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Abstract. Contextualizing problem situations has been a promising strategy for
mitigating students’ difficulties in solving programming problems. This study ex-
plores how the literature on computing education has addressed the use of con-
textualized narratives in problem specification and their effects on learning. The
systematic literature review revealed mixed results: while some studies point to
significant benefits, others do not identify substantial differences. Furthermore,
the effects of narratives seem to depend on specific variables, with some studies
showing improvements in problem-solving and others observing an increase in
task execution time.

Resumo. Para mitigar as dificuldades dos estudantes em resolver proble-
mas de programagdo, a contextualizacdo das situagdes-problema tem sido
uma estratégia promissora. Este estudo explora como a literatura sobre
educacdo em computacdo tem abordado o uso de narrativas contextualizadas
na especificacdo de problemas e seus efeitos na aprendizagem. A revisdo sis-
temdtica da literatura revelou resultados variados: enquanto alguns estudos
apontam beneficios significativos, outros ndo identificam diferencas substanci-
ais. Além disso, os efeitos das narrativas parecem depender de varidveis es-
pecificas, com alguns estudos mostrando melhorias na resolucdo de problemas
e outros observando um aumento no tempo de execugdo das tarefas.

1. Introducao

A tarefa de resolucdo de problemas, especialmente em disciplinas introdutérias de
programacgdo, € considerada desafiadora requerendo dos estudantes a compreensdo do
significado dos conceitos abstratos, ao invés de memorizd-los. Neste sentido, constata-se
que a primeira experiéncia de aprendizagem de programacgao para muitos estudantes €
muitas vezes frustrante, levando a altos indices de insucesso académico por parte destes
estudantes [Bennedsen and Caspersen 2019]. Assim, alguns dos autores apontam para as
dificuldades da programacao introdutdria, tratando-a como matéria considerada dificil de
aprender e ensinar [Sheard et al. 2009].
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Na tentativa de mitigar as dificuldades dos estudantes em resolu¢cdo de proble-
mas de programacdo, uma das estratégias tem sido investir em meios de contextualizar
situacdes-problema. O desenvolvimento de exercicios de programacdo adequados en-
volve multiplas facetas, incluindo a criacdo de enunciados de problemas, exemplos de
solucdes de codigo e testes automatizados [Sarsa et al. 2022]. Ao projetar esses proble-
mas, os instrutores geralmente buscam tornd-los mais interessantes e motivadores para os
alunos, incorporando-os em dominios especificos [Craig et al. 2017]. Essa abordagem €
inspirada por investimentos anteriores em areas como Matematica e Psicologia, onde ja
se observaram resultados promissores [Bouvier et al. 2016], incluindo o desenvolvimento
da Etnomatemadtica ou contextualistas [Knijnik et al. 2019].

No entanto, em programacao, ainda ndo se verifica consenso na literatura sobre a
eficacia dessas abordagens na aprendizagem. Ademais, apesar do reconhecimento da re-
levancia desse tema e de investimentos significativos, ainda falta uma compreensao estru-
turada sobre as propostas e avaliacdes encontradas na literatura em relagdo aos problemas
de programacao apoiados em narrativas contextualizadas.

Dentro desse contexto, este estudo tem como objetivo investigar a extensao da
literatura sobre educa¢do em computacao no que diz respeito a proposicao e uso de narra-
tivas contextualizadas na especificacdo de problemas de programacdo. O foco é verificar
os efeitos dessas narrativas na aprendizagem dos alunos e quais os métodos de avaliagdao
utilizados para medir esses efeitos. Para alcangar esse objetivo, foi realizada uma revisao
sistematica da literatura, explorando esse nicho de pesquisa.

Para alcancar o propdsito mencionado, realizamos uma Revisdo Sistemadtica da
Literatura (RSL) desenvolvida para encontrar resultados detalhados para as seguintes
Questoes de Pesquisa (QP), associadas ao objetivo proposto, quais sejam:

* QPO1: Como tem sido desenvolvidas as narrativas contextualizadas na definicdo
de problemas de programacao?

e QP02: Quais sdo os efeitos da utilizagdo de narrativas contextualizadas na
defini¢cdo de problemas de programacao sobre a aprendizagem dos alunos?

* QP03: Como os efeitos da utilizacdo de narrativas contextualizadas na definicdo
de problemas de programacao sobre a aprendizagem dos alunos sdo mensurados?

Entre os achados principais desse estudo, incluem-se uma constatagdo de falta
de consenso entre os estudos revisados. Enquanto alguns experimentos mostraram
diferencas significativas na aprendizagem entre grupos com contexto minimo e con-
texto enriquecido [Lovellette et al. 2024], outros ndo encontraram diferengas substanci-
ais [Lovellette et al. 2024]. Estudos mais detalhados indicam que os efeitos das narrati-
vas contextualizadas na aprendizagem de programac¢do podem variar, influenciados por
multiplos fatores.

2. Metodologia

Estarevisdo sistematica da literatura seguiu as diretrizes propostas por [Keele et al. 2007].
Dada a predominancia da publicacdo digital na literatura sobre educa¢do em Ciéncia da
Computacgdo, adotou-se uma estratégia de busca automética nas principais bases digitais.
Foram pesquisados titulos e resumos nas seguintes bases de dados: ACM Digital Library,
IEEE Xplore, SpringerLink, ScienceDirect, DBLP e Google Scholar. Foram recuperados
estudos publicados nos ultimos 20 anos, com o objetivo de identificar possiveis tendéncias
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nos resultados encontrados ao longo do tempo. Como a busca como objetivo recuperar
artigos tanto em inglés quanto em portugués, foi elaborada uma strings de busca que
contemplasse ambos os idiomas.

[(”contextual’AND ”programming ’AND “problem-solving”) OR (”contex-
tual”’AND "programacdo”AND solucdo de problemas”) |

Este processo garantiu uma cobertura abrangente e sistemaética da literatura rele-
vante, permitindo uma anélise detalhada e imparcial das descobertas sobre o impacto das
narrativas contextualizadas na descricdo de problemas para estudantes de programagao na
educagdo em Ciéncia da Computagao.

Estudos idenfificados através de busca automatica Estudos identificados através de busca backward
nas bases de dados (636) snowballing (21)

|dentificacao

Estudos apos a remocdo das duplicidades (608) ]

- -
2 [ Estudos selecionados (77) ]»—y Estudos selecionados baseados no titule (531)
= J, e e e
[ Estudos selecionados (29) ]»—)v Estudos selecionados baseados no resumo (48)
o Estudos estudos completos --*l-j Estudos completos removidos baseados nos critérios de inclusdo, |
e selecionados (10) . exclusdo e qualidade(19) H
.
]
=
@
i [

Estudos incluidos no final da revisdo(10) ]

Figura 1. Metodologia

2.1. Critério de exclusao, inclusao e qualidade

Os resultados da pesquisa foram exportados para processamento posterior. Para a Revisao
Sistemdtica da Literatura (RSL), incluimos estudos escritos em inglés e portugués, publi-
cados em conferéncias, revistas ou como capitulos de livros que abordassem narrativas
contextualizadas na descricao de problemas para estudantes de programacgao na educagao
em Ciéncia da Computacido. Além disso, analisamos e aplicamos os seguintes critérios
de exclusdo para cada estudo:CEQ1: Nao abordou as questdes de pesquisa; CE02: O ar-
quivo é um relatdrio técnico, notas de aula, slide, pdster, documento de posicionamento,
estudo secunddrio, editorial, tutorial ou artigo curto (1-2 pédginas); CE03: O artigo nao
estd disponivel para download.

2.2. Processo de selecao

A metodologia, conforme ilustrado na Figura 1, foi desenvolvida utilizando o modelo PI-
COC (Populagao, Intervencao, Comparacdo, Resultados e Contexto) e seguiu trés etapas
principais: identificagdo, triagem e elegibilidade.Na etapa de identificacdo, foi realizada
a busca dos estudos utilizando uma string de busca nas bases de dados. Em seguida, na
etapa de triagem, os estudos recuperados foram filtrados por meio da remog¢ado de dupli-
catas, andlise dos titulos e dos resumos. Finalmente, na etapa de elegibilidade, os estudos
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selecionados na triagem foram analisados integralmente e incluidos ou nao no conjunto
final de trabalhos da revisdo.

Cada etapa foi conduzida por cinco avaliadores em duas rodadas. A primeira ro-
dada abrangeu estudos provenientes de uma busca automética, enquanto a segunda incluiu
estudos identificados por meio da técnica de bola de neve, tanto forward quanto backward.
Para a andlise dos resultados, duplicatas foram removidas e um formulério especifico foi
criado para o processo de extragdo de dados, atendendo aos objetivos desta revisdo. O
formuldrio incluia campos para o mecanismo de busca (automatico ou bola de neve), a
fonte (nome do periddico, base de dados e titulo do artigo), titulo, palavras-chave, autores,
local de publicacdo, tipo de publicacdo (periédico ou conferéncia) e ano de publicagio,
objetivo e participantes do estudo, método cientifico (abordagem qualitativa e quantita-
tiva e métodos especificos adotados), resumo do estudo, respostas para cada questio de
pesquisa, critérios de exclusao, critérios de inclusdo e avaliagao da qualidade.

A lista de artigos foi avaliada de forma independente por cinco avaliadores
utilizando a seguinte escala: -1 (rejeitar), O (discutir ou investigar mais), 1 (aceitar).
Obtivemos um excelente indice Kappa de Cohen de 0,93, indicando alta confiabilidade
interavaliadores na classificacdo dos artigos. Conflitos foram resolvidos através de
discussdes. As revisdes foram entdo mescladas e comparadas para defini¢do do corpus
de artigos para a RSL. Este processo foi realizado em duas rodadas: uma para a busca au-
tomatica e outra para a busca em bola de neve para frente e para tras. Ao final do processo
de revisdo e selecdo, apresentado na Figura 1, dos estudos foram incluidos em seguin-
tes estudos nessa RSL: [Raabe et al. 2016, Leinonen et al. 2021, Craig et al. 2017,
Lovellette et al. 2017, Lovellette et al. 2024, Del Carpio Gutierrez et al. 2024,
Morrison et al. 2015, Morrison et al. 2016, Bouvier et al. 2016, Sarsa et al. 2022]

3. Resultados

Nesta secdo, serdo sintetizados e discutidos os resultados extraidos dos artigos selecio-
nados, com o intuito de responder as questoes de pesquisa estabelecidas na introdugao.
As informagdes serdao organizadas em subsecdes, conforme descrito a seguir. Assim, este
estudo aborda o desenvolvimento de narrativas contextualizadas na definicdo de proble-
mas de programacao. Por isso, primeiramente, analisa-se as abordagens e metodologias
usadas para criar tais narrativas, incluindo critérios de elaboracio e tipos de contextos
(QPO1). Em seguida, explora-se como os efeitos dessas narrativas na aprendizagem dos
alunos podem ser avaliados, considerando varidveis, métodos de avaliacdo como testes
de desempenho e questiondrios, e indicadores de sucesso (QP02). Por fim, sdo discutidos
os principais impactos observados nos estudos sobre o uso de narrativas contextualiza-
das na defini¢ao de problemas de programacao, abrangendo aspectos positivos, negativos,
melhorias na compreensao e desafios potenciais (QP03).

3.1. QP01: Como tem sido desenvolvidas as narrativas contextualizadas na
definicao de problemas de programacao?

O desenvolvimento do enunciado dos problemas de programagao é considerada uma etapa
crucial e um desafio fundamental [Wrenn et al. 2018]. Em alguns estudos, foram aplica-
dos apenas um ou dois problemas, enquanto outros consideraram seis ou mais problemas.

Na Tabela 1, sdao apresentadas as categorias de desenvolvimento das narrativas
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dos problemas de programacdo. Observa-se que alguns autores utilizam a nomencla-
tura “com contexto”e “sem contexto”’[Lovellette et al. 2017]. No entanto, outros prefe-
rem os termos ~contexto enriquecido’e “contexto minimo”, argumentando que nao existe
problema totalmente desprovido de contexto [Craig et al. 2017]. Além disso, hd autores
que categorizaram os problemas em versdes simbdlicas e historicas, refletindo diferentes
abordagens na contextualizacdo dos problemas [Leinonen et al. 2021].Em outro estudo,
os estudantes foram divididos em quatro grupos, com problemas utilizando dois tipos de
contextos: matematico e jogos, e dois tipos de estrutura: estruturado e ndo estruturado.
Um problema foi considerado estruturado quando estava contextualizado em um assunto
especifico, mostrava indicios do processo de resolu¢dao de forma explicita e apresentava
exemplos, deixando claro o que deveria ser feito. Na auséncia de alguma dessas carac-
teristicas, o problema era classificado como nao estruturado, permitindo maior liberdade
na criagdo[Raabe et al. 2016].

As narrativas dos problemas foram elaboradas de forma manual por professores ou
de forma automdtica pelo GPT-4 da OpenAl[Sarsa et al. 2022]. Na elaboragdo manual,
alguns pesquisadores utilizaram a métrica Flesch-Kincaid [Solnyshkina et al. 2017] para
calcular os indices de leiturabilidade dos textos dos enunciados, garantindo que fossem se-
melhantes em termos de complexidade e legibilidade [Del Carpio Gutierrez et al. 2024].
Além disso, alguns trabalhos seguiram a Teoria da Relevancia na elaboragdo dos enunci-
ados dos problemas, levando em conta o interesse € a motivagdo dos alunos, bem como
as habilidades e intencdes dos professores [Raabe et al. 2016]. Esta abordagem considera
a importancia de contextualizar os problemas de forma que eles sejam significativos e
engajadores para os estudantes.

3.2. QP02: Como os efeitos da utilizacao de narrativas contextualizadas na
definicao de problemas de programacao sobre a aprendizagem dos alunos
podem ser avaliados?

Esta questdo busca identificar as principais metodologias adotadas pelos pesquisadores
para avaliar se a utilizag¢@o de narrativas contextualizadas melhora a aprendizagem dos es-
tudantes de programacdo. Para isso, os pesquisadores conduziram experimentos com dois
tipos de grupos de estudantes de programacdo: um grupo com contexto enriquecido e ou-
tro com contexto minimo[Leinonen et al. 2021, Lovellette et al. 2017, Craig et al. 2017].
Ambos os grupos de estudo resolveram a mesma quantidade de problemas, com a
diferenca de que o grupo exposto ao contexto enriquecido enfrentou problemas contextu-
alizados de forma detalhada, enquanto o grupo do contexto minimo lidou com problemas
apresentados de maneira mais bésica. Nos experimentos, alguns estudantes receberam fe-
edback imediato apds cada submissao e tiveram a possibilidade de realizar quantos envios
fossem necessarios. Um contexto enriquecido em problemas de programagao € caracteri-
zado pela apresentacdo de um cendrio detalhado, com informagdes adicionais, exemplos
praticos e uma narrativa que auxilia os alunos a compreenderem melhor o problema e a
se engajarem mais profundamente na tarefa. Esse tipo de contexto oferece um ambiente
mais proximo de situagdes reais, facilitando a aplicagao do conhecimento. Em contraste,
um contexto minimo apresenta o problema com apenas as informacdes essenciais para
sua resolucdo, sem incluir elementos adicionais que poderiam facilitar a compreensdo ou
contextualizar a tarefa. Este formato € mais direto, focando exclusivamente na logica e
na solu¢do do problema, sem oferecer um cendrio ou narrativa adicional.
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Tabela 1. Categorizacao das Narrativas dos Problemas de Programacao

Categoria | Subcategoria | Descriciio
Numero de | Poucos Problemas Considera até 2 problemas. Em alguns estudos,
Problemas foram aplicados apenas um ou dois problemas.
Aplicados

Muitos Problemas Considera acima de 2. Outros estudos conside-

raram seis ou mais problemas.

Nomenclatura Com Contexto e Sem | Alguns autores utilizam esta nomencla-
Utilizada Contexto tura para diferenciar os tipos de problemas

[Lovellette et al. 2017].

Contexto Enriquecido e | Outros preferem estes termos, argumentando
Contexto Minimo que ndo existe problema totalmente desprovido
de contexto [Craig et al. 2017].

Tipos de Con- | Simbdlico e Histérico | Alguns autores categorizaram os problemas em
texto versOes simbolicas e histdricas para refletir dife-
rentes abordagens na contextualiza¢do dos pro-
blemas [Leinonen et al. 2021].

Matematico e Jogos Em outro estudo, os estudantes foram divididos
em quatro grupos, com problemas utilizando
dois tipos de contextos: matematico e jogos,
além de dois tipos de estrutura: estruturado e
ndo estruturado [Raabe et al. 2016].

Forma de | Manual Narrativas elaboradas por professores ou tuto-
Elaboracao res.
Automdtica Narrativas elaboradas por ferramentas de mo-

delo de linguagem grande (LLM) como o Chat
GPT|[Del Carpio Gutierrez et al. 2024].

O principal objetivo dos estudos recuperados nesta Revisdao Sistemdtica da Lite-
ratura (RSL) foi comparar o desempenho de alunos submetidos a resolucio de problemas
com contexto minimo versus aqueles submetidos a problemas com contextos enriqueci-
dos. Os estudos buscaram descobrir se:

* (i) O contexto é eficaz em melhorar o desempenho dos alunos, medido através das
notas obtidas e das solu¢des apresentadas;

* (i) O contexto influencia a quantidade de tentativas necessarias para resolver os
problemas, verificando se os alunos com problemas contextualmente ricos neces-
sitam de menos tentativas para alcangar a solugdo correta;

* (iii) O contexto impacta o tempo gasto na resolucao dos problemas, analisando se
os problemas contextualizados resultam em uma resolu¢do mais rdpida ou mais
lenta.

Para isso, na Tabela 2, sdo apresentadas as principais varidveis utilizadas nos estudos para
comparar o desempenho dos estudantes em ambos os grupos.

Por exemplo, no experimento realizado por [Bouvier et al. 2016], os autores de-
talharam o protocolo de correcdo das submissdes dos estudantes utilizando dois tipos de
andlises: teste caixa-cinza e teste caixa-branca. O estudo também realizou uma anélise
combinada, utilizando as pontuagdes de caixa-cinza para os programas que compilavam
e as pontuagdes de caixa-branca para os programas que nao compilavam.
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Tabela 2. Analise das Variaveis sob a Perspectiva dos Grupos com Contexto
Minimo e Contexto Enriquecido

Variavel | Descricao

Vol Erros mais comuns

V02 Quantidade de submissdes para cada problema

V03 Meédia de tentativas de resolucdo por aluno

V04 Primeira observacdo no enunciado para resolver um problema que envolve fun¢do
V05 Parte mais importante no enunciado para resolver um problema que envolve funcio
V06 Nota (0 a 10) para o desempenho

Vo7 Tempo total na tarefa

V08 Tempo decorrido até a solucao correta

V09 Frequéncia de erros

V10 Nudmero de submissdes aprovados

Vil Nimero de submissdes reprovadas

V12 Andlise de teste caixa cinza

V13 Andlise de teste caixa branca

Vi4 Andlise de teste caixa preta

V15 Pontuacio por subobjetivo atingido

V16 Afinidade com matematica

V17 Afinidade com jogos

V18 Relevancia do problemas

3.3. QP03: Quais sao os efeitos da utilizacao de narrativas contextualizadas na
definicao de problemas de programacao sobre a aprendizagem dos alunos?

Esta questao de pesquisa buscou identificar na literatura os efeitos das narrativas contex-
tualizadas em problemas de programacdo sobre a aprendizagem dos alunos. A andlise
revelou que ndo hd consenso entre os estudos revisados. Em alguns experimentos, os
resultados indicam uma diferenca significativa na aprendizagem de programacdo entre
0s grupos com contexto minimo e com contexto enriquecido. Em contrapartida, outros
estudos nao encontraram diferencas substanciais nos resultados entre os dois grupos.

No trabalho de [Lovellette et al. 2017], os autores aplicaram um problema em
dois grupos de estudantes: uma versdo contextualizada e uma versdo ndo contextuali-
zada, usando “apenas os numeros”’. Os resultados indicaram que ndo houve diferenca
nas taxas de sucesso entre os dois tipos de problemas de programagdo. No entanto, é
importante salientar que esses resultados foram obtidos considerando apenas varidveis de
notas. Sete anos depois, os mesmos autores realizaram novos experimentos ao longo de
trés anos, aplicando trés diferentes problemas também em duas versoes: contextualizada
e ndo contextualizada, usando “apenas os nimeros”, € obtiveram os mesmos resultados
[Lovellette et al. 2024]. Nesse tltimo, os autores consideram também a contagens de er-
ros para os envios das solucdes e avaliaram a “autenticidade”dos participantes do experi-
mento. Estes resultados sdo corroborados pelo estudo de [Bouvier et al. 2016] ao sugerir
que o uso de narrativas contextualizadas na defini¢ao de problemas de programac¢do nao
tem um efeito estatisticamente significativo na desempenho de programadores inician-
tes. No experimento, os alunos participantes apresentaram desempenhos semelhantes em
tarefas contextualizadas e ndo contextualizadas.

Outros estudos consideram varidveis além do desempenho nas notas. No estudo
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de [Leinonen et al. 2021], o contexto nas descri¢cdes dos problemas teve um efeito signifi-
cativo na resolucao de problemas pelos alunos. Divididos em trés grupos, os alunos resol-
veram dois problemas de programacao envolvendo equagdes lineares, variando o contexto
das descri¢des. Comparando os grupos, os resultados mostraram divergéncias: menos er-
ros de compilagdo e maior sucesso na primeira tentativa no segundo problema, e todos os
grupos levaram menos tempo para completar o segundo problema de inicio desconhecido.
Os autores concluiram que o contexto pode evitar erros logicos e algébricos, auxiliando
na constru¢do de equagdes corretas. Segundo [Zanini and Raabe 2012], a maioria dos
problemas de programacdo introdutéria nos livros didaticos no Brasil é apresentada de
forma objetiva e sem contexto (64,72%), com a maioria dos problemas contextuais liga-
dos a temas matematicos (55,14%). Contudo, o contexto pode aumentar o tempo gasto na
tarefa.

No trabalho de [Craig et al. 2017], os dados coletados indicam que o ndmero
médio de submissdes € menor para problemas de programacgao contextualizados. Esse re-
sultado sugere que alunos trabalhando com problemas em um contexto especifico podem
ter um desempenho mais eficiente, necessitando de menos tentativas para chegar a uma
solucdo correta. Um maior nimero de estudantes tentou resolver os problemas sem con-
texto, no entanto, um nimero ligeiramente menor de estudantes abandonou o problema
no grupo com contexto. Os dados sugerem que descri¢des mais detalhadas e linguistica-
mente simples podem ajudar na resolucido de problemas. Essas diferencas sutis podem
ser influenciadas por variagdes na descri¢do dos problemas. Pequenas mudancas, como
a extensao do texto, a presenca de exemplos ou o uso de terminologia especifica, podem
impactar significativamente a dificuldade percebida pelos alunos. No caso dos problemas
contextualizados, os alunos receberam descri¢des mais detalhadas das listas e foram in-
formados que os elementos estavam “na mesma ordem”, o que € linguisticamente menos
complexo e possivelmente facilitou a compreensdo do problema.Os principais impactos
relevantes da narrativa contextualizada sdo:

1. Melhor desempenho e menos erros: Os alunos que receberam problemas con-
textualizados tiveram um desempenho superior € cometeram menos erros em
compara¢do com o grupo que recebeu problemas sem contexto. Isso sugere que o
contexto pode ajudar a evitar erros algébricos em determinadas circunstancias;

2. Erro comum no grupo sem contexto: No grupo sem contexto, o erro mais co-
mum estava relacionado ao fraco conhecimento algébrico. Este resultado reforca
estudos anteriores na educagdo matemdtica que indicam que a falta de contexto
torna as tarefas mais dificeis para os alunos;

3. Reduc¢ao na taxa de abandono: Um numero ligeiramente menor de estudantes
abandonou o problema no grupo com contexto. Os dados sugerem que descri¢cdes
mais detalhadas e linguisticamente simples podem ajudar na resolug¢ao de proble-
mas;

4. Prevencao de erros logicos e algébricos: O contexto pode evitar erros 16gicos e
algébricos, auxiliando na construcdo de equagdes corretas [Leinonen et al. 2021]

5. Aumento da dificuldade sem contexto: A auséncia de contexto ou a introdugdo
de cendarios menos familiares pode aumentar a dificuldade e a taxa de erros.
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4. Discussao

Na atividade de contextualizagdo dos problemas de programacao, a elaboracao dos enun-
ciados € uma etapa essencial, conforme evidenciado pelos estudos revisados nesta RSL.
A aplicagdo da Teoria da Relevancia na criagdo dos enunciados, que leva em conta o in-
teresse € a motivacao dos alunos, bem como as habilidades e inten¢des dos professores,
reforca a importancia de contextualizar os problemas de maneira significativa e engaja-
dora para os estudantes [Raabe et al. 2016]. No entanto, a andlise realizada nesta RSL
revelou uma falta de consenso entre os estudos revisados. Enquanto alguns experimen-
tos indicaram uma diferenca significativa na aprendizagem entre os grupos com contexto
minimo(sem contexto) e contexto enriquecido, outros ndo encontraram diferencas subs-
tanciais nos resultados entre esses grupos [Lovellette et al. 2024].

Uma andlise mais aprofundada nos estudos revelou que os efeitos das narrativas
contextualizadas na aprendizagem de programac¢dao podem depender de uma variedade
de fatores. Por exemplo, no estudo de [Lovellette et al. 2024], que concluiu ndo haver
diferenca significativa entre os grupos com e sem contexto, foram analisadas varidveis
diretamente relacionadas ao desempenho. No entanto, a aplicacdo de narrativas con-
textualizadas na descri¢do dos problemas pode ter outros efeitos na aprendizagem de
programagdo, incluindo efeitos positivos. Em outros estudos, além do desempenho nas
notas, sao consideradas outras varidveis. Por exemplo, o estudo de [Leinonen et al. 2021]
concluiu que o contexto fornecido nas descri¢des dos problemas teve um efeito positivo
na resolucdo de problemas dos alunos. Nesse trabalho, os alunos foram divididos em
trés grupos para resolver dois problemas de programacao envolvendo equacdes lineares.
Comparando os grupos com e sem contexto, os resultados variaram de um problema para
outro. No entanto, os autores afirmam que o contexto pode ajudar a evitar erros 16gicos e
algébricos, facilitando a construc¢io de equagdes corretas, embora aumente o tempo gasto
na tarefa.

Outros estudos exploram variaveis além do desempenho académico. Em um es-
tudo conduzido por [Leinonen et al. 2021], o contexto nas descri¢des dos problemas teve
um impacto significativo na resolu¢do de problemas pelos alunos. Divididos em trés
grupos, os alunos resolveram dois problemas de programacao envolvendo equagdes line-
ares, com variagoes no contexto das descri¢des. Comparando os grupos, os resultados
revelaram diferencas significativas: menos erros de compilacdo e maior sucesso na pri-
meira tentativa no segundo problema, além de todos os grupos terem gasto menos tempo
para concluir o segundo problema de inicio desconhecido. Os autores concluiram que
o contexto pode mitigar erros 16gicos e algébricos, facilitando a construcao de equacdes
corretas.

Diante dos resultados apresentados, foram identificadas diversas oportunidades
de pesquisa que podem contribuir significativamente para o campo da educacdo em
programacdo. Primeiramente, € essencial investigar os efeitos de curto e longo prazo
das narrativas contextualizadas nas descri¢des dos problemas de programacao. Estudos
como o de [Leinonen et al. 2021] indicam que o contexto pode influenciar a resolu¢do de
problemas, reduzindo erros de compilacdo e aumentando o sucesso na primeira tentativa.
No entanto, mais pesquisas sao necessarias para entender como esses efeitos se mantém
ou evoluem ao longo do tempo.

Outra importante oportunidade de pesquisa € analisar se hd grupos de alunos
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que preferem e t€m um melhor desempenho com problemas contextualizados. Segundo
[de Sousa Oliveira et al. 2024], adaptar o ensino as necessidades individuais dos alunos
€ crucial. Identificar as caracteristicas desses grupos pode ajudar a personalizar a narra-
tiva dos problemas de programagao de maneira mais eficaz, semelhante ao trabalho de
[Alves and Jaques 2014], que personaliza o feedback em ambientes virtuais de aprendi-
zagem.

Além disso, explorar varidveis além do desempenho académico, como motivagao,
engajamento e satisfacdo dos alunos, pode oferecer uma visao mais holistica dos impac-
tos das narrativas contextualizadas. A maioria dos problemas de programacao introdutdria
nos livros didaticos no Brasil, conforme mencionado por [Zanini and Raabe 2012], ndo
considera o contexto. Portanto, incorporar contextos relevantes e significativos nos pro-
blemas pode ndo apenas melhorar o desempenho, mas também aumentar o interesse € a
motivacao dos alunos.

Finalmente, é importante conduzir estudos comparativos que envolvam diferentes
contextos educacionais, como escolas urbanas e rurais, para verificar se os efeitos obser-
vados sdo consistentes em diferentes ambientes. A replicacdo de estudos em contextos
variados permitird uma compreensao mais abrangente das dindmicas observadas e con-
tribuird para a generalizacdo dos resultados, garantindo que as abordagens desenvolvidas
sejam eficazes em diferentes cendrios educacionais.

5. Consideracoes Finais

Através deste estudo, que utilizou uma RSL, exploramos os impactos das narrativas con-
textualizadas na descri¢do de problemas para programadores iniciantes. A andlise dos
trabalhos existentes permitiu uma compreensao aprofundada sobre o desenvolvimento
dessas narrativas, os métodos utilizados para avaliar seus efeitos e os resultados observa-
dos em diversos estudos. Os resultados foram organizados para responder as trés princi-
pais questdes de pesquisa. Embora tenha sido possivel realizar uma andlise concreta dos
trabalhos presentes na literatura e responder as questoes de pesquisa, algumas lacunas per-
sistiram, indicando a necessidade de estudos futuros mais amplos. Para preencher essas
lacunas, futuros trabalhos poderiam abordar as oportunidades de pesquisa apresentadas
na secao anterior.

Na selecdo dos estudos, alguns mencionaram o termo “contexto”, mas nao con-
forme definido neste estudo, focando principalmente no ambiente de programacgdo, como
a linguagem utilizada pelos alunos. Esses trabalhos, portanto, ndo contribuiram de forma
significativa para responder as questdoes de pesquisa propostas e foram excluidos da
andlise. Concluindo, embora este estudo tenha estabelecido uma base s6lida para compre-
ender os impactos das narrativas contextualizadas, hd uma clara necessidade de pesqui-
sas adicionais para explorar mais profundamente e expandir o conhecimento nesta drea
especifica. Ressalta-se a importancia do presente com respeito a alguns aspectos, por
exemplo, ajudar educadores e projetistas de curriculum a ampliarem suas compreensoes
sobre os efeitos de narrativas contextualizadas sobre aprendizagem dos estudantes. Aos
pesquisadores interessados no tema, ha uma indicacdo de problemas em aberto que emer-
giram deste estudo, proporcionando oportunidades importantes para pesquisas futuras.
Finalmente, vale ressalta que até onde sabemos, ndo ha outras revisoes da literatura que
abordem esse tema especifico, indicando oportunidades de contribuir significativamente
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para o tema.
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