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Resumo. O ensino de computação na educação básica tem sido amplamente
discutido devido à rápida evolução tecnológica. Este estudo apresenta um ma-
peamento sistemático que investiga práticas, ferramentas e métodos para apri-
morar o ensino de programação em escolas ao redor do mundo. Os resultados
do mapeamento sistemático revelam diversas abordagens adotadas em relação
aos métodos e ferramentas utilizados, bem como uma convergência de medidas
recomendadas para o avanço do ensino de programação. Esse mapeamento
oferece insights valiosos para educadores interessados em promover o ensino
de programação de forma eficaz, e a necessidade de se pensar na importância
de se incluir esse tema nos currı́culos.

Abstract. Teaching computing in basic education has been widely discussed due
to rapid technological evolution. This study presents a systematic mapping that
investigates practices, tools, and methods to improve programming teaching in
schools around the world. The results of the systematic mapping reveal diffe-
rent approaches adopted concerning the methods and tools used, as well as a
convergence of recommended measures for the advancement of programming
teaching. This mapping offers valuable insights for educators interested in pro-
moting the teaching of programming effectively, and the need to think about the
importance of including this topic in the curricula.

1. Introdução
Nos últimos anos tem havido um amplo debate sobre a inclusão do ensino de computação
na educação básica devido à crescente presença da tecnologia no cotidiano das pessoas.
Nesse contexto, o Pensamento Computacional (PC) surge como uma habilidade funda-
mental, essencial não apenas para cientistas da computação, mas também como parte
integrante das habilidades analı́ticas que todas as crianças deveriam ter, ao lado da leitura,
escrita e aritmética [Wing 2006]. Em resposta a essa discussão, diversos paı́ses, incluindo
Finlândia, Grécia e Escócia, têm avançado na inclusão de tópicos básicos de computação
no currı́culo do ensino fundamental e médio, com o objetivo de melhorar a competiti-
vidade econômica [SBC 2017]. Essa abordagem busca oferecer aos estudantes acesso
precoce e abrangente ao conhecimento computacional, permitindo-lhes desenvolver habi-
lidades essenciais desde cedo.

De acordo com a Sociedade Brasileira da Computação (SBC) [SBC 2017], o pen-
samento computacional é uma das três habilidades propostas para o ensino de computação



nas escolas, juntamente com Mundo Digital (MD) e a Cultura Digital (CD). Essas três
habilidades são distribuı́das ao longo dos anos escolares, com o ensino de programação
introduzido geralmente nos anos finais do ensino fundamental ou no inı́cio do ensino
médio. Isso ocorre quando os alunos estão na faixa etária entre 11 e 17 anos.

A programação, ou codificação, é uma atividade complexa que envolve conceitos
que trazem benefı́cios significativos, como o desenvolvimento do pensamento compu-
tacional, que auxilia na reflexão sobre problemas e no aprendizado de conceitos como
abstração, reconhecimento de padrões, composição e implementação prática de algorit-
mos. Quanto mais cedo os alunos são expostos à programação, mais facilmente assimi-
lam esses conceitos, assim como acontece no aprendizado de uma lı́ngua estrangeira em
relação à lı́ngua materna. Além disso, a programação também ajuda a desenvolver habi-
lidades de comunicação e colaboração, conhecidas como “soft skills” [Ponsard 2019].

No entanto, apesar dos benefı́cios associados ao ensino de programação, é co-
mum que um terço dos estudantes do ensino superior enfrentem dificuldades nas disci-
plinas de programação e acabem desistindo do aprendizado ao longo de suas trajetórias
acadêmicas, sendo a falta de uma base sólida um dos fatores que contribuem para esse
cenário [Watson and Li 2014]. Outras razões estão relacionadas à falta de motivação
dos alunos e à dificuldade de criar um modelo mental que relacione programas com
sistemas subjacentes, ou seja, compreender como os programas se relacionam entre si
[Ben-Ari 1998].

Nesse contexto, diversos estudos vêm sendo realizados sobre o ensino de
programação. Esta pesquisa tem como objetivo realizar um mapeamento sistemático
(MS) para identificar avanços e iniciativas relacionados ao ensino de programação no
contexto escolar, especificamente nos anos finais do ensino fundamental e no inı́cio do
ensino médio. O propósito deste levantamento é compreender as abordagens adotadas por
pesquisadores em diferentes partes do mundo. Os resultados deste estudo podem fornecer
subsı́dios valiosos para o planejamento e desenvolvimento do ensino de computação na
educação básica, tanto no Brasil quanto em outros contextos onde o ensino de computação
seja relevante.

2. Método de Pesquisa
Um Mapeamento Sistemático da Literatura (MSL) [Kitchenham and Charters 2007] foi
realizado para identificar o panorama sobre os métodos, tecnologias e iniciativas adotadas
para o ensino de programação de computadores no contexto escolar ao redor do mundo.
Um protocolo foi elaborado e alguns dos seus elementos são descritos a seguir.

2.1. Questões de Pesquisa
O primeiro estágio do trabalho consistiu na definição das questões de pesquisa, que deri-
vam da pergunta central: Qual é o estado atual do ensino e aprendizado de programação
nas escolas para estudantes em anos escolares correspondentes ao ensino fundamental e
médio?

Para responder essa pergunta central, foram estabelecidas as seguintes questões
especı́ficas:

• QP1: Quais métodos, tecnologias ou abordagens têm sido utilizados para aprimo-
rar o ensino de programação nas escolas?



• QP2: Por que é importante incorporar o ensino de programação no currı́culo es-
colar?

• QP3: Quais iniciativas têm sido desenvolvidas para fortalecer os programas de
ensino de programação de computadores nas escolas de ensino médio?

• QP4: Como contribuir para o avanço e desenvolvimento do ensino de
programação nas escolas?

2.2. Estratégia de Pesquisa

Considerando palavras no plural e singular, bem como sinônimos relacionados ao tema
de interesse, a string de busca resultante, com pequenas variações dependendo da especi-
ficidade de cada fonte de busca, foi a seguinte:

(“teaching computer programming” OR “learning computer programming” OR
“teaching computers programming” OR “learning computers programming” OR “pro-
gramming instruction” OR “programming instructions” OR “coding education” OR “co-
ding educations”) AND (“secondary school” OR “secondary schools” OR “secondary
education” OR “secondary educations” OR “secondary student” OR “secondary stu-
dents”)

Os estudos foram investigados em três bibliotecas digitais, sendo elas: i) ACM
Digital Library, ii) IEE Xplore e iii) Scopus. As bibliotecas selecionadas foram escolhi-
das devido aos seus excelentes mecanismos de busca, à variedade de publicações qua-
lificadas de diferentes áreas que elas abrangem, além de serem referências nas áreas de
Computação e Informática [Dias and Seno Diaz 2021].

2.3. Seleção dos Estudos

Durante a condução do Mapeamento Sistemático da Literatura (MSL), foram incluı́dos
trabalhos cientı́ficos completos que abordassem sobre o ensino ou aprendizado de
programação para estudantes nos anos escolares investigados neste artigo e que res-
pondessem a uma ou mais questões de pesquisa. O estudo buscou incluir artigos dos
últimos 10 anos, levando em consideração a rápida evolução da área e concentrando-se
principalmente em estudos recentes. Os estudos que atendiam a pelo menos um dos
critérios de exclusão listados a seguir foram excluı́dos da análise: CE1) Artigos não
acessı́veis na ı́ntegra; CE2) Tutoriais, discursos de keynote, relatórios de workshop, re-
latórios técnicos; CI3) Estudos secundários e terciários; CE4) Artigos que não estavam
escritos em inglês ou português; CE5) Estudos duplicados: apenas o mais recente foi
incluı́do; CE6) Estudos que não se referiam claramente ao processo de ensino ou apren-
dizagem de programação para estudantes nos anos escolares; CE7) Estudos que tratam
do tema apenas como trabalhos futuros.

Na primeira etapa do processo de seleção (1º Filtro), foi realizada a leitura do
tı́tulo, palavras-chave e resumo de cada publicação. Nesse momento, foram seleciona-
das as publicações que atendiam pelo menos a um dos critérios de inclusão. Em caso
de dúvida, a publicação era incluı́da para uma análise posterior. Na segunda etapa (2º
Filtro), foi feita a leitura completa das publicações selecionadas no 1º Filtro, utilizando os
critérios de inclusão e exclusão para decidir se a publicação seria selecionada ou não.



3. Resultados

Após a leitura dos artigos e a aplicações dos filtros, um total de 37 artigos foram selecio-
nados, sendo capazes de responder a pelo menos uma das questões de pesquisa. A Tabela
1 apresenta informações sobre cada biblioteca digital, incluindo o número total de docu-
mentos retornados pela string de busca e a quantidade de documentos que permaneceram
após cada filtro.

Tabela 1. Quantitativo das publicações retornadas.

Bibliotecas Digitais Documentos 1°Filtro 2°Filtro
IEEE Xlore 13 8 4
ACM Digital Library 86 35 16
Scopus 186 42 17

Total 285 85 37

3.1. QP1: Quais métodos, tecnologias ou abordagens têm sido utilizados para
aprimorar o ensino de programação nas escolas?

Com relação à QP1, a Figura 1 ilustra quais metodologias, tecnologias ou abordagens
para o ensino de programação foram utilizadas pelos autores dos estudos selecionados
para o ensino de programação em escolas. É importante ressaltar que alguns estudos
empregaram mais de uma abordagem, e que portanto o total das utilizações não reflete o
número absoluto de artigos selecionados nesta pesquisa.
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Figura 1. Abordagens utilizadas no ensino de programação.

No total, foram identificadas nove tipos de abordagens nos estudos selecionados, a
saber: Block-Based (BB), Game-Based Learning (GBL), Linguagens Estruturadas (LE),
Robótica (RB), Computação Desplugada (CD), Dispositivos Embarcados (DE), Ciclo de



Desenvolvimento de Software (CDSW), Realidade Aumentada (AR) e Design-Based Le-
arning (DBL). A seguir, destacam-se alguns dos estudos que exploram as principais abor-
dagens utilizadas.

Com relação aos estudos que utilizam o ensino de programação em blocos (BB) e
baseado em jogo (GBL), destaca-se o estudo de [Holenko and Hoic-Bozic 2021], que in-
vestigou o impacto do ensino de programação baseado em jogos educacionais em alunos
do ensino fundamental e médio. O estudo discute diversas metodologias e ferramentas
para aprimorar o aprendizado de programação, incluindo o uso de game-based learning
(GBL), plataformas visuais e linguagens de programação especializadas como Scratch,
Snap! e Alice, que permitem que os alunos criem programas manipulando elementos
gráficos em vez de escrever linhas de código. A proposta de utilização do GBL foi de uti-
lizar cenários com problemas reais e a criação de jogos para solucioná-los. Os resultados
demonstraram um aumento significativo nas habilidades de programação dos alunos, e o
estudo foi bem recebido tanto pelos alunos quanto pelos professores.

Outro estudo relevante, proposto por [Çalişkan 2020], investigou os efeitos da
programação de robôs (RB) utilizando linguagem BB nas habilidades de resolução de
problemas de estudantes do ensino médio. Os resultados revelaram que a programação
de robôs auxiliou os alunos no desenvolvimento de habilidades de resolução de proble-
mas, com um aumento significativo dessas habilidades após o experimento. Os resulta-
dos indicaram que tanto ambientes de programação baseados em blocos quanto ativida-
des de robótica contribuem de forma positiva para o desenvolvimento de habilidades de
resolução de problemas em estudantes do ensino médio.

No contexto do ensino de programação usando linguagens estruturadas (LE),
[Bati 2022] descreve um programa de treinamento destinado a professores em formação
na área de ciências, com o objetivo de incorporar o ensino de programação em suas au-
las. O programa incluiu conceitos básicos de lógica de programação, algoritmos, uso do
Google Colab1, variáveis, loops e funções em Python. O artigo destaca a importância de
fornecer treinamentos adequados aos professores de ciências para ajudá-los a incorporar
o ensino de programação em suas aulas, além da necessidade de desenvolver recursos
educacionais e ferramentas de software para apoiar o ensino de programação nas escolas.
Os resultados do programa demonstraram uma melhoria nas habilidades de programação
e pensamento computacional dos professores em formação após a conclusão do treina-
mento.

3.2. QP2: Por que é importante incorporar o ensino de programação no currı́culo
escolar?

Os estudos selecionados apontam diversos motivos pelos quais o ensino de programação
é importante no currı́culo escolar dos alunos do ensino médio. Esses motivos podem ser
agrupados em categorias que refletem a importância da programação dentro do contexto
altamente digitalizado da atualidade e suas consequências para os alunos:

1. Desenvolvimento de habilidades cognitivas: Muitos estudos (57.1% deles)
relatam que a programação envolve a resolução de problemas complexos, o pensamento
lógico e a criatividade. Ao aprender a programar, os alunos desenvolvem habilidades cog-
nitivas fundamentais, como o raciocı́nio abstrato, a capacidade de decompor problemas

1https://colab.google/



em etapas menores e a habilidade de encontrar soluções eficientes [Jeon and Song 2019]
[Martı́nez López et al. 2017] [Merkouris et al. 2017] [Torres-Torres et al. 2019]
[Portnoff 2018] [de la Hera et al. 2022] [Cuervo-Cely et al. 2022] [Benotti et al. 2014].

2. Preparação para o futuro profissional: Outros estudos (50% deles) apontam
que a programação é uma habilidade cada vez mais requisitada em diversas áreas pro-
fissionais. Ao aprender programação desde o ensino médio, os alunos estarão se prepa-
rando para carreiras relacionadas à tecnologia, que oferecem amplas oportunidades de
emprego e crescimento profissional [Martı́nez López et al. 2017] [Merkouris et al. 2017]
[Jeon and Song 2019] [Benotti et al. 2014] [Goswami and Pal 2022] [Lee et al. 2020]
[Torres-Torres et al. 2019].

3. Estı́mulo ao pensamento crı́tico e analı́tico: Alguns estudos afirmam que a
programação requer análise cuidadosa, planejamento estratégico e tomada de decisões.
Os alunos aprendem a pensar criticamente, a avaliar diferentes abordagens para um pro-
blema e a escolher a melhor solução possı́vel [Malliarakis et al. 2013] [Wang et al. 2014].

4. Compreensão do mundo digital: Vivemos em uma sociedade cada vez mais
dependente da tecnologia. O ensino de programação permite que os alunos com-
preendam o funcionamento dos dispositivos e sistemas digitais que fazem parte do
seu cotidiano, capacitando-os a tomar decisões informadas e a se tornarem usuários
responsáveis e crı́ticos da tecnologia [de la Hera et al. 2022] [Torres-Torres et al. 2019]
[Haden et al. 2016].

Esses são apenas alguns dos motivos pelos quais o ensino de programação é im-
portante no currı́culo escolar dos alunos do ensino médio. A programação não apenas
abre portas para oportunidades de carreira, mas também promove o desenvolvimento de
habilidades essenciais para enfrentar os desafios do mundo atualmente digitalizado.

3.3. QP3: Quais iniciativas têm sido desenvolvidas para fortalecer os programas de
ensino de programação de computadores nas escolas de ensino médio?

Diversos paı́ses têm tomado iniciativas para fortalecer os programas de ensino de
programação nas escolas de ensino médio. Um exemplo notável é o programa ”Exploring
Computer Science”, que foi implementado em várias escolas do estado de Utah, nos Es-
tados Unidos, inclusive em regiões rurais. Esse programa, originado em Los Angeles, foi
posteriormente expandido para outros locais do paı́s. Seu principal objetivo é capacitar
professores sem experiência prévia na área de computação, por meio de workshops inten-
sivos de 5 dias a até 6 meses. Os participantes adquirem competências fundamentais, tais
como resolução de problemas, programação utilizando a plataforma Scratch, interação
humano-computador, robótica e web design [Hu et al. 2016].

Outro paı́s que tem se destacado nesse sentido é a Coreia do Sul, onde a educação
em programação se tornou obrigatória nas escolas primárias e secundárias a partir de um
esforço conjunto realizado em 2015, envolvendo o governo e a Universidade Gachon.
Para apoiar essa iniciativa, a universidade implementou um programa de treinamento de
professores e criou um fórum online de software, visando fornecer suporte contı́nuo aos
educadores [Kim et al. 2017].

Na Croácia, a programação de computadores já está sendo ensinada nas escolas. O
”Currı́culo Nacional para a Disciplina de Ciência da Computação/Informática”, estabele-



cido pelo Ministério da Educação Croata, define objetivos de aprendizagem relacionados
ao desenvolvimento de habilidades de programação, abrangendo diversas séries dentro
dos cursos de informática nas escolas primárias e secundárias, conhecidos como ginásios
[Holenko and Hoic-Bozic 2021].

Na Turquia, o ensino de programação foi gradualmente incluı́do no currı́culo do
5º e 6º ano entre 2017 e 2019, por meio de uma iniciativa do Ministério da Educação
(MEB). Anteriormente, a educação em programação dependia da iniciativa dos pro-
fessores, mas agora ela se tornou obrigatória no curso de ”Tecnologias da Informação
e Software”, equivalente à disciplina de informática no currı́culo escolar brasileiro
[Karaahmetoğlu and Korkmaz 2019].

Além dessas iniciativas, um grupo de trabalho internacional foi formado por es-
pecialistas de diversos paı́ses para desenvolver, testar, revisar e avaliar a validade e con-
fiabilidade do instrumento METRECC (MEasuring TeacheR Enacted Computing Curri-
culum) na pesquisa com professores de escolas de ensino fundamental e médio sobre
a implementação do currı́culo de computação. O objetivo é compreender a pedagogia,
práticas, recursos e experiências em salas de aula ao redor do mundo [Falkner et al. 2019].

Esse grupo de trabalho é composto por profissionais dedicados da Austrália, In-
glaterra, Irlanda, Itália, Malta, Escócia e Estados Unidos. Juntos, eles revisam e anali-
sam os dados coletados por meio do METRECC, provenientes de 244 professores desses
paı́ses. Essa colaboração internacional permite uma visão abrangente e diversificada da
implementação dos currı́culos de computação nas escolas, enriquecendo as discussões e
promovendo trocas de experiências entre diferentes contextos educacionais.

3.4. QP4: Como contribuir para o avanço e desenvolvimento do ensino de
programação nas escolas?

O ensino de programação nas escolas desempenha um papel fundamental na preparação
dos alunos para o mundo tecnológico em constante evolução. Para promover o avanço
nessa área, os estudos selecionados neste trabalho afirmam que é necessário adotar
uma abordagem abrangente que envolva pesquisas, adaptação curricular e incentivo à
participação dos estudantes.

A realização de pesquisas é essencial para avaliar a eficácia de diferentes aborda-
gens de ensino de programação e medir o impacto na aprendizagem dos alunos. Estu-
dos como os de Makris et al. [Makris et al. 2013], Kolling et al. [Kölling et al. 2015],
Fessard et al. [Fessard et al. 2019], Benotti [Benotti et al. 2014] e Xinogalos et al.
[Xinogalos et al. 2015] têm fornecido insights valiosos sobre práticas pedagógicas efi-
cazes no ensino de programação. Essas pesquisas contribuem para o amadurecimento
dessa área, permitindo a identificação de abordagens que promovam o engajamento e o
aprendizado dos alunos.

Além disso, de acordo com [Hu et al. 2016], a adaptação curricular desempenha
um papel crucial no avanço do ensino de programação nas escolas. É necessário adaptar
o currı́culo para atender às necessidades locais, considerando as demandas e realidades
especı́ficas de cada contexto educacional. A oferta de treinamento adequado para os pro-
fessores também é fundamental. Os educadores precisam ser capacitados e atualizados
para ministrar aulas de programação de forma eficaz, proporcionando aos alunos uma
base sólida nesse campo.



Incentivar a participação ativa dos estudantes é outro aspecto importante para o
avanço do ensino de programação. Competições e eventos relacionados à programação
fornecem oportunidades para que os alunos aprimorem suas habilidades e interajam com
outros entusiastas da área. Essas experiências extracurriculares não apenas motivam os
estudantes, mas também consolidam seu interesse pela programação, estimulando um
aprendizado mais significativo e duradouro.

É importante destacar que, para que esse avanço seja efetivo, é necessário acom-
panhar as tendências e os avanços na área de programação. Investir em formação
contı́nua para os professores, fornecer recursos e materiais educacionais de qualidade
e incentivar a diversidade na área de tecnologia são iniciativas que promovem o amadu-
recimento e o desenvolvimento do ensino de programação nas escolas [Hu et al. 2016],
[Xambó et al. 2017].

3.5. Estudos Incluı́dos na Pesquisa

A Tabela 2 apresenta os estudos selecionados neste trabalho, juntamente com as questões
de pesquisa que cada estudo aborda.

Tabela 2. Autor(es) com relação a quais perguntas são respondidas

Autor(es) Q1 Q2 Q3 Q4 .

[AlHumoud et al. 2014] X X
[Wang et al. 2014] X X
[Jeon and Song 2019] X X
[Lee et al. 2020] X X
[Busjahn and Schulte 2013] X
[Haden et al. 2016] X
[Xinogalos et al. 2015] X X
[Malliarakis et al. 2013] X X
[Fessard et al. 2019] X X
[Benotti et al. 2014] X X X
[Holenko and Hoic-Bozic 2021] X X
[Namli and Aybek 2022] X
[Sigayret et al. 2022] X
[Huang et al. 2023] X
[Van Zadelhoff et al. 2021] X
[Bati 2022] X
[Wagner et al. 2013] X
[Sentance et al. 2019] X
[Wangenheim et al. 2019] X
[Attard and Busuttil 2020] X
[Çalişkan 2020] X
[Threekunprapa and Yasri 2020] X
[Martı́nez López et al. 2017] X
[Merkouris et al. 2017] X
[Torres-Torres et al. 2019] X X
[Portnoff 2018] X
[Kölling et al. 2015] X X
[Cuervo-Cely et al. 2022] X
[de la Hera et al. 2022] X
[Goswami and Pal 2022] X X
[Kim et al. 2017] X
[Falkner et al. 2019] X X
[Hu et al. 2016] X X
[Karaahmetoğlu and Korkmaz 2019] X X
[Park et al. 2015] X
[Makris et al. 2013] X
[Xambó et al. 2017] X

Esses estudos selecionados abrangem uma variedade de questões de pesquisa, for-



necendo uma visão abrangente sobre os diversos aspectos do ensino de programação. Eles
contribuem para o avanço do conhecimento nessa área, fornecendo informações valiosas
que podem orientar práticas pedagógicas eficazes e melhorar a aprendizagem dos alunos.

4. Resultados e Discussões

Com base nos estudos analisados em relação à Questão de Pesquisa 1 (QP1), é evidente
que existem diversos métodos e ferramentas para auxiliar no ensino de programação.
Entre esses métodos, destacam-se o uso de jogos, robótica e programação baseada em
blocos e linguagens estruturadas. Essas abordagens visam motivar os alunos, desenvolver
habilidades de programação e criar um ambiente de aprendizado engajador. A ampla
gama de métodos disponı́veis proporciona aos educadores opções variadas para adaptar o
ensino de programação às necessidades e preferências dos alunos.

Com relação à Questão de Pesquisa 2 (QP2), fica claro que incorporar o ensino
de programação no currı́culo escolar é de suma importância. Essa incorporação traz be-
nefı́cios significativos, preparando os alunos para futuras oportunidades de emprego, pro-
movendo habilidades como pensamento lógico, resolução de problemas, criatividade e
colaboração, e ajudando-os a compreender melhor a tecnologia ao seu redor. Ao intro-
duzir a programação no currı́culo escolar, os alunos têm a oportunidade de desenvolver
habilidades essenciais, como pensamento lógico, resolução de problemas e criatividade,
ao mesmo tempo em que adquirem um melhor entendimento do mundo digital em que
vivem.

No que diz respeito à Questão de Pesquisa 3 (QP3), observamos que várias inici-
ativas estão sendo implementadas globalmente para aprimorar o ensino de programação
nas escolas. Paı́ses como Turquia, Taiwan e Coreia do Sul estão adotando abordagens
obrigatórias e abrangentes, proporcionando aos alunos um aprendizado de programação
desde as séries iniciais. Além disso, programas de formação de professores têm sido
implementados em várias localidades, com o objetivo de capacitar os educadores para o
ensino eficaz da programação. Essas iniciativas ressaltam a importância de um ensino
aprimorado de programação nas escolas, visando desenvolver habilidades essenciais para
que os alunos enfrentem os desafios do mundo digital em constante evolução.

Por fim, em relação à Questão de Pesquisa 4 (QP4), observamos que muitos estu-
dos sugerem a necessidade de uma maior quantidade de pesquisas na área e de avaliações
comparativas entre os métodos de ensino. Isso evidencia a importância de realizar mais
estudos no campo do ensino de programação nas escolas a fim de responder de ma-
neira assertiva a essa questão. Em geral, para o amadurecimento da área de ensino de
programação nas escolas, é necessário adotar uma abordagem abrangente que envolva
métodos de ensino eficazes, pesquisa contı́nua, formação de professores, incentivo à di-
versidade e oferta de oportunidades de carreira em tecnologia para os alunos.

Esses resultados destacam a importância de uma abordagem abrangente e contı́nua
para o ensino de programação nas escolas, levando em consideração os diversos métodos
disponı́veis, a integração curricular, as iniciativas globais, a necessidade de pesquisas
adicionais e a formação adequada dos educadores. Ao seguir essas diretrizes, podemos
contribuir para o avanço e aprimoramento do ensino de programação, capacitando os
alunos para um futuro digital cada vez mais exigente.



5. Considerações Finais
Este mapeamento sistemático teve como propósito fornecer uma visão abrangente das
pesquisas e iniciativas em andamento no campo do ensino de programação no ensino
fundamental e médio. O objetivo era oferecer aos educadores informações valiosas para
incorporar o ensino de programação em suas práticas pedagógicas.

Ao explorar as questões de pesquisa abordadas neste estudo, podemos constatar
que o ensino de programação é uma habilidade crucial nos dias atuais e sua inclusão no
currı́culo escolar é essencial. Essa habilidade não apenas prepara os alunos para as de-
mandas tecnológicas do mundo moderno, mas também desenvolve habilidades cognitivas,
lógicas, criativas e de resolução de problemas.

Neste mapeamento, identificamos uma variedade de métodos e abordagens para o
ensino de programação, como o uso de jogos, robótica e linguagens estruturadas ou base-
adas em blocos. Essas abordagens engajadoras proporcionam aos alunos uma experiência
motivadora, despertando seu interesse e estimulando o aprendizado ativo.

Além disso, observamos que vários paı́ses estão implementando iniciativas para
aprimorar o ensino de programação, seja por meio de abordagens obrigatórias no currı́culo
ou programas de formação de professores. Essas ações refletem a importância de fornecer
aos alunos uma base sólida em programação desde as séries iniciais, preparando-os para
um futuro digital.

No entanto, é necessário realizar mais pesquisas e avaliações comparativas para
aprimorar ainda mais o ensino de programação. O aprofundamento desses estudos per-
mitirá uma compreensão mais precisa das melhores práticas, da eficácia dos métodos de
ensino e do impacto na aprendizagem dos alunos.
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Xambó, A., Drozda, B., Weisling, A., Magerko, B., Huet, M., Gasque, T., and Freeman, J.
(2017). Experience and ownership with a tangible computational music installation for
informal learning. Proceedings of the Eleventh International Conference on Tangible,
Embedded, and Embodied Interaction.

Xinogalos, S., Malliarakis, C., Tsompanoudi, D., and Satratzemi, M. (2015). Mi-
croworlds, Games and Collaboration: Three effective approaches to support novices
in learning programming. In Proceedings of the 7th Balkan Conference on Informatics
Conference, BCI ’15, pages 1–8, New York, NY, USA. Association for Computing
Machinery.


