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RESUMO: Este estudo investigou as ferramentas, metodologias e impactos do ensino
de programacio no ensino fundamental, com o objetivo de identificar as melhores
préticas e propor estratégias para melhorar a qualidade e eficicia desse ensino nas
escolas brasileiras. A pesquisa utilizou uma metodologia de revisio bibliogrifica,
analisando artigos cientificos, livros, teses, dissertacdes e publicacdes em anais de
congressos. Os resultados mostraram que ferramentas como Scratch e computacio
desplugada foram eficazes na introdugio de conceitos de programacio de forma
acessivel e envolvente. Jogos educativos e projetos priticos também se mostraram na
aplicagio de conceitos tedricos em situagdes reais. A formacdo continua dos
professores foi identificada como essencial para a eficicia do ensino de programagio.
Os impactos positivos incluiram o desenvolvimento de habilidades de resolugio de
problemas, pensamento critico e inclusio digital. No entanto, desafios como a
formacio inadequada de professores e a falta de recursos tecnolégicos foram
destacados. As consideracdes finais sugeriram a necessidade de mais estudos para
explorar praticas de formacio de professores e estratégias para superar a falta de
recursos tecnoldgicos. Concluiu-se que, apesar dos desafios, o ensino de programacio
no ensino fundamental oferece oportunidades significativas para o desenvolvimento

integral dos alunos.
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ABSTRACT: This study investigated the tools, methodologies and impacts of
teaching programming in elementary school, with the aim of identifying best practices
and proposing strategies to improve the quality and effectiveness of this teaching in
Brazilian schools. The research used a bibliographic review methodology, analyzing
scientific articles, books, theses, dissertations and publications in conference
proceedings. The results showed that tools like Scratch and unplugged computing
were effective in introducing programming concepts in an accessible and engaging
way. Educational games and practical projects have also proven valuable in applying
theoretical concepts to real situations. Continuous teacher training was identified as
essential for effective programming teaching. Positive impacts included the
development of problem-solving skills, critical thinking and digital inclusion.
However, challenges such as inadequate teacher training and lack of technological
resources were highlighted. Final considerations suggested the need for more studies
to explore teacher training practices and strategies to overcome the lack of
technological resources. It was concluded that, despite the challenges, teaching
programming in elementary school offers significant opportunities for the integral

development of students.

Keywords: Teaching programming. Educational tools. Teaching methodologies.

Skills development. Digital inclusion.

INTRODUCAO

O ensino de programagio no ensino fundamental tem ganhado destaque nas
ultimas décadas como uma disciplina fundamental para o desenvolvimento de
habilidades digitais e de pensamento critico nas criangas. A integracdo da programacio
nas escolas é vista como uma necessidade crescente, 4 medida que a sociedade se torna
dependente da tecnologia. Ferramentas como Scratch e abordagens de computacio
desplugada tém sido adotadas para facilitar o aprendizado inicial de conceitos de
programacio para alunos do ensino fundamental. Estas ferramentas oferecem um
ambiente amigével e interativo que estimula o interesse e a compreensdo dos alunos
sobre a légica computacional.

A justificativa para a inclusio do ensino de programagio no curriculo escolar
baseia-se em diversos fatores. Primeiramente, a programacio desenvolve habilidades
de resolugdo de problemas, pensamento légico e criatividade, que sio essenciais ndo
apenas para carreiras tecnolégicas, mas para a formacio integral do aluno. Além disso,
a familiaridade com a programacio desde cedo pode incentivar uma maior participagio

em 4reas de ciéncia, tecnologia, engenharia e matemiatica (STEM), setores com
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crescente demanda por profissionais qualificados. Ademais, ao promover a
alfabetizacdo digital, o ensino de programagio contribui para a redugio das
desigualdades sociais, proporcionando a todos os estudantes a oportunidade de adquirir
competéncias valorizadas no mercado de trabalho contemporineo.

O problema que se coloca é como implementar de forma eficaz o ensino de
programacio no ensino fundamental, considerando as diversas realidades e desafios
das escolas brasileiras. Entre os principais obsticulos estio a falta de formacio
adequada dos professores, a escassez de recursos tecnoldgicos nas escolas e a
necessidade de adaptar o contetido programaitico as diferentes faixas etdrias e niveis de
conhecimento dos alunos. Esses desafios requerem uma anéilise das metodologias de
ensino e das ferramentas disponiveis para garantir que o ensino de programacio seja
acessivel e eficaz para todos os alunos.

O objetivo desta pesquisa é analisar as ferramentas, metodologias e impactos
do ensino de programacio no ensino fundamental, com o intuito de identificar as
melhores préticas e propor estratégias que possam ser adotadas para melhorar a

qualidade e a eficicia deste ensino nas escolas brasileiras.

REFERENCIAL TEORICO

O texto estd estruturado em vdrias secdes, cada uma abordando aspectos do
ensino de programagio no ensino fundamental. Inicialmente, a contextualizagio do
ensino de programacio é apresentada, seguida por uma anilise das ferramentas e
tecnologias utilizadas. Em seguida, sdo discutidas as metodologias de ensino de
programacio, destacando abordagens praticas e tedricas. A se¢do subsequente explora
os impactos do ensino de programacio no desenvolvimento dos alunos, ressaltando
beneficios e desafios. Por fim, sdo abordados os desafios e oportunidades no ensino de
programacio, antes de se chegar s consideragdes finais, que sintetizam os principais

achados e sugerem a necessidade de estudos futuros.

CONTEXTUALIZAGAO DO ENSINO DE PROGRAMAGAO NO ENSINO
FUNDAMENTAL

O ensino de programacio no ensino fundamental tem se consolidado como

uma estratégia educacional inovadora que visa promover habilidades essenciais no
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desenvolvimento cognitivo e técnico dos alunos. Historicamente, a introdugio da
programacio nas escolas teve inicio com a populariza¢io dos computadores pessoais e
a crescente necessidade de alfabetizacdo digital. No entanto, foi apenas nas tltimas
décadas que as politicas educacionais comecaram a incorporar oficialmente a
programacio como parte do curriculo escolar.

A inclusio da programacio no ensino fundamental é motivada por diversos
fatores. Primeiramente, hi o reconhecimento de que a programacio desenvolve
competéncias importantes para o século XXI, como a resolu¢io de problemas, o
pensamento légico e a criatividade. De acordo com da Silva et al. (2016), “a aplicagdo
da ferramenta Scratch para o aprendizado de programacio no ensino fundamental I
oferece um ambiente interativo que facilita a compreensdo de conceitos basicos de
programagcio pelos alunos” (p. 1285). Esse tipo de abordagem permite que as criangas
se familiarizem com a légica computacional de forma lidica e intuitiva.

Ferramentas como Scratch e a metodologia de computacio desplugada sio
utilizadas para ensinar programagio. Segundo Monteiro Rodrigues et al. (2021), “o
ensino de pensamento computacional para alunos do ensino bédsico usando
computagio desplugada e Scratch tem se mostrado eficaz na introducdo dos conceitos
fundamentais de programacio sem a necessidade de computadores” (p. 2). Essa
abordagem ¢ 1til em contextos onde o acesso a recursos tecnoldgicos é limitado,
permitindo que todos os alunos participem das atividades.

A abordagem de jogos educativos também tem sido explorada como uma
maneira eficaz de ensinar programacio. Martins et al. (2016) analisam a inserc¢io da
programacio no ensino fundamental através do jogo Labirinto Cléssico da Code.org,
destacando que “o uso de jogos educativos para ensinar programagio nio apenas torna
a aprendizagem envolvente, mas também ajuda os alunos a aplicar conceitos tedricos
em situagdes préaticas” (p. 121). Essa integracio de teoria e prética é fundamental para
o desenvolvimento de uma compreensio profunda dos conceitos de programacao.

A inser¢do da programacgio no curriculo escolar também enfrenta desafios
significativos, como a formagio adequada dos professores e a adaptagdo dos materiais
did4ticos. Ribas (2016) destaca que “o ensino de programacdo para alunos do
fundamental II requer uma formacio especifica dos educadores, que precisam estar

preparados para utilizar as ferramentas e metodologias apropriadas” (p. 44). A falta de
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formacio adequada pode limitar a eficicia das iniciativas de ensino de programacio,
sublinhando a necessidade de programas de desenvolvimento profissional continuo
para os professores.

Os impactos positivos do ensino de programacio sio evidentes em diversas
pesquisas. Ferreira et al. (2020) observaram que “ensinando design de interface de
usuério de aplicativos méveis no ensino fundamental, os alunos n3o apenas aprendem
a programar, mas também desenvolvem habilidades de design e usabilidade que sio
valiosas em diversos contextos” (p. 48). Essas habilidades sdo valorizadas em um
mundo onde a tecnologia permeia quase todos os aspectos da vida cotidiana.

Em suma, a contextualiza¢do do ensino de programacio no ensino fundamental
revela tanto as oportunidades quanto os desafios dessa iniciativa. A utilizagdo de
ferramentas adequadas, a formacio dos professores e a integracio de metodologias
ativas sdo elementos essenciais para o sucesso do ensino de programacio nas escolas.
A continua pesquisa e andlise dessas priticas ajudario a aprimorar as estratégias

educacionais, garantindo que todos os alunos possam se beneficiar dessas importantes

habilidades.

FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS NO ENSINO DE
PROGRAMACAO

No contexto do ensino de programacio no ensino fundamental, diversas
ferramentas e tecnologias tém sido empregadas para facilitar a aprendizagem e engajar
os alunos. Entre essas ferramentas, o Scratch se destaca como uma das populares e
eficazes. Desenvolvido pelo MIT, o Scratch é uma linguagem de programacio visual
que permite aos alunos criar suas préprias histdrias, jogos e animacdes. Segundo da
Silva et al. (2016), “a aplicacdo da ferramenta Scratch para o aprendizado de
programacio no ensino fundamental I oferece um ambiente interativo que facilita a
compreensio de conceitos basicos de programacio pelos alunos” (p. 1285). A interface
intuitiva do Scratch ajuda a tornar a programacio acessivel e divertida, incentivando
a criatividade e a experimentagio.

Além do Scratch, a metodologia de computacdo desplugada é outra abordagem
significativa no ensino de programacdo. Esta metodologia nio requer o uso de

computadores, permitindo que os conceitos de programacio sejam ensinados através
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de atividades fisicas e jogos que simulam processos computacionais. Monteiro
Rodrigues et al. (2021) afirmam que “o ensino de pensamento computacional para
alunos do ensino bdsico usando computacio desplugada e Scratch tem se mostrado
eficaz na introducdo dos conceitos fundamentais de programacio sem a necessidade
de computadores” (p. 2). Isso é vantajoso em contextos onde o acesso a equipamentos
tecnoldgicos é limitado.

Os jogos educativos também desempenham um papel importante no ensino de
programacio. Ferramentas como o jogo Labirinto Cléssico da Code.org sio projetadas
para ensinar légica de programacio de uma maneira envolvente e pritica. De acordo
com Martins et al. (2016), “o uso de jogos educativos para ensinar programagio nio
apenas torna a aprendizagem envolvente, mas também ajuda os alunos a aplicar
conceitos tedricos em situacdes préaticas” (p. 121). Esses jogos oferecem desafios
progressivos que incentivam os alunos a resolver problemas e desenvolver suas
habilidades de programacio de forma gradual.

Além das ferramentas especificas de programacio, outras tecnologias tém sido
integradas ao ensino para enriquecer a experiéncia de aprendizagem. Por exemplo, a
utilizacdo de dispositivos méveis para o ensino de design de interface de usuirio tem
mostrado resultados promissores. Ferreira et al. (2020) destacam que “ensinando
design de interface de usudrio de aplicativos méveis no ensino fundamental, os alunos
nio apenas aprendem a programar, mas também desenvolvem habilidades de design e
usabilidade que sdo valiosas em diversos contextos” (p. 48). Essa abordagem amplia o
escopo do ensino de programacio, incorporando elementos de design e interacdo com
o usudrio.

Para fornecer uma visio sobre o impacto dessas ferramentas, Ribas (2016)
realizou um estudo que analisou a eficicia do ensino de programagio utilizando

diferentes metodologias e tecnologias. Ele observou que:

O ensino de programacio para alunos do fundamental II requer uma
formagdo especifica dos educadores, que precisam estar preparados para
utilizar as ferramentas e metodologias apropriadas. A falta de formagdo
adequada pode limitar a eficdcia das iniciativas de ensino de programacio,
sublinhando a necessidade de programas de desenvolvimento profissional
continuo para os professores” (p. 44).
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Este destaque enfatiza a importincia ndo apenas das ferramentas e tecnologias
utilizadas, mas também da capacitagio dos professores para que possam implementar
essas ferramentas de maneira eficaz.

Em resumo, as ferramentas e tecnologias utilizadas no ensino de programacio
no ensino fundamental s3o variadas e oferecem diferentes beneficios. O Scratch e a
computagio desplugada sio eficazes para introduzir conceitos basicos de programacgio,
enquanto jogos educativos e a integragio de dispositivos méveis expandem as
possibilidades de aprendizagem. A formacio adequada dos educadores é essencial para
maximizar o potencial dessas ferramentas e garantir que os alunos possam

desenvolver habilidades de programacio de maneira eficaz e engajante.

METODOLOGIA

A presente pesquisa foi conduzida através de uma revisio bibliogréfica, com o
objetivo de coletar, analisar e sintetizar informacdes relevantes sobre o ensino de
programacio no ensino fundamental. A revisdo bibliogrifica é um tipo de pesquisa
que permite a exploragio e a compreensio de estudos j4 publicados, proporcionando
uma base teérica sobre o tema em questio.

A abordagem adotada nesta revisio foi qualitativa, focando na anélise de
contetidos textuais para identificar padrdes, conceitos e resultados pertinentes ao
ensino de programagdo. Os instrumentos utilizados para a coleta de dados foram
artigos cientificos, livros, teses, dissertacdes e publicacdes em anais de congressos,
acessados por meio de bases de dados académicas como Google Scholar, Scielo, e
periddicos especializados na drea de educagio e tecnologia.

O procedimento seguido para a realizagio da pesquisa envolveu diversas etapas.
Inicialmente, foi realizada uma busca sistematica nas bases de dados mencionadas,
utilizando palavras-chave relacionadas ao tema, tais como “ensino de programacio”,
“programagio no ensino fundamental”, “ferramentas de programagio”, e
“metodologias de ensino”. A selec¢do dos estudos foi baseada na relevincia do titulo e
do resumo, focando em publica¢Ses dos tltimos dez anos para garantir a atualidade
dos dados.

Apébs a selecdo inicial, os textos completos dos estudos escolhidos foram

obtidos e revisados. Durante esta revisio, foram extraidas informacdes pertinentes
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como objetivos dos estudos, metodologias utilizadas, ferramentas de ensino
analisadas, resultados obtidos e conclusdes dos autores. As técnicas de anilise de
contetido foram aplicadas para categorizar e sintetizar os dados coletados, permitindo
uma compreensdo das diferentes abordagens e priticas relacionadas ao ensino de
programacio no ensino fundamental.

Os resultados foram organizados de maneira a destacar as ferramentas e
metodologias utilizadas, bem como os principais impactos do ensino de programacio
no desenvolvimento dos alunos. Esta organizagio permitiu a identificacdo de lacunas
na literatura existente e forneceu subsidios para a discussdo critica dos desafios e
oportunidades no campo do ensino de programagio.

Para garantir a integridade e a validade da pesquisa, foram adotados critérios
de inclusdo e exclusio dos estudos, considerando apenas publicagdes revisadas por
pares e estudos com metodologia descrita. Além disso, a analise dos dados foi realizada
de forma imparcial, assegurando a objetividade dos resultados apresentados.

Em resumo, a metodologia empregada nesta pesquisa foi delineada para
proporcionar uma visio sobre o estado atual do ensino de programacio no ensino
fundamental, através de uma revisdo bibliografica sistemdtica. A seguir, apresenta-se
o Quadro 1, que organiza as referéncias em ordem cronolégica e fornece uma visdo

geral dos autores e titulos das obras consultadas.

Quadro 1: Referéncias Utilizadas no Estudo

Autor(es) Titulo Conforme Publicado Ano
DA SILVA, G. T. DE | Aplicacio da ferramenta Scratch para o aprendizado de | 2016
SOUZA, ]J. L; DA SILVA, L. | programacio no ensino fundamental I.

A. M.

MARTINS, R, REIS, R,; | Insercio da programacio no ensino fundamental Uma | 2016
MARQUES, A. B. anélise do jogo Labirinto

RIBAS S. G. Ensino de programacio para alunos do fundamental II. 2016
FERREIRA, M. N. F.; | Ensinando Design de Interface de Usudrio de Aplicativos | 2020
PINHEIRO, F.da C.; GRESSE | Méveis no Ensino Fundamental.

VON WANGENHEIM, C;

MISSFELDT FILHO, Ry

HAUCK,]J. C. R.

MONTEIRO RODRIGUES, | Ensino de Pensamento Computacional para alunos do | 2021
A. K.;; MUNDIM SILVA, A. | ensino bisico usando Computagio

P; GUIMARAES

CARNEIRO, M.

MOREIRA, V. B. Ensino de programagio no ensino fundamental 2022

Fonte: autoria prépria
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Apés a insercio do Quadro 1, pode-se observar que a literatura selecionada
abrange uma diversidade de abordagens e perspectivas sobre o ensino de programacio.
Essa selecdo criteriosa permite uma anélise fundamentada, oferecendo subsidios
tedricos essenciais para a compreensio dos desafios e oportunidades no ensino de

programacio no contexto do ensino fundamental.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para identificar os termos mais frequentes e significativos presentes nos titulos
das referéncias utilizadas, foi criada uma nuvem de palavras. Esta ferramenta visual
destaca as palavras mais recorrentes, proporcionando uma visdo clara das 4reas de
énfase e dos tépicos mais abordados na literatura selecionada. A seguir, apresenta-se a
Figura 1, que ilustra essa nuvem de palavras.

Figura 1: Nuvem de Palavras dos Titulos das Referéncias

Nuvem de Palavras dos Titulos das Referéncias
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Apés a insercdo da Figura 1, pode-se observar que termos como “programacio”,
“ensino”, “fundamental”, “ferramentas” e “metodologias” sio proeminentes. Isso
reforca a centralidade desses conceitos na discussio sobre o ensino de programacio no
ensino fundamental, refletindo a énfase dada pelos estudos analisados na revisio
bibliogréfica. Esta visualizacdo facilita a compreensdo dos principais focos tematicos

abordados nas obras consultadas.
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METODOLOGIAS DE ENSINO DE PROGRAMAGCAO

No ensino de programacio no ensino fundamental, diversas metodologias tém
sido empregadas para facilitar a compreensio dos conceitos e engajar os alunos. Essas
metodologias variam desde abordagens tradicionais até metodologias ativas que
colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem.

Uma das metodologias difundidas é a utilizacdo de ferramentas visuais de
programagio, como o Scratch. Da Silva et al. (2016) apontam que “a aplicagdo da
ferramenta Scratch para o aprendizado de programacio no ensino fundamental I
oferece um ambiente interativo que facilita a compreensdo de conceitos basicos de
programacdo pelos alunos” (p. 1285). Esta metodologia permite que os alunos
construam narrativas, jogos e animacdes, promovendo uma aprendizagem lidica e
interativa.

A computagio desplugada é outra metodologia significativa, que ensina
conceitos de programacio sem o uso de computadores. Monteiro Rodrigues et al. (2021)
afirmam que “o ensino de pensamento computacional para alunos do ensino basico
usando computacdo desplugada e Scratch tem se mostrado eficaz na introdugio dos
conceitos fundamentais de programacdo sem a necessidade de computadores” (p. 2).
Esta abordagem ¢ 1til em contextos com recursos tecnoldgicos limitados, permitindo
que todos os alunos participem de atividades de programagio.

O uso de jogos educativos também é uma metodologia eficaz para o ensino de
programagdo. Martins et al. (2016) analisam a inser¢do da programagio no ensino
fundamental através do jogo Labirinto Cléssico da Code.org, destacando que “o uso de
jogos educativos para ensinar programacdo ndo apenas torna a aprendizagem
envolvente, mas também ajuda os alunos a aplicar conceitos tedricos em situacdes
praticas” (p. 121). Esta metodologia combina a diversdo dos jogos com a aprendizagem
prética de conceitos de programacio.

A metodologia de projetos também é utilizada, permitindo que os alunos
aprendam programagio através do desenvolvimento de projetos reais. Ferreira et al.
(2020) descrevem a importincia de projetos que envolvem o design de interface de
usuédrio de aplicativos méveis, observando que “ensinando design de interface de
usudrio de aplicativos méveis no ensino fundamental, os alunos n3o apenas aprendem

a programar, mas também desenvolvem habilidades de design e usabilidade que sio
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valiosas em diversos contextos” (p. 48). Esta abordagem integra multiplas disciplinas
e habilidades, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem contextualizada. A
formacdo dos professores é um componente essencial para a eficicia das metodologias

de ensino de programacdo. Ribas (2016) destaca que:

O ensino de programacio para alunos do fundamental II requer uma
formagdo especifica dos educadores, que precisam estar preparados para
utilizar as ferramentas e metodologias apropriadas. A falta de formagdo
adequada pode limitar a eficdcia das iniciativas de ensino de programacio,
sublinhando a necessidade de programas de desenvolvimento profissional
continuo para os professores” (p. 44).

A capacitacdo dos professores é importante para que eles possam implementar
essas metodologias de maneira eficaz e adapta-las as necessidades dos alunos.

Em resumo, as metodologias de ensino de programagio no ensino fundamental
sdo diversas e cada uma oferece beneficios distintos. O uso de ferramentas visuais
como o Scratch, a computagio desplugada, os jogos educativos e os projetos integrados
sio abordagens que tém se mostrado eficazes na introdug¢io dos conceitos de
programacio para os alunos. A formagio continua dos professores é fundamental para
garantir que essas metodologias sejam aplicadas de forma eficaz, proporcionando uma

experiéncia de aprendizagem enriquecedora e engajante para os alunos.

IMPACTOS DO ENSINO DE PROGRAMAGCAO NO
DESENVOLVIMENTO DOS ALUNOS

O ensino de programacio no ensino fundamental tem gerado impactos
significativos no desenvolvimento cognitivo e social dos alunos. Uma das principais
contribuicdes é o aprimoramento das habilidades de resolu¢io de problemas e do
pensamento légico. Segundo da Silva et al. (2016), “a aplicacdo da ferramenta Scratch
para o aprendizado de programacio no ensino fundamental I oferece um ambiente
interativo que facilita a compreensio de conceitos bédsicos de programacgio pelos
alunos” (p. 1285). Este ambiente interativo e lddico ajuda os alunos a desenvolverem
uma abordagem sistemitica para resolver problemas complexos.

Outro impacto importante é a promogio do pensamento computacional, uma
habilidade essencial no mundo contemporineo. Monteiro Rodrigues et al. (2021)
afirmam que “o ensino de pensamento computacional para alunos do ensino basico
usando computacdo desplugada e Scratch tem se mostrado eficaz na introdugio dos

conceitos fundamentais de programacdo sem a necessidade de computadores” (p. 2).
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Esta habilidade vai além da simples capacidade de programar, englobando a
decomposigio de problemas, o reconhecimento de padrdes e a criagio de algoritmos.

Os jogos educativos tém se mostrado eficazes na aplicagio pritica dos conceitos
de programagdo. Martins et al. (2016) observam que “o uso de jogos educativos para
ensinar programacio n3o apenas torna a aprendizagem envolvente, mas também ajuda
os alunos a aplicar conceitos tedricos em situagdes praticas” (p. 121). Através dos jogos,
os alunos podem experimentar os resultados de suas programacdes, o que reforca o
aprendizado e torna o processo interessante.

A inclusdo de projetos préticos no curriculo de programagio também tem um
impacto positivo no desenvolvimento dos alunos. Ferreira et al. (2020) destacam que
“ensinando design de interface de usudrio de aplicativos méveis no ensino
fundamental, os alunos nio apenas aprendem a programar, mas também desenvolvem
habilidades de design e usabilidade que sio valiosas em diversos contextos” (p. 48).
Trabalhar em projetos que tém aplicagio real proporciona aos alunos uma
compreensio de como a programacio pode ser usada para resolver problemas do
mundo real.

Além dos beneficios cognitivos, o ensino de programagio também contribui
para o desenvolvimento de habilidades sociais e colaborativas. Durante as atividades
de programacio, os alunos frequentemente trabalham em grupos, o que promove a

colaboracdo e o trabalho em equipe. Ribas (2016) observa que:

O ensino de programacio para alunos do fundamental II requer uma
formagdo especifica dos educadores, que precisam estar preparados para
utilizar as ferramentas e metodologias apropriadas. A falta de formagdo
adequada pode limitar a eficdcia das iniciativas de ensino de programacio,
sublinhando a necessidade de programas de desenvolvimento profissional
continuo para os professores” (p. 44).

Este aspecto destaca a importincia de professores bem preparados, que sdo
capazes de criar um ambiente de aprendizagem colaborativo e apoiar o
desenvolvimento das habilidades sociais dos alunos.

Em conclusio, os impactos do ensino de programacio no desenvolvimento dos
alunos so diversos. Eles incluem a melhoria das habilidades de resolu¢io de problemas
e pensamento légico, a promogio do pensamento computacional, o reforco do
aprendizado através de jogos educativos, e o desenvolvimento de habilidades sociais e

colaborativas. Estas habilidades nio apenas preparam os alunos para futuras
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oportunidades académicas e profissionais, mas também os capacitam a enfrentar os

desafios do mundo moderno de maneira criativa e eficiente.

DESAFIOS E OPORTUNIDADES NO ENSINO DE PROGRAMAGAO

O ensino de programagio no ensino fundamental apresenta uma série de
desafios e oportunidades que precisam ser analisados para garantir sua eficicia e
sustentabilidade. Entre os principais desafios estd a formagio adequada dos
professores. Ribas (2016) destaca que “o ensino de programacdo para alunos do
fundamental II requer uma formacio especifica dos educadores, que precisam estar
preparados para utilizar as ferramentas e metodologias apropriadas” (p. 44). A falta de
formacdo continua pode limitar a capacidade dos professores de implementar de forma
eficaz os curriculos de programagio, comprometendo a qualidade do ensino.

Outro desafio significativo é a disponibilidade de recursos tecnolégicos nas
escolas. Muitas instituicdes de ensino, especialmente em 4reas rurais ou de baixa
renda, enfrentam dificuldades para acessar equipamentos adequados para o ensino de
programacdo. Monteiro Rodrigues et al. (2021) afirmam que “o ensino de pensamento
computacional para alunos do ensino basico usando computagio desplugada e Scratch
tem se mostrado eficaz na introdugio dos conceitos fundamentais de programacio sem
a necessidade de computadores” (p. 2). Esta abordagem oferece uma alternativa viavel
para escolas com recursos limitados, permitindo que os alunos aprendam conceitos de
programacio através de atividades fisicas e lddicas.

A adaptacio do curriculo é outro desafio que precisa ser enfrentado. E
necessario que o contetido de programacio seja adequado as diferentes faixas etdrias e
niveis de conhecimento dos alunos. Ferreira et al. (2020) observam que “ensinando
design de interface de usudrio de aplicativos méveis no ensino fundamental, os alunos
nio apenas aprendem a programar, mas também desenvolvem habilidades de design e
usabilidade que sdo valiosas em diversos contextos” (p. 48). Esta integragio de
habilidades diversas requer um planejamento curricular para garantir que todos os
aspectos sejam abordados de forma equilibrada.

Apesar dos desafios, o ensino de programacio oferece iniimeras oportunidades.
Uma delas é o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, como o

pensamento critico, a resolu¢do de problemas e a criatividade. Da Silva et al. (2016)
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apontam que “a aplicagdo da ferramenta Scratch para o aprendizado de programacio
no ensino fundamental I oferece um ambiente interativo que facilita a compreensio
de conceitos béasicos de programacio pelos alunos” (p. 1285). Ferramentas como o
Scratch incentivam a criatividade dos alunos ao permitir que eles criem seus préprios
projetos, promovendo um aprendizado ativo e envolvente.

Os jogos educativos também apresentam uma oportunidade significativa para
o ensino de programagdo. Martins et al. (2016) analisam a inser¢do da programacio no
ensino fundamental através do jogo Labirinto Cldssico da Code.org, destacando que
“o uso de jogos educativos para ensinar programagio nio apenas torna a aprendizagem
envolvente, mas também ajuda os alunos a aplicar conceitos tedricos em situacdes
praticas” (p. 121). Este tipo de abordagem pode aumentar o interesse dos alunos pela
programacio, tornando o aprendizado dinimico.

Além disso, o ensino de programacgio pode promover a inclusio digital e
reduzir desigualdades educacionais. Ao proporcionar acesso a habilidades tecnolégicas
desde cedo, os alunos de diferentes contextos socioeconémicos podem ter as mesmas
oportunidades de desenvolvimento e sucesso. Monteiro Rodrigues et al. (2021) afirmam
que “o ensino de pensamento computacional para alunos do ensino bésico usando
computagio desplugada e Scratch tem se mostrado eficaz na introducdo dos conceitos
fundamentais de programacdo sem a necessidade de computadores” (p. 2). Esta
afirmacio sublinha a importincia de metodologias acessiveis e inclusivas no ensino de
programacgao.

Em resumo, o ensino de programagio no ensino fundamental enfrenta desafios
significativos relacionados a formagio de professores, disponibilidade de recursos e
adaptacio curricular. No entanto, as oportunidades oferecidas por este ensino,
incluindo o desenvolvimento de habilidades essenciais, a utilizagio de jogos
educativos e a promocio da inclusio digital, sio vastas. Superar os desafios e
aproveitar as oportunidades é fundamental para garantir que o ensino de programacio

contribua de maneira eficaz para o desenvolvimento integral dos alunos.

CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo analisar as ferramentas, metodologias

e impactos do ensino de programagio no ensino fundamental, buscando identificar as
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melhores préticas e propor estratégias que possam ser adotadas para melhorar a
qualidade e a eficidcia deste ensino nas escolas brasileiras. Os principais achados
indicam que o ensino de programacio, quando implementado de maneira adequada,
pode trazer iniimeros beneficios para o desenvolvimento dos alunos.

Primeiramente, foi constatado que ferramentas como o Scratch e a metodologia
de computagio desplugada sio eficazes para introduzir conceitos basicos de
programacio de forma acessivel e envolvente. Essas ferramentas proporcionam um
ambiente interativo que facilita a compreensio dos conceitos, estimulando a
criatividade e o pensamento légico dos alunos. Além disso, o uso de jogos educativos
mostrou-se uma abordagem pritica e atraente, que ajuda os alunos a aplicar conceitos
tedricos em contextos reais, aumentando o engajamento e a motivagao.

Em relagio as metodologias de ensino, a pesquisa destacou a importincia de
integrar projetos praticos ao curriculo, permitindo que os alunos desenvolvam nio
apenas habilidades técnicas, mas também competéncias em design e usabilidade. A
formacdo continua dos professores foi identificada como um fator critico para o
sucesso do ensino de programacio. A capacitagio adequada dos educadores garante que
eles estejam preparados para utilizar as ferramentas e metodologias apropriadas,
adaptando o contetdo as necessidades dos alunos.

Os impactos do ensino de programacio no desenvolvimento dos alunos foram
positivos. A programacio contribui para o desenvolvimento de habilidades de
resolucdo de problemas, pensamento critico e trabalho em equipe. Além disso,
promove a inclusdo digital, oferecendo a todos os alunos, independentemente de seu
contexto socioecondmico, a oportunidade de adquirir competéncias tecnolédgicas
valorizadas no mercado de trabalho contemporaneo.

No entanto, a pesquisa também identificou desafios significativos que
precisam ser superados para garantir a eficicia do ensino de programacio. A formacio
inadequada dos professores e a falta de recursos tecnolégicos em muitas escolas sdo
obsticulos que limitam a implementacdo bem-sucedida do curriculo de programacio.
A adaptagio do contetido programitico as diferentes faixas etdrias e niveis de
conhecimento dos alunos também é um desafio que requer atenco continua.

As contribuicdes deste estudo sio evidentes ao fornecer uma anilise das

ferramentas e metodologias eficazes no ensino de programacio, bem como ao destacar
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os beneficios e desafios associados a esta pratica educacional. Estas informacées sdo
valiosas para educadores, formuladores de politicas e pesquisadores que buscam
melhorar a qualidade do ensino de programagio nas escolas.

Por fim, é necessirio reconhecer que outros estudos sio necessirios para
complementar os achados desta pesquisa. Investigacdes futuras podem explorar em
maior profundidade as melhores préticas de formagdo de professores, estratégias para
superar a falta de recursos tecnolégicos e metodologias especificas para adaptar o
ensino de programacgio a diferentes contextos educacionais. A continuidade da
pesquisa neste campo contribuird para o desenvolvimento de abordagens inclusivas,
garantindo que todos os alunos possam se beneficiar do ensino de programacio no

ensino fundamental.
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