida, processada e comunicada”.

Com a existéncia de diversos estilos de aprendizagem, surgiram 0s Inventarios dos
Estilos de Aprendizagem (do inglés, Learning Styles Inventories (LSI)), ou seja, mecanismos

para investigar os EJA, conforme mencionado por Silva (2006).
Devido a existéncia de diversos estilos de aprendizagem e suas varias classificacdes
e abordagens, pesquisadores de areas como educagdo e psicologia, comegaram a
acumular tais entendimentos em categorias ou inventarios, a fim de organizar o
desenvolvimento dessa linha de pesquisa. Surgiram, assim, os inventarios dos estilos
de aprendizagem ou learning styles inventories (LSI), instrumentos para avaliacdo
desses estilos (SILVA, 2006, p. 49).

Neste projeto, adotou-se o modelo de estilos de aprendizagem de Felder-Silverman,
dada sua amplitude e ja conhecida aplicabilidade em diversas areas. O Dr. Richard M. Felder,
professor de Engenharia Quimica da Universidade Estadual da Carolina do Norte, juntamente
com a Dra. Linda K. Silverman, psicéloga educacional, criaram o que ficou conhecido como
modelo Felder-Silverman (SILVA, 2006, p. 55). Felder buscava entender o motivo do grande
namero de desistentes e repetentes no curso que ele trabalhava para oferecer melhores
condigOes para os discentes. Este modelo foi criado em 1988 e primeiro foi usado nos cursos
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de engenharia e quimica, depois foi sendo utilizado em outros cursos (BERTELLI, 2016, p.
7).

Segundo Bertelli (2016), o modelo de Felder-Silverman, que foi reformulado apos
alguns anos de pesquisa, abrange atualmente quatro dimensdes de estilos de aprendizagem: (i)
Processamento da informacéo, que se divide em dimensdo ativa - na qual os estudantes
aplicam a informacdo em um determinado contexto, trabalham em grupos e preferem agir, e
dimensao reflexiva — na qual o estudante prefere refletir sobre a informacéo, agem de forma
introspectiva, processando as informagdes antes de usa-las; (ii) Percepcdo da informacéo,
que se divide em dimensdo sensorial - preferem as informagdes praticas e resolver 0s
problemas através de testagens, e a dimenséo intuitiva - o estudante tem preferéncia em agir
de forma a inovar buscando novas formas de resolucdo para o problema; (iii) Retencdo da
informacéo, que se divide em dimensdo visual - captam melhor as informacgdes que
conseguem ver, como por exemplo, esquemas, imagens e graficos, e a dimensdo verbal -
captam melhor o que esta escrito, o que é falado; (iv) Organizacdo da informacao: que se
divide em dimenséo sequencial - compreendem melhor quando a informacédo é tratada por
sua sequéncia logica e estruturada, passo a passo, e mostram facilidade em explicar a
resolucdo do problema, e a dimensdo global - compreende a informacdo quase que
aleatoriamente focando no todo e sdo holisticos, mostram dificuldade em explicar a resolucédo
do problema.

O LSI? desenvolvido por Richard M. Felder e Barbara A. Soloman, e que foi
implementado a partir do Modelo de Felder e Silverman, pode facilmente ser encontrado na
Internet® e tem o intuito de identificar os estilos de aprendizagem nestas quatro dimensées
(ativa/reflexiva, sensorial/intuitiva, visual/verbal e sequencial/global). Este questionéario é
composto de 11 questbes para cada dimensdo com duas alternativas cada, totalizando 44
questdes objetivas (FERDER, 1991).

O LSI aponta as dimensdes de preferéncia de cada categoria, que estdo divididas nos
seguintes niveis: (i) Leve se a pontuacdo for 1 ou 3, que demonstra leve preferéncia por
ambas as dimensoes; (ii) Moderada se a pontuagdo for 5 ou 7, que mostra uma preferéncia
moderada por uma dimensao; (iii) Forte se pontuagéo for 9 ou 11, que mostra forte dimensao.

Para obter os niveis dos Estilos de Aprendizagem de um usuario, basta subtrair a
quantidade de respostas A’s pela quantidade das respostas B’s. A alternativa que tiver a maior

guantidade de respostas mostrard a preferéncia naquela dimensdo. Esta preferéncia pode ser

2 http://www.ncsu.edu/felder-public/ILSpage.html
% https://www.webtools.ncsu.edu/learningstyles/
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leve, moderada e forte. Por exemplo, suponha uma pessoa arbitraria X tenha respondido, na
dimensédo do processamento da informacgdo, um quantitativo de respostas 6A e 5B o resultado
fica 1A que resulta em ativo leve. Na Percepcdo da informacao o quantitativo de respostas de
2A e 9B resultando em 7B que indica intuitivo moderado. Reten¢édo da informacdo p usuario
obteve 10A e 1B resultando em 9A indicando visual forte. Organizagdo da informagdo com o
quantitativo de respostas de 7A e 4B resultando em 3A que indica que ele é sequencial leve.
As dimensdes dos estilos de aprendizagem sao dindmicas, isto €, elas podem mudar de

acordo com novas experiéncias e ambientes educacionais onde o estudante esta inserido.

Metodologia

Exploramos nesta sessdo as metodologias e os procedimentos técnicos para a conducgdo da
pesquisa. Inicialmente foi feita uma pesquisa bibliografica em artigos, dissertacdes e teses. O
procedimento técnico foi uma pesquisa de campo com os discentes do curso de Licenciatura
em Computagdo, Universidade de Pernambuco - UPE, campus Garanhuns - PE, como o seu
publico alvo da pesquisa, que se denomina amostra.

A metodologia escolhida foi a quantitativa para o estudo de casos com os discentes,
foi utilizado o instrumento ILS (Index of Learning Styles), elaborado por Silver e Soloman
(1991), possuindo 44 questdbes, com 11 para cada dimensdo (ativo/reflexivo,
sensorial/intuitivo, visual/verbal e sequencial/global). Este instrumento se encontra disponivel
na internet.

O ILS foi submetido aos discentes, devidamente matriculados no curso de
Licenciatura em Computacdo. Foram obtidas 36 respostas, obtendo o estilo de aprendizagem
dos mesmos. O formulario ficou disponivel entre os dias 15 e 28 de maio de 2018, e foi
divulgado por meio de grupos através de aplicativos de mensagens.

Outrossim, foi elaborada uma entrevista, para a pesquisa qualitativa, para os docentes
do curso para se investigar os estilos de ensino dos mesmos. Para isto foi feita uma entrevista

com os docentes que ensinam programacao/codificagéo.

Resultados e Discussdo

Foram identificados os estilos de aprendizagem dos discentes e seus modelos de
aprendizagem, segundo o modelo de Felder-Silverman (1991). Em relagdo ao processamento,
a percepcao, a retengéo e a organizacdo da informacéo, identificamos as seguintes dimensdes,
respectivamente: Ativo (89.9%), Sensorial (66.7%), Visual (69.4%) e, Sequencial (69.4%). A

Grafico 1 mostra mais detalhadamente os resultados obtidos.
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Gréfico 1 - Distribuicio percentual dos estilos de aprendizagem dos discentes

No processamento da informacdo a dimensdo reflexiva representou 11.1% dos
entrevistados. No processo da percepcdo da informagdo a dimens&o intuitiva representou
33.3% dos entrevistados. Na retencdo da informacéo a dimenséao verbal representa 30.6% e a
organizacdo da informacdo possui um percentual de 30.6% na dimensao global. Sendo assim,

as dimens0es reflexiva, intuitiva, verbal e global se sobressairam na analise.
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Gréfico 2 - Escala da dimensao Ativo/Reflexivo

Podemos notar que existe uma concentragdo de ativos com preferéncia em leve e
moderada e um nimero baixo com preferéncia forte. Na dimensao reflexiva, a preferéncia se
concentrou em leve. Podemos concluir que a maioria dos estudantes preferem processar a

informacdo com atividades, discursos e participacao ativa com o conteudo.
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Graéfico 3 - Escala da dimens&o Sensorial/Intuitivo
O Grafico 3 mostra que a dimensdo sensorial tem predominancia nas preferéncias
moderada e forte indicando que a maioria dos estudantes preferem informacgdes praticas e
fazerem testes. Ja os intuitivos aparecem em quantidade menor, e ainda por cima, recaindo

majoritariamente na preferéncia leve.
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Gréfico 4 - Escala da dimensao Visual-Verbal

No Grafico 4, podemos perceber que a maior concentracao de respostas se encontra do
lado esquerdo do gréafico, representando os que tém preferéncia pela dimensao visual, com um
numero elevado na preferéncia forte. Ha que se considerar que aproximadamente 1/3 dos

entrevistados foram classificados na dimenséo verbal, mesmo que de preferéncia leve.
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Gréfico 5 - Escala da dimenséao Sequencial/Global

Em se tratando da dimensdo sequencial/global, ligada ao modo como as pessoas
estruturam e compreendem a informacgdo, os dados mostram preferéncia pela dimensao
sequencial. 1sso significa que 69% dos alunos preferem aprender de forma linear e mostram
forte preferéncia em etapas logicamente sequenciadas.

Dando continuidade a pesquisa, porém seguindo uma abordagem de avaliacdo
qualitativa, foram entrevistados dois docentes do curso de LC da UPE-Garanhuns que
trabalham diretamente com o ensino de programacdo e codificacdo. O Quadro 1 mostra 0

estilo de aprendizagem dos professores de acordo com Felder-Silverman.

Quadro 1 - Estilo de ensino dos docentes

) Dimenséo Dimenséo Dimenséo Dimenséo
Entrevistado ) ) ) o ) )
Ativo/Reflexivo Sensorial/Intuitiva Visual/Verbal Sequencial/Global
Professor A Ativo Sensorial Verbal Sequencial
Professor B Ativo Sensorial Verbal Sequencial

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com o Quadro 1, os resultados para os estilo de ensino foram: (i) Ativo,
sempre propondo atividades para pratica do assunto; (ii) Sensorial, buscam fatos relacionados
ao mundo para suas atividades e exemplos dentro da aula; (iii) Verbais, falam sobre o assunto;
(iv) Sequenciais, explicam o assunto passo a passo.

Ambos os professores se encaixam na dimensdo Ativa. O professor A propde
atividades para serem resolvidas e discutidas em sala de aula. O professor B prefere propor

atividades para serem resolvidas extra sala e eventuais duvidas sdo retiradas em sala de aula;

este professor, portanto, tem uma postura mais reativa. Os professores se disponibilizam
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durante as atividades para auxiliar os discentes, caso eventuais duvidas aparecam. Os
docentes preferem trazer dados que tenham relagdo com o mundo para suas atividades, assim
contemplando a dimenséo sensorial.

Embora ndo seja parte deste escopo, foram identificadas outras dificuldades que se
somam ao indice de evasdo/reprovacao relatados durante a pesquisa. Sao eles: (i) os discentes
ndo se identificam com o curso, porém ainda continuam integrados e; (ii) os discentes entram
no curso para testarem. Esses dados, apesar de sua importancia, ndo fazem parte da proposta
deste trabalho.

No Quadro 2 podemos perceber uma diferenga na dimensdo de como a informacéo é
transmitida. A maioria dos discentes tem preferéncia pela dimensdo visual, entretanto os

professores se adequaram a dimensao verbal.

Quadro 2 - Comparacao dos estilos de aprendizagem dos discentes e professores.

Estudantes (maioria) Professores
Ativo Ativo
Sensorial Sensorial
Visual Verbal
Sequencial Sequencial

Fonte: Elaborado pelo autor

A retencdo da informacdo se torna muito importante para os discentes, e com esta
diferenca na preferéncia pela dimensdo visual/verbal sugere-se que pode afetar a forma como
o discente capta o contetdo dentro da sala de aula. As demais dimensdes mostram uma
relacdo de equivaléncia entre o professor e estudante.

Apresentamos, a seguir, algumas propostas para ajustar as técnicas de ensino aos
estilos de aprendizagem (extraidos de Felder & Silverman, 1988, p. 680), com base no que foi
diagnosticado na relacdo Docente x Discente:

O aprendiz ativo precisa de uma aula que dedique tempo para ele discutir sobre o
assunto e realizar atividades. O discente ativo precisa buscar métodos para aplicar o assunto
de forma prética, retendo com maior eficiéncia o assunto. Atividades de brainstorming* sdo
extremamente eficazes.

O sensorial prefere aprender fatos e resolver problemas com métodos bem definidos.
Para discentes com essa preferéncia os professores precisam demonstrar mais fatos reais, o

gue vem da pratica. Eles precisam fazer conexdo do que foi visto com o mundo, facilitando

4 Significa tempestade cerebral ou tempestade de ideias
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sua aprendizagem. Estes aprendizes possuem dificuldades em se tratando de assuntos
abstratos.

Os discentes visuais captam melhor a informacao quando vem por meios visuais, por
exemplo, gréaficos, esquemas, quadros e filmes. Estes discentes devem sempre buscar
informacdo em formas visuais, qualquer outra forma de representacdo da informacéo tem que
ser adaptada para 0 mesmo, criando mapas conceituais, em caso de textos marcar 0s topicos
que se relacionam com as mesmas cores.

O aprendiz sequencial aprende de forma sequencial, logicamente estruturada e sem
fazer grandes saltos entre o contetdo.

Ainda como sugestdo experimental de melhoria, sugere-se a utilizagdo de monitores
nas disciplinas que ensinam programacao/codificacao estruturados da seguinte forma:

e Um monitor disponivel em horarios no contra turno, com encontros semanais,

para resolucao de atividades e suprir davidas que possam surgir.

e Outro monitor ficaria responsavel por um ambiente EaD (Educacdo a Distancia)

com os contetidos da disciplina e com as atividades direcionadas ao discente. O
ambiente disponibilizaria diversas formas do assunto contemplando diversos
estilos de aprendizagem, por exemplo, artigos, slides das aulas, exercicios, video-
aula disponiveis em aplicativos de streaming de videos, entre outros.

e Um terceiro monitor para acompanhar a disciplina durante as aulas para auxiliar o

professor nas atividades necessarias e suprir as davidas da turma de forma mais

rapida do que com o professor sozinho.

Conclusodes

O docente conhecendo os estilos de aprendizagem dos seus discentes pode usar métodos e
estratégias inovadoras e personalizadas, formando assim uma metodologia diversificada, de
aprendizagem para criar uma sala de aula mais adequada aos discentes.

Acreditamos que esta pesquisa resulte num constante movimento de reflexdo por parte
dos docentes e discentes, durantes as praticas pedagdgicas e suas implica¢es. Assim, pode-se
buscar cenarios onde o professor e o estudante estejam trabalhando com estilos de
aprendizagem e de ensino de forma mais sincrona, na aprendizagem de
programacéo/codificacao.

Destaca-se que o estudo se limitou ao curso de Licenciatura em Computacdo da

Universidade de Pernambuco — campus Garanhuns, localizado no Estado de Pernambuco.

Além disso, como sugestdes de pesquisas futuras, sugere-se a replicacdo da pesquisa em
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cursos de areas diversas, sendo relevante para as instituicbes o conhecimento e entendimento
dos estilos de aprendizagem dos seus discentes, bem como auxiliar os professores na escolha

de suas metodologias de ensino abrangendo o maior nimero de estudantes possivel.
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