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Abstract. This study presents a Brazilian panorama of teaching and learning
computer programming in Basic Education, through the development of a
Systematic Literature Mapping (MSL) study. From the execution of the MSL
protocol, 445 studies can initially be retrieved, which were submitted to the
selection process, based on criteria stipulated by the MSL protocol developed,
leaving, at the end of this process, 81 selected studies. Then, the selected studies
were analyzed in order to answer the proposed research questions. Through
this analysis, it was possible to perceive that the most used approach is the use
or development of tools to support the teaching and learning process. In
addition, it was found that the greatest contribution reported in the studies is
the increase in students' interest and motivation, as well as the main difficulty
reported is related to failures in the infrastructure available for the teaching
and learning process.

Resumo. Este estudo apresenta um panorama brasileiro do ensino e
aprendizagem de programagdo de computadores na Educagdo Bdsica, por
meio do desenvolvimento de um estudo de Mapeamento Sistematico da
Literatura (MSL). A partir da execugdo do protocolo MSL, pode-se recuperar,
inicialmente, 445 estudos, que foram submetidos ao processo de sele¢do, com
base em critérios estipulados pelo protocolo MSL desenvolvido, restando, ao
final desse processo, 81 estudos selecionados. Em seguida, os estudos
selecionados foram analisados com vistas a se responder as questoes de
pesquisa propostas. Por meio dessa andlise, foi possivel perceber que a
abordagem mais utilizada é o uso ou o desenvolvimento de ferramentas para o
apoio ao processo de ensino e aprendizagem. Além disso, verificou-se que a
maior contribuicdo relatada nos estudos ¢ o aumento do interesse e da
motivagdo dos estudantes, bem como a principal dificuldade relatada tem
relagdo com falhas na infraestrutura disponibilizada para o processo de ensino
e aprendizado.

1. Introducao

A programacdo de computadores, em decorréncia do avango das tecnologias
computacionais, tem obtido destaque. Ao aprender programacdo, pode-se estimular o
desenvolvimento de diversas habilidades, dentre elas, salientam-se: a capacidade de
abstracdo, o raciocinio logico e a pratica de resolu¢do de problemas (Carvalho, 2015;
Resnick et al., 2009).

Dessa forma, aprender a programar, ainda na Educacao Basica, pode ser
importante para todos os estudantes, de modo a ser possivel amenizar dificuldades
futuras, caso o estudante deseje ou ndo seguir na area, mediante a aquisi¢do de
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experiéncias relacionadas a esse conhecimento. Além disso, aprender a programar pode
acarretar diversos beneficios em inimeras areas, uma vez que, nos dias atuais, a
computacao se faz presente na maioria das profissoes.

Nesse contexto, foi desenvolvido um Mapeamento Sistematico da Literatura
(MSL), com o foco em estudos relacionados ao ensino ¢ a aprendizagem de programagao
de computadores, desenvolvidos na Educacdo Basica em ambito nacional, publicados em
revistas e conferéncias entre os anos de 2015 e 2021. A inten¢do consistiu em apresentar
um panorama geral sobre essa temdtica, com vistas a contribuir para o desenvolvimento
de futuras pesquisas, por meio da base de dados aqui desenvolvida.

Para a execu¢do do mapeamento, foi desenvolvido e implementado um protocolo
MSL, que ¢ um conjunto de defini¢des necessarias a realizacdo correta e legitima da
pesquisa. Nesse estudo, buscou-se responder as seguintes questdes de pesquisa: ‘Quais
os quantitativos de pesquisas produzidas com foco no ensino e aprendizagem de
programacao de computadores, na Educagdo Bésica no Brasil, no periodo de 2015 a 2021
(QP1)? Quais sdo as abordagens desses estudos (QP2)? Quais contribui¢des e/ou
dificuldades relacionadas ao ensino e a aprendizagem de programagdo sdo relatadas
nesses estudos (QP3)?

A relevancia deste trabalho se justifica em apresentar as abordagens,
contribuicdes e desafios presentes no ensino e na aprendizagem de programacdo de
computadores no Ensino Basico brasileiro, visando a uma melhor compreensao sobre essa
tematica, bem como a divulgacao dos trabalhos encontrados e a identificacdo de possiveis
areas para pesquisas futuras.

A estrutura deste artigo esta organizada da seguinte forma: na secdo 2,
apresentam-se os trabalhos relacionados; na se¢do 3, sdo evidenciados os procedimentos
metodoldgicos; na se¢do 4, sdo apresentados os resultados; e, na se¢do 5, salientam-se as
consideragoes.

2. Trabalhos relacionados

A principio, € preciso enfatizar que a literatura, no ambito do ensino e da aprendizagem
de programacao de computadores, tem um grande volume de pesquisas de revisdo ou
mapeamento sistematico da literatura. Dentre essas pesquisas e pela relagdo com este
trabalho, destacam-se as apresentadas a seguir.

Franca e Amaral (2013) realizaram um mapeamento sistematico referente ao
ensino de computacdo na Educacdo Bésica brasileira entre os anos de 2009 e 2012;
apresentam, em seus resultados, que a maioria das abordagens para o ensino de
computagdo, nesse cendrio, ¢ focada na robdtica, com aumento no interesse pelo ensino
baseado em computaciao desplugada, uma vez que oferece a possibilidade de execugao
em ambientes que carecem de recursos. Além disso, os autores indicam que, no periodo
pesquisado, a maior parte dos estudos desenvolvidos foi no Nordeste e no Sul do Brasil.

Reis da Silva et al. (2015) sistematizaram as abordagens para o ensino € a
aprendizagem de programacdo entre os anos de 2009 e 2013. Os autores, em seus
resultados, evidenciam que os pesquisadores mostram uma preferéncia pelo
desenvolvimento de ferramentas para o ensino de algoritmos; suas pesquisas focam,
principalmente, no ensino e na aprendizagem de programacgao para o ensino superior, no
contexto do ensino presencial, sendo a maioria realizada por pesquisadores localizados
nas regidoes Nordeste, Sul e Sudeste do Brasil.



Reis da Silva ef al. (2021) desenvolveram um mapeamento com foco no ensino e
na aprendizagem de programacdo no Brasil, reunindo trabalhos no periodo de 2014 a
2020. Pontua-se que os autores analisaram as abordagens de ensino, constatando, em seus
resultados, que a aplicacdo de ferramentas tem obtido um notdrio destaque, sendo a mais
citada a ferramenta Scratch. Ademais, os autores indicam que a maior parte dos artigos
publicados sobre esse assunto tem o seu contexto na Educacio Bésica.

Esta pesquisa se difere das citadas anteriormente, uma vez que serdo selecionados
e analisados trabalhos que tém o seu foco no ensino e na aprendizagem de programagao,
exclusivamente na Educacdo Basica brasileira, visando, dessa forma, a colaborar com
estudos futuros nesse mesmo contexto, com base nos achados presentes neste trabalho.

3. Procedimentos metodologicos

O protocolo MSL desenvolvido para esta revisdo se baseia nas diretrizes para revisdes
sistemadticas apresentadas por Petticrew e Roberts (2008), Kitchenham e Charters (2007)
e Okoli (2019), tendo como objetivo identificar os estudos publicados em revistas e
eventos nacionais, no periodo entre janeiro de 2015 até junho de 2021, que discutem o
ensino e a aprendizagem de programagdo de computadores na Educacdo Bésica.

O resumo do protocolo de MSL desenvolvido e as questdes de pesquisa sdo
apresentados na Figura 1.

Questoes de Pesquisa (QP)
(QP1) Quais sdo os quantitativos de pesquisas produzidas com foco no ensino e¢ na
aprendizagem de programag¢do de computadores, na Educacdo Basica no Brasil, no periodo
de 2015 a 20217
(QP2) Quais sdo as abordagens desses estudos?
(QP3) Quais contribui¢des e/ou dificuldades relacionadas ao ensino e a aprendizagem de
programacdo sdo relatadas nesses estudos?

\ Processo de recuperacio dos estudos \

| Expressao de busca | | (Ensino OR Aprendizagem) AND Programagdo |
Estudos recuperados em Eventos/ Conferéncias Revistas Total
motores de busca 336 109 445

Processo de selecao dos estudos
Remocao dos estudos duplicados (n=1)
Selecdo dos estudos com base nos Critérios de Inclusio e Exclusdo

Critérios de Inclusio (CI) Critérios de Exclusio (CE)
(CI1) Estudos que tenham como (CE1) Estudos que ndo abordam as questdes de

. . esquisa.
foco o ensino-aprendizagem de pesq . .
programacdo de computadores (CE2) Estudos resumidos ou secundarios (survey,

; . revisdo sistematica ou mapeamento sistematico).
aplicados _ exclusivamente  na (CE3) Estudos com acesso indisponivel ou
Educagdo Basica. p

. . divulgagdo nao autorizada.
12) Publ ;
i%tlosu:alcci?)?;issegt;zv;ssta;nzz (CE4) Estudos escritos pelo mesmo grupo de

de 2015 ¢ 2021 autores e/ou pesquisa, com os mesmos dados (nesse
caso, apenas o mais recente foi mantido).

Extracio e analise dos dados
Extracdo dos dados dos estudos.
Andlise dos dados relacionados as questdes de pesquisa.

Figura 1. Sintese do protocolo MSL desenvolvido



A partir do objetivo estipulado para este estudo, foram definidas as questdes de
pesquisa apresentadas na Figura 1. Para responder aos questionamentos propostos,
inicialmente, foi elaborada a seguinte expressdao de busca (String): (Ensino OR
Aprendizagem) AND Programacdo; com base nas palavras-chave (Ensino,
Aprendizagem, Programacao e Educagao Bésica) relacionadas ao escopo da pesquisa.

Com o intuito de verificar se a presente expressao de busca era adequada, realizou-
se um conjunto de testes em diferentes fontes de pesquisa. ApOs esses testes, considerou-
se que a expressao elaborada se mostrou apropriada na recuperagdo de estudos definidos
dentro do escopo estipulado.

Diante disso, foram selecionadas as fontes de pesquisa (Revistas e Conferéncias)
com base na relevancia delas na area da informatica na educacao, bem como a presenca
dessas fontes no referencial concernente aos trabalhos relacionados.

Destarte, este MSL tem como fontes de pesquisa as seguintes revistas: Revista
Brasileira de Computagao Aplicada (RBCA); Revista Brasileira de Informatica na
Educagao (RBIE); Revista de Informatica Tedrica e Aplicada (RITA); Revista
Informatica na Educa¢do: Teoria e Pratica (RIETP); Revista Novas Tecnologias na
Educacdo (RENOTE).

Além dessas revistas, como fontes de pesquisa, foram utilizadas as seguintes
conferéncias: Encontro Nacional de Computagdo dos Institutos Federais (ENComplF);
Simposio Brasileiro de Informatica na Educagao (SBIE); Simposio Brasileiro de Sistemas
de Informacdo (SBSI); Workshop de Informatica na Escola (WIE); Workshop de
Educacdo em Computacao (WEI); Computer on the Beach (COTB).

A recuperacdo dos estudos para este MSL se efetivou a partir da aplicacdo da
expressao de busca nas fontes de pesquisas destacadas anteriormente, em 10 de agosto de
2021, periodo no qual se recuperou um total de 445 estudos.

Em seguida, os estudos recuperados foram armazenados em um gerenciador de
referéncias (Zotero), que possibilitou o desenvolvimento de uma planilha, a qual foi
compartilhada com os demais autores deste trabalho, de maneira que os estudos foram
identificados e classificados.

A partir disso, iniciou-se o processo de selecdo: em um primeiro momento, foi
descartado um unico estudo duplicado, totalizando, assim, 444 estudos que foram
submetidos a analise do titulo, palavras-chave e resumo, ao observar os critérios de
inclusdo e exclusdo expostos na Figura 1.

O processo de selecdo, com base nos critérios estipulados, resultou na selecdo de
81 estudos que compdem o corpus documental desta pesquisa. Esses 81 estudos
selecionados podem ser observados no link: bit.ly/Artigo-Rev-ProgEduBasica-WE12022.

Por meio da selecdo dos estudos que compdem o corpus documental desta
pesquisa, um dos autores realizou a extracao dos dados por intermédio da leitura integral
dos trabalhos, e a validacdo foi realizada, posteriormente, por outro autor. Por fim, foi
realizada a andlise dos dados relacionados as questdes de pesquisa a partir da
categorizacdo dos resultados.

4. Resultados e discussoes

Nesta se¢do, sdo apresentados e discutidos os resultados encontrados a partir da analise
dos artigos. Levando em considera¢do a relevancia das bases selecionadas, poderemos
visualizar a perspectiva brasileira do ensino-aprendizagem de programagdo na Educacdo
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Basica, ao evidenciar os quantitativos encontrados, as principais abordagens aplicadas e
as contribuigoes e dificuldades documentadas.

4.1 Quantitativos de pesquisas produzidas com foco no ensino e na
aprendizagem de programacio de computadores, na Educacido Basica no
Brasil, no periodo de 2015 a 2021 (Q1)

No que se refere aos quantitativos de pesquisas com foco no ensino e na aprendizagem
de programacao no Brasil, no periodo pesquisado (Grafico 1), o ano de 2017 conta com
0 maior numero de trabalhos, com 25,93% (n=21), dentro da amostra desta pesquisa,
seguido do ano de 2019, com 18,52% (n=15); 2015, 2016 ¢ 2018, com 14,81% (n=12)
cada; 2020, com 8,64% (n=7); ¢ 2021, com 2,47% (n=2).
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Gréfico 1. Quantitativos de pesquisa por ano

Em relag¢do aos anos com o menor nimero de publicacdes, 2020 e 2021, é preciso
considerar que a queda pode estar relacionada a pandemia da covid-19, em que muitas
instituigdes de ensino adotaram medidas protetivas e executaram suas atividades de forma
nao presencial; consequentemente, houve a demora de publicacdes dos anais de eventos,
que também se deu por causa desse periodo. De um modo geral, observa-se que ha uma
quantidade consistente de estudos publicados referente a temadtica, contemplando, em
média, 15 estudos por ano, ao indicar a atualidade e a relevancia dessa tematica.

A partir das revistas analisadas, notou-se que as parcelas mais significativas no
que se refere a quantidade de publicagdes no periodo pesquisado sdo a RBIE e a
RENOTE, com 4,93% (n=4) cada, seguidas pela RIETP, com 3,70% (n=3). Totalizam-se
11 artigos (Grafico 2).

No que tange aos eventos e conferéncias analisados, verificou-se que o WIE tem
o maior nimero de publicacdes, com 41,98% (n=34), seguido pelo WEI, com 22,22%
(n=18); o SBIE, com 14,81% (n=12); o COTB, com 6,17% (n=5); ¢ a EMComplF, com
1,23% (n=1) (Gréfico 3).



: = 34
3
12
I e
I
WIE

18
RBIE RENOTE RIETP WEI SBIE COTB

Gréfico 2. Quantitativos por revista Gréafico 3. Quantitativos por eventos
e conferéncias

A predominancia de publicagdes nos eventos WIE, WEI e SBIE acontece desde o
periodo de 2010 a 2015, sendo evidenciada por Bordini (2016). Nesse quesito, convém
ressaltar que os resultados obtidos neste estudo estdo em consonancia com os trabalhos
realizados por Franca e Amaral (2013), Reis da Silva et al. (2015) e Reis da Silva et al.
(2021). Desse modo, observa-se a concentragao de estudos publicados nesses eventos.
Tal situagdo decorre do fato de que os temas e trilhas desses eventos possibilitam uma
maior cobertura para publica¢des focadas na Educacao Basica brasileira, bem como uma
aderéncia ao escopo desses estudos.

4.2 Abordagens dos estudos (Q2)

Concernente as abordagens aplicadas nos estudos selecionados (Tabela 1), € notavel uma
preferéncia pelo uso ou desenvolvimento de ferramentas. Tal abordagem se faz presente
em 74,07% (n=60) dos estudos selecionados, seguida pela aplicagdo de estratégias e
métodos de ensino e aprendizagem para além da abordagem tradicional, como aulas on-
line, videos, jogos, gamificagdo, computacio desplugada e jogos, com 32,10% (n=26); a
integragdo com outras matérias, por exemplo, Matematica, Fisica e Portugués, com
16,05% (n=13). Compete esclarecer que, em alguns estudos, faz-se presente mais de uma
abordagem, como o uso de alguma ferramenta de apoio e integragdo com outra matéria.

ABORDAGEM ESTUDO QTD. %

Ferramentas E02, EO3, E04, EO5, E06, E10, E11, E12, E13, E16, 60 74,07%
E17, E18, E20, E22, E24, E25, E26, E27, E28, E30,
E31, E32, E33, E34, E37, E38, E39, E40, E41, E43,
E44, E45, EAT, EA8, E49, E50, E51, E53, E54, E55,
E56, E57, E58, ES9, E60, E61, E63, E65, E66, EGS,
E69, E70, E71, E74, E75, E76, E77, E78, E80, E81

Métodos ndo tradicionais de EO1, EO7, EO8, EQ9, E13, E23, E25, E27, E31, E35, 26 32,10%
ensino E36, E42, E44, E49, E52, E46, E62, E64, E66, E67,
E69, E70, E72, E73, E74, E81
Integracdo com outras matérias E04, E05, E14, E15, E19, E22, E29, E33, E40, E41, 13 16,05%
E43, E59, E79

Tabela 1. Abordagens utilizadas por estudo

A abordagem mais significativa foi a aplicagdo de ferramentas, como os softwares
de programacgdo em blocos: Scratch, MIT App Inventor e Code.org, que tém como
objetivo facilitar o contato e o aprendizado de programagao. Por se tratarem de softwares
mais intuitivos e simples, permitem que o aluno consiga exercitar os conceitos de



algoritmos de maneira ludica, instigando a criatividade e possibilitando a integracdo com
outras matérias. Esse resultado estd em consonéncia com o estudo realizado por Reis da
Silva et al. (2015) no ensino superior e confirma o que foi apresentado por Bordini (2016),
a considerar que havia uma tendéncia para ensinar programagao por meio de blocos ao
invés da codificagao.

Em segundo lugar, estdo os métodos néo tradicionais de ensino, como aulas on-
line, organizacdo de workshops e rodas de conversa, aplicacdo de questionarios e
abordagens ludicas de ensino, por exemplo, a integracdo com a poesia e apresentacao de
atividades que buscam explorar o carater emocional do aluno. Nessa abordagem, €
importante citar a gamificagdo que, de acordo com Lee & Hammer (2011), trata-se de
uma aplicacéo de estratégias utilizadas em jogos, como a competicao, o ganho de pontos
por conquistas e definicdo de obsticulos, uma pratica que permite ao estudante a
possibilidade de se engajar mais nas atividades propostas, de forma a elevar a sua
motivagdo para aprender o assunto discutido. Essa abordagem se faz presente nos estudos
[E01], [E08], [E09], [E23] e [E25].

Ainda se tratando de metodologias ndo tradicionais de ensino, podemos
mencionar a computagdo desplugada, presente nos estudos [E13], [E42] e [E52], que, em
concordancia com Santos et al. (2015), consiste no aprendizado de programacdo por
outros meios que ndo o computador; geralmente, ela ¢ utilizada para a fixacdo de
conceitos iniciais em ambientes nos quais o aluno estd mais habituado, em conformidade
com o estudo realizado por Souza (2021).

O uso de jogos como abordagem nio tradicional de ensino também ¢ enfatizado
nos estudos [E27], [E31], [E44], [E49], [E67] e [E69]. Trata-se de uma pratica que
permite a formagdo de um ambiente mais atrativo, em que o aluno pode aprender os
conceitos apresentados de forma mais descontraida, resultado que destoa do artigo
publicado por Reis da Silva ef al. (2021), cujo uso de jogos aparece logo na segunda
posi¢do. Isso se efetiva pela diferenca na escolha das bases e pela inclusdo do publico-
alvo além da Educacao Basica.

A terceira abordagem mais utilizada foi a integragdo com outras matérias, com o
objetivo de engajar o estudante por meio de conhecimentos ja internalizados, ao propiciar
um aprendizado mais interessante € que promova o aumento do desempenho em ambas
as matérias trabalhadas.

4.3 Contribuicdes e/ou dificuldades relacionadas ao ensino e a aprendizagem
de programacao relatadas (Q3)

Ao responder essa questdo, foi possivel avaliar quais sdo as contribui¢des e dificuldades
relatadas nos artigos por seus respectivos pesquisadores. Mais especificamente, foi
possivel estabelecer uma visao geral sobre o que o ensino de programag¢ao na Educagdo
Basica pode proporcionar e quais pontos ainda precisam de melhoria.

4.3.1 Contribuicoes

No que diz respeito as contribuigdes (Tabela 2), a contribuicdo mais mencionada foi o
aumento do interesse e/ou motivacdo dos estudantes ao aprenderem programagdo, com
55,56% (n=45), seguida pela melhora no desempenho nas matérias de Programacao,
Matematica, Portugués, Fisica, dentre outras, com 32,10% (n=26); a melhora em
habilidades, como raciocinio ldgico/criatividade/resolucdo de problemas/senso
critico/fluéncia digital/comunicagdo, com 28,40% (n=23); o despertar do interesso do



aluno em conhecer mais/seguir carreira na area, com 7,41% (n=6); por fim, a minimizagao
de evasao dos alunos ou o aumento da taxa de aprovagao na disciplina, com 6,17% (n=5).

Assim, a contribui¢ao mais mencionada pelos estudos foi 0 aumento do interesse
e/ou motivagdo dos estudantes ao estudarem programagao, uma pratica sempre alinhada
a abordagem utilizada na aplicagdo das pesquisas e estudos de caso.

CONTRIBUIGAO ESTUDO QTD. %

E02, EO3, E04, EO05, EO6, E08, E09, E11, E14, E15, 55,56%
E16, E20, E21 E23, E24, E25, E27, E30, E31, E35,

Aumento do interesse e/ouda  E37, E38, E39, E40, E46, E49, E51, E52, E53, E55,

motivacgdo dos estudantes ao E56, E58, E61, E64, E65, E66, E67, E68, E69, E70,

estudarem programacdo E73, E74, E75, E76, E8O 45

Melhora no desempenho na 32,10%
matéria de programacéo e

outras, como EO1, EO7, E14, E15, E19, E20, E22, E24, E32, E34,
Matematica/Portugués/Fisica E35, E36, E38, E42, E43, E44, E52, E54, ES9, E64,

etc. E66, E67, E68, E78, E79, E81 26

Melhora em habilidades, como 28,40%
raciocinio

l6gico/criatividade/resolucéo

de problemas/senso E15, E18, E26, E28, E29, E30, E32, E35, E41, E45,

critico/fluéncia E47, E48, E49, E58, E60, E62, E63, E70, E72, E75,

digital/comunicagéo E76, E77,E78 23

Despertou interesse dos alunos 7,41%
em conhecer mais/seguir

carreira na area E10, E12, E17, E40, E54, E57 6

Minimizou a evaséo dos alunos 6,17%
e/ou aumentou a taxa de

aprovacdo na disciplina E13, E23, E33, E50, E71 5

Tabela 2. Contribuic6es encontradas por estudos

A segunda contribui¢cao mais mencionada ¢ a melhora no desempenho na matéria
de programagdo e outras, como Matematica, Portugués, Fisica etc., sendo que uma boa
parte desses estudos também possibilitou o aumento do interesse e/ou motivacao dos
estudantes. Vale comentar que a melhora no desempenho em outras matérias se deve a
possibilidade de ensinar programacao de computadores por meio da integragdo com
outros conteudos.

A terceira contribuicdo destaca a melhora em habilidades, como: raciocinio
logico, criatividade, resolucdo de problemas, senso critico, fluéncia digital e
comunicac¢do. Nota-se que esse beneficio também esta ligado ao aumento do interesse
e/ou da motivagdo dos estudantes. Do ponto de vista geral, pode-se concluir que, devido
a melhora em habilidades, como raciocinio 16gico e resolucao de problemas, o estudante
tera mais facilidade em aprender contetidos, por exemplo, a Matematica.

A quarta contribui¢do remete ao despertar do interesse dos alunos em conhecer
mais ou, até mesmo, seguir carreira na area, permitindo que tenham contato com os
conteudos abordados ja na Educacao Basica. Convém salientar que, em cinco estudos, a
minimiza¢do da evasdo dos alunos e/ou o aumento das taxas de aprovagdo na disciplina
foram aspectos identificados.



Quanto ao aumento no interesse ¢ na motivagao dos estudantes, bem como a
melhora no desempenho e no desenvolvimento de habilidades, como raciocinio légico,
ambas as contribui¢des estdo em sintonia com os resultados do estudo desenvolvido por
Souza (2021).

4.3.2 Dificuldades

No que tange as dificuldades identificadas nos estudos, a que mais apareceu foi
relacionada a infraestrutura necessaria para o aprendizado de programacao, com 8,64%
(n=7), seguida pela falta de conhecimento em inglés e exigéncia de esfor¢cos maiores dos
professores e monitores para construirem e apresentarem as aulas, ambas com 2,47%
(n=2) cada; por fim, salienta-se a dificuldade na matéria, com 1,23% (n=1), conforme
ilustra a Tabela 3.

DIFICULDADE ESTUDO QTD. %

Dificuldades relacionadas a E02, E22, E42, E44, E46, E55, E70 7 8,64%
infraestrutura necessaria para o
aprendizado (acesso a internet e

computadores)

Falta de conhecimento em E47, E55 2 2,47%
inglés

Maior esfor¢o dos professores e EO03, E78 2 2,47%

monitores para possibilitar um
ensino orgéanico e estruturado

Dificuldade na matéria E39 1 1,23%

Tabela 3. Dificuldades encontradas por estudo

\ \

A dificuldade relacionada a infraestrutura, como o acesso a internet € a
computadores, deve-se, em sua maioria, a disparidade, bem como a precariedade de
algumas escolas publicas no Brasil. A infraestrutura inadequada para o processo de ensino
e aprendizagem de programacao de computadores também ¢ um aspecto mencionado por
Reis da Silva et al. (2021).

5. Consideracoes finais

Este artigo apresentou um Mapeamento Sistemdtico da Literatura das pesquisas
brasileiras com foco no ensino de programacdo de computadores circunscritos na
Educacao Basica. Para isso, foram selecionadas bases relevantes na area da Informatica
na Educac¢do e Computagao.

Com respaldo na execucao do protocolo de MSL desenvolvido, observou-se que,
no periodo de 2015 a 2021, houve uma média de 15 estudos publicados por ano com foco
no ensino e na aprendizagem de programacdo de computadores na Educacdo Bésica,
sendo o evento com mais publicagdes o0 WIE, além das revistas RBIE e RENOTE.

Verificou-se, ainda, que as principais abordagens aplicadas sdo o uso de
ferramentas de software, as metodologias ndo tradicionais de ensino, por exemplo,
videoaulas, workshops e rodas de conversa, e a integracdo com outras matérias, como
Matematica, Robotica, Portugués e Fisica.



Constatou-se que essas abordagens tém apresentado as seguintes contribuigoes:
aumento do interesse e/ou motivacao dos alunos ao estudarem programacao; melhora no
desempenho na matéria de programacao e outras, como Matematica, Portugués e Fisica;
e melhora em habilidades, como raciocinio logico/criatividade/resolucdo de
problemas/senso critico/fluéncia digital/comunicagao.

Por outro lado, sdo relatadas dificuldades relacionadas a infraestrutura, como a
falta de internet e computadores, seguida por uma falta de conhecimento em inglés e da
exigéncia de um esforco maior por parte dos docentes para propor um ensino mais
organico e estruturado.

Como estudos futuros, sugere-se o desenvolvimento de um trabalho comparativo,
utilizando-se de dados de bases internacionais, a fim de avaliar as possibilidades de
melhoria ja aplicadas em outros paises e pontos fortes encontrados que possam ser
aplicados nacionalmente, mas tendo como foco os pontos que impedem o acesso a
educacdo em programacao de computadores na Educagao Bésica.

Cumpre destacar que este estudo tem uma série de limitagdes; dentre elas,
destacamos as limitagdes relacionadas a inclusdo e exclusdo dos estudos, por causa da
interpretacdo subjetiva relacionada as questdes de pesquisa, tendo em vista os vieses
interpretativos sobre os resultados e o tempo em que foi realizada a pesquisa, ja que foi
aplicada em um recorte temporal de 7 anos nos principais repositorios de dados
académicos.
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