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O ensino de programação é um processo complexo [1], pois requer 

que os estudantes desenvolvam ao longo da aprendizagem 

diferentes habilidades, tais como capacidade de abstração, 

resolução de problemas, raciocínio e pensamento lógico [2-4]. 

Tradicionalmente, o ensino de programação se dá por meio de aulas 

expositivas combinadas com exercícios que descrevem problemas 

ao qual os estudantes devem solucionar [2,5-6]. Essa forma de 

ensino vem recebendo diversas críticas, uma vez que a transmissão 

do conhecimento é realizada de forma passiva [7-9]. Visando 

minimizar este problema, docentes tentam adaptar ou empregar 

novas estratégias de ensino para proporcionar um ambiente de 

aprendizagem desafiador e engajador para os estudantes [5,10].  

Neste sentido, o uso de Metodologias Ativas (MAs) vêm 

ganhando destaque entre os docentes [11-12]. De acordo com 

Koening [13], as MAs baseiam-se na teoria Construtivista, em que 

a aprendizagem é responsabilidade do estudante. As MAs criam 

situações de aprendizagem para que os estudantes construam 

conhecimentos sobre os conteúdos aprendidos, desenvolvendo a 

capacidade crítica e a reflexão sobre as práticas que realizam, bem 

como explorando atitudes, valores pessoais e aprendam-fazendo 

(learning by doing) [12,14, 15]. 

Apesar das evidências positivas em relação às MAs, a adoção 

por parte dos docentes ainda é relativamente baixa [16-18]. Isso 

vem ocorrendo devido às diversas barreiras que os professores 

enfrentam na adoção das MAs, tais como: (a) falta de tempo para o 

planejamento das aulas adotando MAs [16-17]; (b) dificuldade de 

cumprir todo o conteúdo da disciplina [16,19]; (c) rejeição por parte 

dos estudantes em relação à utilização de novas metodologias de 

ensino; (d) falta de informação sobre como implementar as MAs 

nas aulas [3,19]. 

Dado o contexto apresentado, esta pesquisa tem como objetivo 

apoiar a adoção das MAs para o ensino de programação, 

minimizando as barreiras e/ou desafios enfrentados pelos docentes.  

Esta pesquisa está sendo guiada pela metodologia de Design 

Science Research (DSR) [20-21] para delimitar o problema de 

pesquisa, o desenvolvimento, a avaliação e evolução do artefato. A 

proposta inicial é desenvolver um repositório colaborativo aberto 

em que os docentes possam identificar, selecionar, adotar, discutir, 

comentar, avaliar e possivelmente colaborar com (novas ou não) 

MAs utilizadas durante o ensino de programação. 

O repositório auxiliará o docente na identificação e escolha de 

MA(s) de acordo com o seu contexto de ensino e que atenda às suas 

necessidades pedagógicas. O repositório também disponibilizará 

um conjunto de guidelines que contará com o passo a passo para 

guiar os docentes durante a adoção das MAs. Desta forma, os 

docentes não precisarão buscar, em vários artigos científicos ou 

livros, formas de como conduzir uma determinada MA em sala de 

aula. Com a elaboração do repositório, estas informações ficarão 

disponíveis em apenas um único lugar. Além disso, em razão da 

proposição de novas MAs, o repositório será colaborativo e aberto 

à comunidade acadêmica. Assim, docentes poderão contribuir com 

MAs adotadas, avaliando positivamente ou não o uso de uma 

determinada MA. Esta avaliação permitirá que os demais docentes 

possam compartilhar com a comunidade docente suas experiências 

de uso de uma MA. Isso ajudará os demais docentes durante o 

processo de adoção ou não de uma determinada MA. É importante 

mencionar que o repositório está na fase de ideação, ou seja, ainda 

está sendo realizada a identificação e o mapeamento das MAs, 

materiais de apoio, informações e artefatos que poderão ajudar os 

professores durante a adoção de uma MA. A coleta e curadoria 

destas informações apoiarão na concepção e no desenvolvimento 

do artefato proposto (repositório colaborativo aberto). 

Por fim, para avaliar a viabilidade de uso e evoluir o 

repositório, pretende-se conduzir estudos experimentais 

quantitativos (questionários – Modelo de Aceitação de Tecnologia, 

surveys) e qualitativos (estudos de caso, entrevistas e sessões de 

grupo focal) com docentes que ministram disciplinas de 

programação. Espera-se que, a partir do uso do repositório, algumas 

barreiras enfrentadas pelos docentes durante a adoção de MAs 

sejam minimizadas, uma vez que a literatura confirma que docentes 

e pesquisadores em Educação estão obtendo resultados 

significativamente melhores ao experimentar novas intervenções e 

abordagens pedagógicas durante o processo de ensino-

aprendizagem [22]. 
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