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Proposta de Projeto de Doutoramento a Desenvolver no Âmbito do 1º Concurso para 

Atribuição de Bolsas de Investigação na Área de Engenharia Informática 

1. Título do projeto 

Título: Utilização de uma programação num ambiente simplificado como precursor da aprendizagem inicial da 

programação em cursos de Ensino Superior 

Palavras-chave: aprendizagem inicial da programação, Ensino Superior, PALOP, programação visual 

Referência: CEE_EI_UC4 

2. Instituições envolvidas 

Instituição onde o doutoramento será realizado: FCTUC 

3. Equipa de Orientação 

Orientador:  Maria José Marcelino 

4. Descrição do Projeto 

A aprendizagem inicial da programação coloca problemas à maioria dos alunos de cursos de Ensino Superior. No 

entanto, esta é uma capacidade fundamental para estes alunos, pois está na base de muitas outras 

aprendizagens, podendo comprometê-las quando não devidamente adquirida. Este é também um fenómeno 

‘universal’, embora a maioria dos estudos que encontramos situa-se em populações do continente europeu ou 

americano (norte) (Gomes, A. & Mendes, 2007). Estudar esta problemática em populações doutros continentes, 

nomeadamente o Africano e o Asiático, só por si é extremamente importante. Ao longo dos anos várias 

abordagens, metodologias e ferramentas têm sido experimentadas com vista a superar estas dificuldades 

(Ismail, F. S., Ismail, S. & Hasim, N., 2020). No entanto, elas continuam a persistir. 

Nesta proposta o que se pretende estudar é como a programação visual ou outra num ambiente de programação 

simplificado pode ser um precursor da aprendizagem inicial de uma linguagem de programação de alto-nível 

como o Java ou o C para alunos iniciais de cursos superiores no contexto dos PALOPs. 

Numa primeira fase do estudo é necessário estudar a população em causa, nomeadamente no que se refere a 

estilos de aprendizagem e capacidades matemáticas prévias (Maia, M. C. O., Serey, D. & Figueiredo, J., 2017). 

Seguidamente é necessário selecionar uma ferramenta de programação cujo estilo (visual/textual/etc.) se 

adeque aos alunos em causa e que seja relativamente simples de usar (Kaya, K. Y. & Yıldız, İ., 2019; Moreno-

León, J. & Robles, G., 2016). Segue-se uma fase de experimentação com essa ferramenta, após a qual se vai 

começar a desenhar a ferramenta final, que deverá também ser testada com estes alunos no seu contexto real 

em vários ciclos ao longo deste trabalho (Tijani, F. Y., 2018). A ideia é que o aluno posso passar de uma 

ferramenta à outra de forma integrada e fácil. Vão ser usados métodos qualitativos (observação participante, 



   
 

 

2  

entrevistas, etc.) e quantitativos como questionários, produções dos alunos, etc., e design-based research como 

metodologia principal de suporte a este trabalho (Design-Based Research Collective, 2003). Espera-se com este 

trabalho que se consiga desenhar um ambiente de programação que permita uma aprendizagem mais suave dos 

conceitos chave, nomeadamente variáveis, seleções, ciclos e funções. 

A equipa responsável pela orientação do trabalho tem estudado esta problemática no âmbito português, 

africano, timorense, macaense e brasileiro. Tem, portanto, alguma experiência no tema e numa perspetiva 

internacional. Nos estudos realizados encontrámos alguns vetores comuns, mas outros diferentes. Seria, pois, 

interessante contrastar também os dados obtidos com esta investigação com esses outros cenários. 
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