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Resumo. Apresenta-se uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) com o
objetivo de levantar as principais dificuldades na aprendizagem de programacgao
introdutoria e possiveis estratégias para mitigacdo. Foram analisados 85 estudos
primarios relevantes. Neles identificamos os seguintes obstaculos: a resolugdo
de problemas, a elaboragdo de estruturas logicas e o entendimento da sintaxe
das linguagens de programacao. Além disso, os estudantes enfrentam barreiras
emocionais, tais como, falta de motivacao, ansiedade e frustagdo. Entre as
estratégias para amenizacdo, destacamos, o uso de ferramentas visuais, a
gamificacdo e metodologias ativas.

Palavras-Chaves: programagdo de computadores, dificuldades, ensino,
aprendizagem

The Difficulties Faced by Students in Learning Computer Programming: A
Systematic Literature Review

Abstract. Here is a Systematic Literature Review (SLR) aimed at identifying
the main difficulties in learning introductory programming and possible
mitigation strategies. Eighty-five relevant primary studies were analyzed. We
identified the following obstacles: problem-solving, the development of logical
structures, and understanding the syntax of programming languages.
Additionally, students face emotional barriers such as lack of motivation,
anxiety, and frustration. Among the strategies for alleviation, we highlight the
use of visual tools, gamification, and active methodologies.

Keywords: computer programming, difficulties, teaching, learning

1. Introducao

Ao longo dos anos, o pensamento computacional vem se destacando como uma estratégia
fundamental para apoiar o desenvolvimento de habilidades dos estudantes em diversos
niveis educacionais, principalmente nos cursos superiores de graduacao, que demandam
habilidades de raciocinio 16gico e matematico [Carvalho at el. 2017]. Esse cenario, ainda
ganha mais destaque com a decisdo de alguns paises de incluirem a disciplina de
programacdao como parte obrigatoria dos curriculos, a partir da educacdo primadria
[Valente at el. 2016]. Vislumbra-se que essas mudancas educacionais podem ser
benéficas ao longo dos anos na formag¢ao do estudante.

Contudo, aprender programacao de computadores, ainda continua sendo um dos
desafios enfrentados por muitas pessoas. Segundo [Chang 2016; Da Conceigao at el.
2022], a resolucdo de problemas ¢ uma abordagem fundamental para que o estudante
compreenda, abstraia e modele uma ideia com a intengdo de fornecer uma solucao. Na
programacdo de computadores, ocorre a transcricdo da ideia para uma linguagem
compreensivel pela maquina, que envolve as etapas da escrita, testes, depuragdo e
execucdo de um conjunto de cédigos, usando uma linguagem de programacgdo. Esses

V. 22 N° 1, julho, 2024 RENOTE
DOI:



https://orcid.org/0000-0001-6677-0970
https://orcid.org/0000-0002-2709-7135

131

r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacéo

estagios podem ser trabalhosos e complexos, especialmente para os iniciantes desta
aprendizagem.

Para muitos estudantes, a programagdao ¢ considerada dificil, pois sua
compreensdo abrange desenvolver habilidades que podem levar algum tempo e
comprometimento para que haja um dominio do contetudo [Baist at el. 2017]. No entanto,
alguns esforcos tém sido aplicados no intuito de facilitar e apoiar a resolugdo de
problemas de programacao. Alguns pesquisadores, vem testando abordagens de ensino
diferenciadas para simplificar esse entendimento, como: virtualizag¢do, jogos, quebra-
cabecas e outros. [Ferri at el. 2016].

Até o presente momento, foram diagndsticas diversas origens das dificuldades em
relagdo ao aprendizado de programacao de computadores. Segundo [Zanin et al. 2019]
estas vao desde os conhecimentos prévios até as questdes relacionadas com as atitudes
dos estudantes, incluindo também a auséncia de métodos de ensino mais dindmicos e
interativos. Além disso, propdem que as atividades envolvidas no ensino de programagao
estejam sempre alinhadas com assuntos do interesse dos alunos. Portanto, este artigo
apresenta um panorama atualizado sobre os estudos que abordam o ensino e
aprendizagem de programacdo de estudantes iniciantes, principalmente dos cursos
superiores. Além disso, analisa e fornece os resultados das experiéncias realizadas dos
artigos selecionados.

Para uma melhor apresentagao da problematica, o trabalho estd dividido em cinco
secdes, a partir da introducdo. A Secdo 2 aborda alguns trabalhos relacionados com o
tema desta pesquisa. A Secdo 3 descreve o método empregado na construgdo desta
Revisdao Sistematica da Literatura (RSL). Na Se¢do 4, sdo expostos os resultados e
discussoes alcancados. E, finalmente, na Secdo 5 sdo apresentadas as consideragdes
finais.

2. Trabalhos Relacionados

Viérios estudos de RSL tém sido realizados ao longo dos anos como os de [Silva et al.,
2015; Borges et al., 2018 e Holanda, 2019) com a finalidade de obter informacgdes a
respeito das dificuldades, metodologias, experimentos e ferramentas que possam
contribuir com a aprendizagem de programacao introdutoria.

A RSL dos autores [Silva et al. 2015] destaca as abordagens para o ensino-
aprendizagem de programagao, publicadas entre os anos de 2009 a 2013, em periddicos
nacionais como fonte de busca. Ao fim do estudo, 73 trabalhos foram incluidos para a
coleta de dados. Os resultados mostraram uma tendéncia no desenvolvimento de novas
ferramentas para apoiar o ensino de algoritmos nos cursos do ensino médio. A proposta
destaca a utilizagdo de jogos digitais. Em sua maioria, esses jogos digitais estdo voltados
para melhorar o rendimento dos alunos em disciplinas introdutorias de programagao.

No ano de 2018, uma RSL conduzida por [Borges et al. 2018], analisou cenarios
relativas as abordagens de ensino-aprendizagem de programacgao no Brasil, entre os anos
de 2012 e 2016. Os pesquisadores utilizaram fontes de busca nacionais para a sele¢ao dos
trabalhos. Ao todo, foram selecionados 45 artigos. Como resultado, os autores sinalizam
a adogao de abordagens pedagdgicas mais ativas que estimulam uma aprendizagem mais
centrada no aluno, valorizando a participagdo, a colaboragado, a autoria, a construcao do
conhecimento, e assim, consequentemente, incentivando e motivando os alunos neste
processo de aprendizagem. O trabalho também destaca a inclusdo de novas ferramentas
que foram elaboradas para serem utilizadas em diferentes niveis de ensino.
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[Holanda et al. 2019] aplicou uma Revisao Sistematica de Literatura para analisar
as principais contribuigdes sobre o ensino-aprendizagem de programacao introdutoria no
ensino superior, disponibilizando os resultados das experiéncias realizadas entre 2015 a
2019, destacando as principais técnicas, metodologias e aplica¢des utilizadas para apoiar
os alunos. A busca resultou em um total 51 artigos incluidos para coleta e sintese dos
dados. Como resultado deste estudo, a pesquisa destaca as altas taxas de reprovagao,
dificuldades para compreensdo de logica, além de citar que diversos métodos de ensino e
aprendizagem tém sido desenvolvidos para apoiar os estudantes.

3. Metodologia

Para efetuarmos a realizagdo da busca, seguimos a abordagem de revisao da literatura de
[Kitchenham 2007], que visa identificar, avaliar e interpretar todas as evidéncias
cientificas disponiveis e relevantes para uma questao de pesquisa, o uso deste protocolo
sugere as seguintes etapas de trabalho: 1) formulacdo das questdes de pesquisa; 2)
defini¢ao de termos de busca; 3) estabelecimento de critérios para inclusao e exclusao; 4)
revisdo dos artigos selecionados e 5) apresentacdo e andlise dos resultados. Vamos
detalhar melhor essas etapas a partir das proximas se¢oes, onde serdo apresentados o
modo operante deste protocolo. Através do uso desta metodologia, analisamos as técnicas
e ferramentas relacionadas ao ensino e aprendizagem de programacdo que estdo sendo
utilizadas para apoiar os estudantes em disciplinas introdutdrias de programacao.

3.1 Questoes de Pesquisa

A selegdo dos estudos primarios foi precedida pela defini¢ao das questdes de pesquisa
norteadora, importante marco para a extracdo de dados e fundamentagcdo do estudo
principal do problema pesquisa, que ¢ “Quais sdo as dificuldades de aprendizagem
encontradas por estudantes ingressantes em disciplinas introdutdrias de programagao de
computadores? . Para tentar compreender essa dificuldade, elencamos algumas questdes
de pesquisa (QP) que podem auxiliar neste entendimento:

QP1: Quais dificuldades dos estudantes foram identificadas nas pesquisas
de ensino e aprendizagem de programacao de computadores?

QP2: Quais solugdes sdo oferecidas na literatura para atenuar as
dificuldades no ensino e aprendizagem de programacao?

QP3: Como as tecnologias digitais sdo utilizadas para apoiar
aprendizagem de programagao?

QP4: Quais abordagens pedagdgicas foram mais utilizadas para apoiar o
ensino e aprendizagem de programagao?

3.2 Busca de artigos

A pesquisa por estudos primarios foi realizada através de trés fontes de busca de
relevancia académica internacional: ACM Digital Library, IEEE Xplore e Scopus. A
decisdo de selecionar essas bases de dados para nossa pesquisa ocorreu pela
disponibilidade de acesso aos artigos publicados de areas multiplas, incluindo informatica
na educacdo. Os dados foram obtidos utilizando um filtro aplicado correspondente aos
ultimos 5 anos, de 2019 até 2023.

A partir da definicdo das questdes de pesquisa, criamos uma string de busca em
inglés, conforme apresentamos na Tabela 1. Utilizamos uma expressdo logica para
retornar os estudos que se enquadrassem em nosso objetivo, focando nas dificuldades do

ensino e aprendizagem de programacao.
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Tabela 1. String de busca utilizada

Base de Dados String de busca
ACM, IEEE e Scopus (“programming” and “computer”) and (“teaching” or “learning”)
and (“difficulty” or “problem” or “obstacle” or “barrier’”’) and
("approach" or "strategy")

3.3 Critérios de inclusao e exclusao

A selecdo dos trabalhos ocorreu em quatro etapas: 1) avaliagdo do titulo, resumo e
palavras chaves; 2) revisdo e leitura da introduc¢do e conclusdo; 3) leitura completa dos
trabalhos, e por fim, 4) a inclusdo e extragdo dos dados selecionados. As fontes de
pesquisa selecionadas na primeira etapa foram avaliadas de periodicos completos, onde
os titulos, resumos e palavras-chaves foram verificados na primeira fase da sele¢ao. Os
artigos pré-selecionados, foram catalogados para posterior reavaliagdo, com base nos
critérios de inclusao e exclusdo, conforme o Quadro 1.

Quadro 1. Critérios de inclusao e exclusao

Critérios para inclusao (CI) Critérios para exclusio (CE)

e Estudos que podem ser relevantes sobre o | ® Trabalhos com acesso negado ou
tema de pesquisa (apos analise de titulo, incompletos, tais como posteres e
resumo e palavras-chave relacionadas). apresentacoes.

e Artigos publicados de modo completo em | ® Estudos duplicados (Selecionar o mais
inglés. completo)

e Que tratem as dificuldades, métodos e/ou | ® Quando nao identificadas as
técnicas e/ou ferramentas no contribuicdes relacionadas as questdes de
ensino/aprendizagem de programacao de investigacao.
computadores, de acordo com o publico
alvo.

Na etapa 2, foram realizadas as leituras dos titulos, introdu¢do e conclusdo dos
artigos pré-selecionados, sendo reclassificados conforme os critérios de inclusdo ou
exclusdo. Na etapa 3, os artigos escolhidos do estagio anterior foram lidos na integra,
aplicando-se os critérios de inclusdo e exclusdo. Os estudos aceitos, foram incluidos na
etapa 4.

3.4. Resultados da busca

A busca inicial resultou em 1026 trabalhos primarios coletados. Na segunda fase, foram
selecionados 412 artigos. Na terceira fase, foram classificados 154 documentos, e por fim,
na Ultima fase, foram incluidos 85 artigos, arranjados em uma planilha, incluindo
informacgdes como titulo do artigo, origem da publicacdo, ano da contribuicao e algumas
informagdes complementares primordiais para a conducdo desta pesquisa. Os dados
incluidos neste documento podem ser acessados através do  link
[https://bit.ly/rslpesquisa]. A Tabela 2, apresenta o resultado geral da busca realizada,
considerando os trabalhos disponiveis em cada fonte de busca e selecao desta RSL.

Tabela 2: Resultado geral das buscas entre 2019 a 2023.

Base de dados Fase 1 Fase2 Fase3 Incluidos
ACM 217 106 29 21
IEE 312 128 31 19
Scopus 497 178 94 45
Total 1026 412 154 85
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Como ¢ possivel visualizar no Grafico 1, nota-se um acréscimo de publicagdes
relacionadas com o ensino e aprendizagem de programagao ao longo dos anos. O ano de
2023 concentrou o maior indice das publicac¢des incluidas na pesquisa, com 29,41% do
total de trabalhos avaliados com base nos critérios definidos. Em 2022, incluimos 21,17%
dos trabalhos. Em 2021, obtivemos uma concentracdo de 20% de publicacdes para
inclusdo. Em 2020, obtivemos o menor indice de publicagdes incluidas, com
aproximadamente 14,11%. Por fim, em 2019, foram incluidos aproximadamente 15,29%
das publicagdes selecionadas neste periodo.

Artigos incluidos por ano de publicacdo

201

o

2020 2021 2022 2023

Gréfico 1. Estudos incluidos por ano de publicacéo
4. Resultados e discussoes

Nesta se¢do, sdo apresentados os resultados obtidos da RSL. Apds a extragdo e
caracterizagcdo das informacgdes gerais extraidas dos trabalhos completos (incluidos),
visando responder as questdes norteadoras propostas na se¢ao na 3.1, os conteudos foram
organizados de acordo com sua importancia para responder as questdes de pesquisa, tais
como: dificuldades no ensino/aprendizagem da programacgdo de computadores e a
capacidade de resolugcdo de problemas. Além disso, também levamos em consideragdo
fatores comportamentais e pedagdgicos como: a falta de motivagdo e auséncia da
implantacao de praticas de aprendizagem mais ativas [Souza et al. 2016]. As proximas
secdes respondem individualmente as questdes de investigacdo elaboradas para esse
trabalho.

4.1 - QP1: Quais dificuldades dos estudantes foram identificadas nas pesquisas de ensino
e aprendizagem de programacao de computadores?

Conforme sinalizam as pesquisas de [7, 11, 12, 13, 15, 17, 20, 25, 26, 28, 30, 46, 53, 54,
60, 65, 71, 74 e 76] as dificuldades de aprendizagem em programacao de computadores
enfrentadas pelos alunos de disciplinas introdutdrias ndo sdo incomuns, questdes como
interpretagdo e resolucdo de problemas, dificuldades para especificar as solugdes, além
dos relatos das dificuldades de conversdo de abstragdes conceituais em algoritmos
funcionais, sdo frequentemente sinalizadas nos estudos investigados. Além disso, o modo
de abordagem aplicado no processo de ensino/aprendizagem do contetdo de programacao
¢ constantemente questionado por especialistas e/ou estudantes. Uma outra dificuldade
frequentemente mapeada, diz respeito ao uso de linguagem de programagao, que envolve
a falta de compreensao da sintaxe da linguagem, na dificuldade para depuracdo e detec¢ao
de erros, além da falta de um acompanhamento adequado para o esclarecimento de
davidas. Além dos pontos ja destacados, outros trabalhos [11, 18, 22, 30, 40, 53, 54,65 ¢
83] também identificam problemas que incluem os métodos aplicados na aprendizagem
e a falta de motivagdo dos alunos (as vezes relacionada ao desempenho desta
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aprendizagem) combinado com um processo avaliativo que normalmente ¢ o causador de
um alto indice de reprovagao, e consequentemente, de evasao nesta disciplina.

4.2 - QP2: Quais solugdes sdo oferecidas na literatura para atenuar as dificuldades no
ensino e aprendizagem de programagao?

A fim de organizar as informagdes sobre essas estratégias, o resultado desta analise foi
categorizado com base nos indicadores de [Silva et al. 2015] que sugere o uso de uma
lista, entretanto, ndo descarta a existéncia de outras classificagdes. Porém, nesta pesquisa,
identificamos e aplicamos apenas parte das categorias sugeridas, conforme exibimos no
Grafico 2.

Avaliagdo de Ferramentas

Linguagens e ambiente de Programagao
Jogos Educacionais

Metodologias

Outros

Gréfico 2. Tipos de categorias

Jogos Educacionais: A utilizagdo de jogos digitais no ensino de programacao para
[69, 72, 74, 77 e 84] na maioria das vezes esta relacionada com as estratégias de
aprendizagem que visam melhorar a motivacdo, o desempenho e o raciocinio logico dos
alunos nas disciplinas introdutérias de programacao. Além disso, essa abordagem ludica
quando aplicada em um cenario adequado, na visdo de [14] pode favorecer o processo de
aprendizagem, através de exemplos, analogias e atividades praticas que podem
simplificar a percepgdo do aluno.

Metodologias: De acordo com os artigos de [1, 6,7, 13, 17, 21, 27, 31, 32, 49, 55,
56, 65, 66, 69 e 70], diversas metodologias foram aplicadas objetivando minimizar as
dificuldades enfrentadas pelos alunos na aprendizagem de programacdo. Essas
abordagens descritas nestes trabalhos incluem desde da elaboragdo e utilizagdo de
técnicas que exploram uma combinacdo de praticas pedagodgicas experimentais até
implantagdo de métodos consolidados que agregam instrumentos como programagao
visual ou elementos tangiveis para motivar e melhorar o ensino de programacao, além de
manter o foco do aluno por mais tempo. Bem como, outros estudos [80, 82 e 83] destacam
a importancia da implementacdo de estratégias praticas e colaborativas que visam
aprimorar o aprendizado dos alunos em disciplinas introdutorias de programacao.

Linguagens e ambientes de programacao: Nesta categoria, foram identificados os
estudos [12, 15, 42, 44, 45, 51, 59 e 60] que empregam o uso de linguagem de
programacao para apoiar o ensino introdutorio de programagao. J4 os artigos [14 e 61]
combinaram a linguagem visual com o ambiente de programacgdo formal. Entre os
ambientes de programacdes visuais mais utilizadas para o ensino/aprendizagem de
programacao destaca-se a utilizagdo da linguagem Scratch.

Avaliagao da ferramenta: Essa categoria engloba uma variedade de estudos [10,
16, 30, 36, 41, 43, 56, 62, 76 e 78] que comparam diferentes suportes computacionais
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utilizados no ensino de programagao, nos quais, sdo medidos e analisados o desempenho
dos alunos ap6s experimentagao de alguns instrumentos, muitas vezes experimentais. Em
alguns estudos [46 e 64] sdo adotadas abordagens quantitativas ou qualitativas destes
recursos para compreender melhor a percepgdo e a experiéncia dos estudantes dentro
deste processo de aprendizagem.

Outros: Essa categoria abrange uma variedade de temas [4, 19, 26, 27, 34, 37, 39,
40, 66 e 85] que ndo apresentam uma classificagdo clara nesta proposta de estudo, mas
podem conter indicadores importantes que nao foram categorizados. Dentro desta
perspectiva, esse estudo pode incluir tendéncias que incluem: roboética educacional,
técnicas de avaliagdo, computacao desplugada e outros. Entre os conteudos sugeridos,
destacamos a utilizacdo de oficinas como um modo atrativo no processo de ensino-
aprendizagem de algoritmos, assim como, a inser¢ao de novas ferramentas e técnicas.

4.3 - QP3: Como as tecnologias digitais sdo utilizadas para apoiar aprendizagem de
programacao?

Diversas tecnologias digitais tém sido empregadas para apoiar a aprendizagem de
programacao, conforme apresentamos na Tabela 3. Essas tecnologias tém sido usadas de
forma integrada e complementar na educagdo, proporcionando aos alunos uma variedade
de recursos e ferramentas para aprender programacao de maneira eficaz.

Tabela 3: Ambientes utilizados para apoiar a aprendizagem de programagao.

Ambientes ID [Artigos]

Ambiente Virtual de Aprendizagem 18, 28, 46, 58, 64, 73, 80, 83

Interface de Desenvolvimento 7,15,21, 30,48, 52, 62,71, 78,
79

Inteligéncia Artificial 11,12,36,63, 77

Tutores Inteligentes 2,40,47,49, 56

Sistemas de Recomendagao 26, 44, 50, 59

Roboética Educacional 63, 85

Outros [Todos os ndo incluidos acima]

Ambientes Virtuais de Aprendizagem tém sido empregados, como evidenciado
nos estudos [18, 28 e 46], para proporcionar um ambiente interativo e colaborativo dentro
da proposta metodoldgica. Os recursos oferecidos possibilitam que haja uma interagao
ativa e mediada entre os participantes. Ja as Interfaces de Desenvolvimento sdo
ferramentas fundamentais, conforme apresentado nos estudos [7, 15, 21 e 30] para
oferecer aos alunos um espaco para escrever, compilar e depurar os seus codigos
produzidos.

A Inteligéncia Artificial (IA) vem desempenhando um papel significativo como
instrumento de apoio na aprendizagem, conforme demonstrado nos estudos [11, 12 e 36]
onde sdo implementados e utilizados os tutores inteligentes que permitem personalizar o
ensino com base no desempenho e nas necessidades individuais dos alunos. Além disso,
a IA tem sido utilizada para analisar o comportamento dos alunos e prever seu
desempenho futuro. Os Sistemas de Recomendacao, presentes nos estudos [2, 26 e 44],
tém sido utilizados para sugerir atividades e recursos de aprendizagem com base no
progresso e nas preferéncias individuais. Essas recomendacdes ajudam os alunos a se
manterem engajados e motivados durante o processo de aprendizagem. Além dos recursos
citados, a Robdtica Educacional, abordada nos estudos [63 e 85], tem sido empregada
como uma ferramenta pratica para ensinar programacdo, permitindo programar e
controlar robOs para realizar tarefas especificas. Isso proporciona uma experiéncia
tan&ivzeleqltej f}ﬁ%d% n melhor compreensao dos conceitos abstratos de pro granﬁ%%%)TE
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N of

4.4 - QP4: Quais abordagens pedagdgicas foram mais utilizadas para apoiar o
ensino/aprendizagem de programagao?

Identificamos um panorama diversificado de abordagens pedagogicas utilizadas no
ensino de programacao. A classificagdo dos artigos nas diferentes categorias pedagogicas
reflete a variedade de métodos empregados para essa aprendizagem, conforme exibido no
Grafico 3.

Abordagem Construcionista
W Abordagem Instrucionista

Aprendizagem Significativa

Indefinido

Gréfico 3. Abordagens pedagdgicas

A partir do resultado obtido, nota-se que a abordagem Construcionista tem sido a
mais utilizada pelos pesquisadores, representando um total de 33% do montante. Na
sequéncia, a abordagem Significativa, com um percentual de 22%, sendo identificada
com frequéncia na literatura pesquisada. Para nossa surpresa (autores), a utilizacao de
abordagem Instrucionista apresenta um percentual elevado, com 13%. E, com 32% do
total de artigos, apresentamos os artigos indefinidos, no qual, ndo identificamos o estilo
de abordagem aplicado. E importante salientar que o enquadramento dos artigos foi
realizado com base no entendimento dos parametros estabelecidos na Tabela 4.

Tabela 4. Estilo de abordagens pedagogicas

Abordagem Pedagégica

Aprendizagem Construtivista

Descricao

Permite que o aluno participe e construa
ativamente o proprio aprendizado, por
meio de suas praticas colaborativas, das
interacdes em grupo e dos momentos de
reflexdes.

ID [Artigos]

1,5,9,10, 12, 14,
15,17, 18, 21, 23,
25,26, 28, 31, 35,
37, 40, 45, 50, 62,
66, 70, 71, 75, 77,
78, 81, 83

Aprendizagem Significativa

Ocorre quando novos conhecimentos se
conectam de maneira substantiva e nao
arbitraria aos conhecimentos prévios do

aluno, facilitando a reteng@o e aplicagao.

Em outras palavras, aprende através do
seu conhecimento prévio.

2, 7,17, 30, 31,
35,44, 61, 64,
72,79,

Aprendizagem Instrucionista

Consiste na informatizacdo dos métodos
de ensino tradicionais, ou seja, por
transmissao de ideias e realizagdo de
atividades gabaritais, entre outros.

6,9, 19, 21, 28,
33,41, 43, 46,
49, 50, 51, 69,
73,76, 79, 80,
82, 84

Indefinidos

Nao classificados pelos autores deste
trabalho.

[Todos os ndo
incluidos acima]

Cada abordagem pedagodgica identificada e classificada tém sido utilizadas de
diferentes maneiras para apoiar o ensino-aprendizagem de programacao. Por exemplo, na
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Abordagem Construcionista referenciadas por trabalhos como: [1, 10, 14, 24, 50, 62, 78,
81] e outros, concentra-se na ideia de que os alunos constroem seu proprio conhecimento
através da exploracgdo ativa de ideias, interagdes ¢ de suas experiéncias participando e
atuando como elemento central na constru¢ao do conhecimento. Esse método ¢ bastante
eficaz porque engaja os alunos em atividades que envolvem experiéncias colaborativas e
cooperativas na resolugdo de problemas. Em contraponto, a Abordagem Instrucionista,
identifica nos trabalhos de [2, 7, 17, 30, 44] e outros, baseia-se na instrugao direta ¢ na
transmissao de conhecimento do professor para o aluno. Esta abordagem ¢ estruturada e
sequencial, com foco na entrega de conteido de forma sistematica.

Ja na aprendizagem significativa, enfatiza-se a importancia de relacionar novos
conhecimentos com o que o aluno ja sabe. Esta abordagem busca fazer conexdes entre
conceitos e experiéncias prévias dos estudantes, sendo eficaz porque possibilita que
integrem novos conhecimentos de maneira mais profunda e relevante, facilitando a
retencdo e aplicagdo pratica dos conceitos aprendidos.

Além das abordagens pedagodgicas mapeadas nesta pesquisa, ndo identificamos
em alguns artigos o tipo de abordagem pedagdgica aplicada, sendo, portanto, classificadas
na categoria de ndo identificadas. Além desta peculiaridade, destacamos o uso do método
avaliativo da Taxonomia de Bloom, que embora ndo seja uma abordagem pedagdgica,
mas sim, método avaliativo, ¢ mencionada em alguns artigos como um processo que pode
ser utilizado para mapear e apoiar a personaliza¢ao dos contetidos, de acordo com os
diferentes niveis de habilidades cognitivas, conforme apresentado nos trabalhos de [3, 13,
20, 34 e 55]. Assim, através deste tipo avaliacdo, € possivel definir as estratégias visando
promover as competéncias dos alunos em diferentes niveis, para uma aprendizagem
progressiva e bem organizada.

5. Consideracoes Finais

Esse artigo apresentou uma Revisdo Sistematica da Literatura sobre as dificuldades
enfrentadas por estudantes iniciantes na aprendizagem de programagao de computadores,
com foco em artigos publicados entre 2019 e 2023. Através de uma andlise criteriosa,
foram selecionados 85 estudos, que identificam os principais obstaculos, bem como, as
estratégias propostas para supera-los.

Entre as dificuldades mais comuns na aprendizagem de programacdo estdo a
compreensao de conceitos fundamentais, como a resolucao de problemas, a aplicacdo de
raciocinio 16gico e a manipulacdo de linguagens de programacdo. Muitos estudantes
enfrentam desafios significativos ao tentar entender e abstrair problemas, além da
dificuldade de converter essas abstragdes em codigos executaveis. A falta de motivagao
e o uso de métodos de ensino tradicionais e pouco interativos também sdo apontados
como barreiras substanciais neste aprendizado.

Para mitigar essas dificuldades, diversas abordagens de ensino t€ém sido aplicadas,
incluindo o uso de jogos educativos, que melhoram a motivagao e estimulam o raciocinio
dos alunos. As aplicacdes de linguagens de programagdo visuais, como o Scratch,
facilitam a compreensdo dos conceitos basicos como, o funcionamento da sequéncia de
um algoritmo. Além disso, o uso de tecnologias digitais, como ambientes virtuais de
aprendizagem, interfaces de desenvolvimento integrado, inteligéncia artificial e robdtica,
oferecem recursos valiosos para apoiar a aprendizagem de programagao. O uso conjunto
ou individual destas ferramentas permite uma interagdo mais pratica, colaborativa e
personalizada.
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A partir dos dados obtidos, foi possivel identificar uma diversidade de abordagens
pedagogicas empregadas, como: construtivista, significativa, instrucionista e outras, que
evidenciam que ndo ha uma solu¢do unica. Cada contexto educacional pode se beneficiar
de uma combinacao especifica dessas metodologias, ajustando-se as caracteristicas e
necessidades dos estudantes e dos curriculos. A predominancia da abordagem
construtivista reflete uma tendéncia em promover um aprendizado mais ativo e centrado
no aluno, valorizando a constru¢do do conhecimento através da pratica e da reflexao.

Por fim, os resultados desta revisao sugerem que, embora existam muitas
dificuldades inerentes ao ensino e aprendizagem de programacao, hd também um vasto
repertorio de estratégias e ferramentas disponiveis para enfrentar o problema. A adogao
de praticas pedagogicas mais dindmicas e interativas, alinhadas aos interesses dos
estudantes, bem como, o desenvolvimento continuo de ferramentas de suporte, sdao
essenciais para melhorar este cendrio, consequentemente, a formacao destes alunos. Esta
revisdo, ao fornecer uma visdao abrangente das dificuldades e das solu¢des no ensino de
programacado, contribui para o avanco do conhecimento nesta area, além de abrir
caminhos para futuras investigacdes e melhorias das praticas educacionais.
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