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RESUMO

Este estudo investigou a implementacdo do ensino de programacao nas escolas e seu impacto no
desenvolvimento das habilidades dos estudantes, com foco no ensino basico e médio. O objetivo geral
foi analisar como a programacao pode ser integrada ao curriculo escolar, destacando seus beneficios
no desenvolvimento de habilidades técnicas, cognitivas e socioemocionais dos alunos. A metodologia
adotada foi de carater qualitativo, com abordagem bibliogréafica, através da andlise de obras
académicas, artigos e outros estudos relevantes. Os resultados indicaram que o ensino de programagao
contribui para a formagdo de competéncias essenciais, como pensamento logico, perseverancga,
trabalho em equipe e autonomia. No entanto, também foram identificados desafios significativos,
como a falta de infraestrutura adequada nas escolas e a necessidade de capacitacdo docente. A andlise
revelou que, apesar das dificuldades, a programacdo oferece oportunidades de inclusdo digital,
promovendo maior equidade no acesso ao conhecimento tecnologico e preparando os estudantes para
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os desafios do mercado de trabalho. As consideragdes finais apontaram que, embora os beneficios do
ensino de programagao sejam reconhecidos, sao necessarios investimentos continuos em recursos
pedagogicos e na formagao de professores. Além disso, sugeriu-se que estudos sejam realizados para
ampliar as questdes relacionadas as metodologias de ensino e as politicas publicas que incentivem a
implementagdo da programacgao nas escolas.

Palavras-chave: Programacdo. Ensino Basico. Desenvolvimento de Habilidades. Inclusdo Digital.
Mercado de Trabalho.
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1 INTRODUCAO

A programacao tem se consolidado como uma habilidade essencial no mundo contemporaneo,
em que a tecnologia permeia quase todas as esferas da sociedade. Ela ndo ¢ apenas uma competéncia
voltada para a area da informatica, mas uma ferramenta fundamental para o desenvolvimento do
pensamento critico e logico, contribuindo para o aprimoramento das habilidades cognitivas dos
jovens. O ensino de programacao nas escolas tem ganhado relevancia, visto que as novas geragoes
sdo desafiadas a lidar com solugdes tecnoldgicas em diversos contextos. Nesse cenario, o ensino de
programacgao surge como um caminho para desenvolver nos estudantes ndo apenas o conhecimento
técnico, mas também competéncias cognitivas e socioemocionais, que sdo indispensaveis para o
enfrentamento dos desafios da sociedade digital.

Justifica-se, portanto, a importancia da programacao na formacdo de jovens mentes, pois ela
estd relacionada ao desenvolvimento de habilidades que transcendem o dominio de linguagens de
programacao, alcangando areas como a criatividade, a resolu¢do de problemas e a colaboragdo. A
inser¢do da programagdo no curriculo escolar ndo apenas prepara os estudantes para um mercado de
trabalho exigente em termos de habilidades tecnoldgicas, mas também contribui para o
desenvolvimento do pensamento computacional, o qual ¢ reconhecido como uma competéncia
fundamental no século XXI. Embora os beneficios do ensino de programacao sejam discutidos, ainda
existem desafios significativos na sua implementacdo, em especial em termos de infraestrutura
escolar, formacdo de professores e adaptagdo das metodologias de ensino. A formagao de jovens para
a realidade digital exige o aprendizado de cddigos; ela demanda uma pedagogia capaz de integrar a
programacao ao processo de ensino-aprendizagem de maneira contextualizada.

A questdo que se coloca €: como o ensino de programagado pode ser implementado nas escolas,
contribuindo para a formagdo integral dos jovens, considerando os desafios e as necessidades do
contexto educacional atual? A partir dessa indagacdo, busca-se compreender os impactos da
programacao na educacdo basica, suas metodologias de ensino e as competéncias que ela ajuda a
desenvolver, tanto no dmbito cognitivo quanto no social. O objetivo desta pesquisa € analisar como o
ensino de programac¢do pode ser incorporado no curriculo escolar, explorando suas potencialidades
pedagdgicas e os desafios enfrentados na sua implementagdo nas escolas de educacdo basica.

O texto esté estruturado da seguinte forma: na primeira parte, serd apresentado o referencial
tedrico que contextualiza o ensino de programagao no ambito educacional e tecnologico. Em seguida,
o desenvolvimento abordard as metodologias de ensino de programacao, sua aplicagdo nas escolas e
o impacto no desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. A metodologia utilizada

para a elaboracao desta pesquisa sera detalhada, seguida de uma andlise dos resultados e discussoes
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pertinentes sobre o tema. Por fim, serdo apresentadas as considera¢des finais, destacando as
contribui¢des do estudo para a educacao e sugerindo possiveis caminhos para a implementagao do

ensino de programagao nas escolas.

2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico esta organizado de maneira a proporcionar uma compreensao sobre a
fun¢do da programacao na formagao dos jovens, abordando conceitos fundamentais que sustentam a
pratica pedagogica dessa area. De inicio, sera apresentado o historico do ensino de programacao,
destacando a evolucdo dessa pratica no contexto educacional e sua crescente relevancia no século
XXI. Em seguida, sera discutido o conceito de pensamento computacional, sua aplicagdo no processo
de aprendizagem e como ele contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais,
como ldgica, criatividade e resolucdo de problemas. O referencial também explora as metodologias
de ensino de programagdo, focando as ferramentas utilizadas no ambiente escolar e os desafios
enfrentados pelos educadores na implementacdo dessas praticas. Por fim, o referencial tedrico
abordard as competéncias que a programacao ajuda a desenvolver nos estudantes, tanto no campo

técnico quanto nas habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe, perseveranga € autonomia.

3 APROGRAMACAO NO ENSINO BASICO E MEDIO

A implementagdo do ensino de programagdo nas escolas tem ganhado destaque nos ultimos
anos, em especial no ensino bésico e médio, devido a sua relevancia para o desenvolvimento de
habilidades essenciais nos jovens. De acordo com Bobsin, Nunes e Kologeski (2020), a programagao
ndo apenas contribui para o aprendizado técnico, mas também estimula a resolucao de problemas e o
pensamento logico, competéncias fundamentais no contexto educacional atual. Nesse sentido, André

(2018, p. 1) destaca que:

O pensamento computacional na escola favorece a revisdo das proprias produgdes,
considerando-as sempre em processo. A proposta do artigo ¢ de instigar o leitor a entrar em
contato com uma visdo de estratégia de aprendizagem, autoria digital e construgdo da
cidadania que assume a fung@o de estabelecer ligagdes junto ao professor e aluno, em um
movimento que implica compreender o paradigma do pensamento computacional e o
desenvolvimento de atividades que priorize o pensamento critico e a reflexdo. Objetiva ainda
discutir a produgdo de artefatos alicercada pelo processo de autoria digital, de modo que os
alunos assumam a responsabilidade sobre o seu proprio processo de aprendizagem, adquirindo
competéncias que lhes permitam continuar aprendendo ao longo da vida.

A partir dessa perspectiva, o pensamento computacional, como apontado por Castilho,

Grebogy e Santos (2019), oferece um suporte fundamental para a construcao de habilidades cognitivas
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e criativas, elementos indispensaveis para a formacao de estudantes preparados para os desafios do
século XXI. O termo pensamento computacional introduz uma nova abordagem na ciéncia cognitiva,
defendendo que a inser¢ao dos conceitos da Ciéncia da Computagao na educagdo basica contribui para
o desenvolvimento de uma habilidade de abstracdo diferenciada, aplicavel a resolugcdo de problemas

em diversas areas do conhecimento (Abar; Santos, 2020).

O pensamento computacional, como um processo cognitivo, sistematiza os passos da solug¢éo
de problemas, o algoritmo, que pode ser aplicado nas demais ciéncias. Assim, o projeto tem
como proposta oferecer a professores da escola basica, preferencialmente de escolas publicas,
uma formagao no contexto do pensamento computacional e avaliar o impacto da compreensao
destes professores sobre conceitos de tecnologias e algoritmos. (Abar; Santos, 2020, p. 11).

A insercdo da programacdo nos curriculos escolares também permite que os jovens se
familiarizem com a logica das tecnologias que dominam o mundo contemporaneo. Nesse contexto, o
pensamento computacional ndo deve ser visto apenas como um recurso para aqueles que seguirdo
carreiras na area de tecnologia, mas como uma ferramenta essencial para o desenvolvimento do
raciocinio légico e da resolugdo estruturada de problemas em diversas areas do conhecimento. Dessa
forma, a educacdo basica deve contemplar iniciativas que promovam o desenvolvimento do
pensamento computacional, garantindo que os estudantes adquiram as competéncias necessarias para
lidar com a crescente digitalizacdo da sociedade e do mercado de trabalho.

Segundo Pereira, Aragjo e Bittencourt (2019), ao aprenderem a programar, os estudantes nao
apenas adquirem habilidades técnicas, mas também desenvolvem competéncias como o pensamento
critico e a capacidade de abstragdo, que sdo cruciais para a adaptacdo as demandas de um mercado de
trabalho tecnoldgico. Essa abordagem vai além do simples dominio de linguagens de programacao,
incorporando a ideia de que a programacao pode ser uma ferramenta de transformacao e inovagao no

ensino. Nesse contexto, André (2018) ressalta que:

Nos ultimos anos, as concepgdes a respeito do pensamento computacional passaram por
modificagdes que permitiram aproximar essa proposta ao dia a dia do aluno, ou seja, ao seu
mundo real, tornando-a presente e concreta. Podemos perceber que a preocupagdo com o
pensamento computacional nao se restringe a escola e ao curriculo formal das disciplinas. A
importancia do pensamento computacional, na sociedade atual, produz um importante
movimento pedagogico denominado: ciéncia, tecnologia e sociedade. Tendéncia essa que leva
em conta o impacto atual do pensamento computacional, envolvendo uma visdo
interdisciplinar que desconsidera a compartimentalizagdo do conhecimento entre areas
distintas. (André, 2018, p. 97).

Além disso, a implementacdo do ensino de programagdo nas escolas contribui para a

democratizagdo do acesso as tecnologias, ampliando as oportunidades de aprendizado e insergao
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social dos estudantes em um mundo digital. Conforto, Cavedini e Miranda (2018) destacam que o
aprendizado de programagdo pode ajudar a reduzir as desigualdades educacionais, proporcionando
aos estudantes a possibilidade de desenvolver competéncias digitais essenciais para seu futuro,
independentemente de seu contexto socioecondmico. A inclusdo de programacao nas escolas também
proporciona um espago para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a
perseveranga, a colaboragdo e a capacidade de lidar com desafios, como aponta Franca ¢ Tedesco
(2021), que observam a importancia da ludicidade no ensino de programagao para o fortalecimento
dessas competéncias.

Portanto, a implementacdo da programagdo nas escolas ¢ uma estratégia educativa para o
desenvolvimento integral dos jovens, ao integrar habilidades cognitivas, digitais e socioemocionais.
A programacdo ndo deve ser vista apenas como um conteido técnico, mas como um caminho para o
fortalecimento das capacidades dos estudantes para o mundo digital e para a formacdo de cidadaos

criticos e atuantes na sociedade contemporanea.

4 METODOLOGIAS E FERRAMENTAS PARA O ENSINO DE PROGRAMACAO

A implementacdo do ensino de programagdo nas escolas envolve a adocdo de diversas
metodologias pedagogicas e ferramentas tecnologicas, que tém como objetivo facilitar a
aprendizagem dos estudantes e tornar o processo acessivel. De acordo com Araujo e Silveira (2018),
uma das metodologias comuns € a abordagem ludica, que utiliza jogos e atividades interativas para
ensinar conceitos de programacdo de forma divertida e envolvente. Isso € relevante no ensino
fundamental, pois estimula a criatividade dos estudantes e facilita a compreensdo de conceitos
abstratos, como loops e condicionais. Esse tipo de abordagem nao apenas promove o aprendizado
técnico, mas também desenvolve habilidades cognitivas, como o raciocinio logico e a resolugdo de
problemas, que sdo essenciais para o sucesso académico e profissional.

Além disso, diversas ferramentas tém sido adotadas no ensino de programagao, entre elas o
Scratch e o Python. O Scratch, conforme destacado por Castilho, Grebogy e Santos (2019), € uma das
ferramentas populares para iniciantes, em especial para criangas e adolescentes, devido a sua interface
grafica simples e intuitiva. Ao utilizar blocos de codigo, os estudantes conseguem programar sem a
necessidade de digitar cédigos complexos, o que torna o aprendizado acessivel e menos intimidante.
Essa abordagem visual facilita a compreensdo dos conceitos fundamentais de programacao,
permitindo que os alunos se concentrem em aprender a logica de programacdo, em vez de se

preocuparem com a sintaxe do cédigo.
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Por outro lado, Python, como ressaltado por Bobsin, Nunes ¢ Kologeski (2020), ¢ uma
linguagem de programacao utilizada no ensino médio, devido a sua simplicidade e versatilidade. Sua
sintaxe clara e legivel permite que os estudantes se concentrem nos conceitos de programagao sem se
perderem em detalhes complexos. A versatilidade do Python também o torna uma ferramenta ideal
para abordar uma variedade de tdpicos, desde a criacdo de algoritmos até o desenvolvimento de
aplicativos simples, proporcionando uma base para os estudantes que desejam seguir carreira nas areas
de ciéncia da computacao e engenharia.

Além das ferramentas mencionadas, outras abordagens, como a programagao desplugada, t€ém
sido sugeridas para complementar o ensino de programacdo. De acordo com Oliveira, Cambraia e
Hinterholz (2021), a programacgdo desplugada envolve atividades que ensinam os conceitos de
programacao sem o uso de computadores, como jogos de tabuleiro ou atividades em sala de aula que
simulam o processo de codifica¢do. Essa metodologia ¢ em especial 0til para introduzir os estudantes
ao pensamento computacional antes de utilizar ferramentas digitais, permitindo que compreendam as
logicas subjacentes da programacao de forma acessivel.

Portanto, a combinacdo de metodologias pedagogicas interativas e ferramentas tecnoldgicas
adequadas, como Scratch e Python, contribui para o ensino de programacao, tornando-o acessivel para
os estudantes. Essas abordagens nao apenas ensinam as habilidades técnicas necessarias, mas também
desenvolvem competéncias cognitivas € socioemocionais essenciais para a formacdo de cidaddos

criticos e preparados para os desafios do século XXI.

5 O IMPACTO DO ENSINO DE PROGRAMACAO NO MERCADO DE TRABALHO E NA
FORMACAO DE JOVENS PROFISSIONAIS

O ensino de programagdo tem se tornado uma ferramenta essencial para preparar os jovens
para as demandas do mercado de trabalho, em especial em um contexto digital exigente. De acordo
com Bobsin, Nunes e Kologeski (2020), a programag¢do nao apenas desenvolve habilidades técnicas,
mas também prepara os estudantes para o ambiente de trabalho, ao promover competéncias como a
resolugdo de problemas, o pensamento critico e a capacidade de inovacao, caracteristicas valorizadas
no mercado de trabalho atual. O aprendizado de programagdo fornece aos jovens as ferramentas
necessarias para ingressar em areas de tecnologia, ciéncia da computagdo e engenharia, profissdes que
tém visto um aumento significativo na demanda por profissionais qualificados. Esse tipo de formacao,
portanto, ndo so abre portas no mercado de trabalho, mas também possibilita uma adaptagdo rapida as

transformagoes digitais que impactam diversos setores.
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Além disso, a inclusdo da programagdo no curriculo escolar contribui para a formagdo de
profissionais capazes de lidar com as rapidas mudangas tecnologicas e as novas necessidades do
mercado. Castilho, Grebogy e Santos (2019) destacam que o dominio da programacgao permite que os
jovens desenvolvam um perfil profissional flexivel e adaptavel, essencial para lidar com as constantes
inovacgdes tecnologicas. A programagao oferece, portanto, um aprendizado transversal que prepara os
estudantes para uma carreira, a0 mesmo tempo em que fortalece sua capacidade de pensar logicamente
e de se comunicar em um ambiente profissional. Isso torna a programag¢ao uma competéncia-chave
no desenvolvimento de futuros profissionais tecnoldgicos, pois permite que eles entendam as
ferramentas que impulsionam a transformacao digital em diversas industrias.

Além da preparagdo técnica, a programacao também contribui para a formagdo de jovens
profissionais no aspecto socioemocional. Segundo Pereira, Aratjo e Bittencourt (2019), os desafios
enfrentados pelos estudantes durante o processo de aprendizagem de programagdo, como a
necessidade de persistir diante de erros e a exigéncia de pensamento analitico, promovem o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais importantes, como resiliéncia, paciéncia e trabalho
em equipe. Essas habilidades sdo fundamentais para o sucesso no mercado de trabalho, no qual a
capacidade de trabalhar sob pressdo e de se adaptar a novas situacdes sdo exigidas. Assim, o0 ensino
de programacgao ndo apenas capacita os estudantes no aspecto técnico, mas também fortalece aspectos
comportamentais € emocionais que sao determinantes para o sucesso profissional.

Portanto, a programagdo prepara os jovens para o mercado de trabalho, desenvolvendo
habilidades técnicas e socioemocionais essenciais para sua insercao em areas exigentes e tecnoldgicas.
A formagdo oferecida pelas escolas, por meio do ensino de programagdo, contribui para a formacao
de profissionais qualificados, resilientes e inovadores, capazes de enfrentar os desafios do mercado de

trabalho contemporaneo e de contribuir para a evolugdo tecnoldgica das industrias.

6 METODOLOGIA
A metodologia adotada para a realizacdo desta pesquisa foi de natureza bibliografica,

caracterizando-se como um estudo qualitativo. Segundo Santana, Narciso e Fernandes (2025, p. 9),

A pesquisa bibliografica, por sua vez, tem como objetivo levantar informagdes sobre um tema
a partir de materiais ja publicados. Esta abordagem ¢ essencial para fornecer embasamento
teorico e direcionar investigagdes subsequentes. Ja a pesquisa documental se diferencia ao
trabalhar com fontes que ainda nao foram analisadas, como documentos oficiais, fotografias,
cartas e filmes, contribuindo para um novo entendimento sobre materiais inexplorados. Outro
método relevante é a pesquisa ex-post-facto, caracterizada por investigar situacdes nas quais
as variaveis independentes e dependentes ja ocorreram. Essa abordagem busca compreender
as relagdes de causa e efeito entre eventos passados ¢ fendomenos subsequentes. Conforme
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apontado, a metodologia ¢ utilizada em trabalhos académicos, como monografias e projetos
de iniciagdo cientifica, por oferecer um diferencial na analise de situagdes concretas.

Dessa forma, a abordagem da pesquisa busca uma andlise da literatura existente sobre o tema
‘programagao na formagao de jovens mentes’, com o intuito de compreender as diversas perspectivas
tedricas e empiricas relacionadas ao ensino de programagao nas escolas. A pesquisa foi conduzida por
meio da andlise de artigos, livros, dissertagdes, teses e outros documentos académicos relevantes que
abordam tanto os beneficios quanto os desafios do ensino de programagdo na educagdo bésica
(Santana; Narciso, 2025).

A coleta de dados foi realizada por meio da consulta a bases de dados académicas, como
Google Scholar, Scielo e periddicos especializados na area de educagado e tecnologia, além de fontes
especificas sobre o tema da programacgdo educacional. Para a andlise dos dados, foi utilizado um
procedimento de leitura critica e sistematica das fontes selecionadas, com o objetivo de identificar e
organizar as principais contribui¢des teoricas, metodologicas e praticas sobre o tema. As técnicas de
analise envolveram a comparacdo ¢ a sintese das informagdes, com a constru¢do de um quadro
comparativo das principais abordagens do ensino de programag¢do na educagdo basica, destacando
metodologias, beneficios e desafios apresentados nos estudos revisados.

O quadro a seguir apresenta uma sintese das principais fontes utilizadas nesta pesquisa,
destacando os autores, titulos das obras, ano de publicacdo e tipo de trabalho, organizados de acordo
com a relevancia para o tema. Esse quadro foi elaborado com o intuito de proporcionar ao leitor uma
visdo geral das contribuicdes tedricas consultadas, facilitando a compreensdo do caminho percorrido

na construgdo da revisdo bibliografica.

Quadro 1: Referéncias Utilizadas na Pesquisa

Autor(es) Titulo conforme publicado Ano Tipo de Trabalho
ANDRE, C. F. O pensamento computacional como 2018 TECCOGS: Revista
estratégia de aprendizagem, autoria Digital de Tecnologias
digital e construgdo da cidadania. Cognitivas, v. 8, n. 1, p.

1-20, Sao Paulo:
Pontificia Universidade
Catolica de Sao Paulo.

ARAUIJO, L.; Ensino do pensamento 2018 In: Anais dos
SILVEIRA, H. U. C computacional em escola publica Workshops do
por meio de uma plataforma ludica. Congresso Brasileiro
de Informatica na
Educagao (CBIE),

2018. Sao Paulo:
Universidade de Sao

Paulo.
CONFORTO, D.; Pensamento computacional na 2018 Revista Brasileira de
CAVEDINI, P; educacdo basica: interface Informatica na
MIRANDA, R.. Educacao, v. 26, n. 1,
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tecnologica na construgdo de p. 1-25, Porto Alegre:
competéncias do século XXI. Universidade de Passo
Fundo.
CASTILHO, M.; O pensamento computacional no 2019 In: Anais do Simposio
GREBOGY, E.; ensino fundamental 1. Brasileiro de
SANTOS, 1. Informatica na

Educagao (SBIE),
2019. Sao Paulo:
Universidade de Sdo

Paulo.
PEREIRA,F. T.S. S; Intervengdes de pensamento 2019 In: Anais do Simpodsio
ARAUJO, L. G.; computacional na educagdo basica Brasileiro de
BITTENCOURT, R. através de computacao desplugada. Informatica na
Educagdo (SBIE),
2019. Porto Alegre:
SBC.
ABAR, C.; DOS Pensamento computacional na 2020 In: 1° Congresso de
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Fonte: autoria propria.

ApOs a apresentacao do quadro, € possivel perceber a diversidade das fontes utilizadas e como
elas contribuem para o entendimento do papel do ensino de programagado na educagado basica. A anélise
das obras presentes neste quadro permitiu a constru¢do de uma base de informagdes, fornecendo

subsidios para o desenvolvimento da pesquisa.
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7 RESULTADOS E DISCUSSAO

A nuvem de palavras apresentada abaixo surge como um destaque visual dos termos
frequentes e significativos presentes no quadro de referéncias utilizado para a construcao desta
pesquisa. Os termos destacados refletem os principais conceitos abordados nos topicos seguintes, nos
resultados e nas discussdes. Ao observar a nuvem de palavras, o leitor pode perceber a énfase em
termos como ‘programacdo’, ‘pensamento computacional’, ‘educagdo bdsica’, ‘tecnologia’ e
‘habilidades’, que sao fundamentais para o entendimento da importancia do ensino de programacao
no contexto educacional e social. A partir dessa visualizacdo, torna-se claro o foco da pesquisa em

como a programacao contribui para o desenvolvimento de competéncias essenciais no cenario atual.

Imagem 1 - Nuvem de Palavras
Nuvem de Palavras - Termos Frequentes no Quadro de Referéncias
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Fonte: autoria propria.

Esta nuvem de palavras ndo apenas organiza os conceitos abordados, mas também ajuda a
sintetizar os pontos centrais do trabalho, destacando as areas de maior relevancia para o estudo e
discussdo. Ela serve como um guia inicial para a compreensdo dos temas explorados e facilita a
identificacdo das conexdes entre os diversos elementos que compdem a andlise do ensino de

programacao nas escolas.

8 DESAFIOS NA IMPLEMENTACAO DO ENSINO DE PROGRAMACAO NAS ESCOLAS
A implementacdo do ensino de programacdo nas escolas enfrenta uma série de desafios que
envolvem tanto questdes estruturais quanto pedagogicas. De acordo com Bredow (2020), um dos

principais obstaculos ¢ a falta de infraestrutura adequada, como computadores e acesso a internet de
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qualidade, que dificulta a adoc¢do de tecnologias e ferramentas necessarias para o ensino de
programacao. Essa limitacao estrutural ¢ evidente em escolas publicas, onde os recursos financeiros
sdo muitas vezes insuficientes para garantir que todos os alunos tenham acesso as tecnologias
adequadas para o aprendizado de programacdo. Além disso, a escassez de recursos materiais pode
afetar a qualidade do ensino, ja que os professores dependem de ferramentas digitais para aplicar
metodologias de ensino interativas.

Outro desafio destacado por Castilho, Grebogy e Santos (2019) refere-se a formacao dos
professores, que muitas vezes ndo possuem preparo especifico para ensinar programagao. Mesmo que
o conceito de programagdo esteja sendo integrado ao curriculo escolar, a falta de capacitacdo dos
docentes limita a efetividade desse processo. Esses educadores, muitas vezes, nao tém formacgao prévia
em dareas de tecnologia ou informatica, o que pode resultar em dificuldades na adaptagdo dos
contetidos pedagogicos as metodologias para o ensino de programacdo. Além disso, o proprio
desconhecimento sobre as ferramentas de ensino, como Scratch ou Python, pode comprometer a
capacidade dos professores de orientar os estudantes de maneira adequada, prejudicando o
desenvolvimento das competéncias técnicas e cognitivas desejadas.

Além dos problemas relacionados a formacgao dos professores e a infraestrutura, a resisténcia
ao novo por parte de algumas instituicdes educacionais também representa um obstaculo significativo.
Segundo Araujo e Silveira (2018), muitas escolas enfrentam dificuldades na adaptacao do curriculo,
uma vez que a programagao € vista como um contetido extra, muitas vezes relegado a um segundo
plano em relagcdo a outras disciplinas, como portugués e matematica. Essa resisténcia pode ser
atribuida a uma falta de compreensao sobre a importancia da programagao para o desenvolvimento de
habilidades essenciais no contexto contemporaneo, o que resulta na subvalorizacdo dessa area no
curriculo escolar. A implementagdo do ensino de programagao, portanto, exige uma mudanga cultural
dentro das instituicdes educacionais, que precisa ser acompanhada de politicas publicas que
incentivem a integragdo das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem.

Portanto, a introducao da programacao no curriculo escolar enfrenta desafios complexos que
envolvem ndo apenas a falta de infraestrutura e de formacdo docente adequada, mas também a
resisténcia das proprias instituigdes educacionais. Superar esses obstaculos requer um esfor¢o
conjunto entre educadores, gestores escolares e formuladores de politicas publicas para garantir que a
programacao seja incorporada no processo educacional, proporcionando aos estudantes as habilidades

necessarias para enfrentar os desafios do século XXI.
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9 BENEFiICIOS DO ENSINO DE PROGRAMACAO PARA O DESENVOLVIMENTO DE
HABILIDADES SOCIOEMOCIONAIS

O ensino de programacao vai além do desenvolvimento de habilidades técnicas, promovendo
também o fortalecimento de habilidades socioemocionais essenciais para a formagao integral dos
estudantes. Segundo Franca e Tedesco (2021), a programag¢ao desempenha uma fung¢ao significativa
no desenvolvimento da perseveranca, pois os estudantes enfrentam desafios, erros e dificuldades ao
programar, o que os obriga a persistir e a buscar solugdes alternativas para os problemas que surgem.
Esse processo de superagao ¢ fundamental para a construgao da resiliéncia, uma habilidade importante
tanto no ambiente escolar quanto no contexto profissional. Ao aprenderem a programar, os alunos sao
incentivados a lidar com falhas de maneira construtiva, aprendendo com os erros e aprimorando suas
abordagens, o que contribui para o desenvolvimento de uma mentalidade de crescimento.

Além disso, o ensino de programacdo contribui para o desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao trabalho em equipe. Como aponta Oliveira, Cambraia e Hinterholz (2021), muitas
atividades de programacdo, em especial aquelas baseadas em projetos, exigem que os alunos
trabalhem de forma colaborativa para resolver problemas complexos, promovendo a troca de ideias e
a divisao de tarefas. Essa colaborag¢ao permite que os estudantes aprendam a respeitar as opinides dos
outros, a negociar solugcdes e a colaborar de maneira eficiente, habilidades que sdo essenciais para o
sucesso em ambientes profissionais. A programacao, portanto, oferece um espaco para que os alunos
pratiquem a cooperagdo, o que fortalece suas capacidades de trabalhar em equipe e de resolver
conflitos de forma construtiva.

A autonomia também € um aspecto desenvolvido por meio do ensino de programagao. Como
destacado por Pereira, Arajjo e Bittencourt (2019), a programacao exige que os alunos tomem
decisdes independentes, planejem seus proprios projetos e trabalhem de forma autodirigida, o que os
incentiva a desenvolver habilidades de autogestdo. Esse processo de aprendizado autonomo ¢
fundamental para a formacao de individuos capazes de gerenciar seu tempo, estabelecer metas e
buscar solu¢des de forma independente. Além disso, ao aprenderem a programar, os estudantes se
tornam confiantes em sua capacidade de lidar com problemas complexos e, a0 mesmo tempo,
desenvolvem uma postura critica em relagao as solugdes que encontram, sempre buscando aprimorar
seus conhecimentos.

Portanto, o ensino de programag¢ado nao apenas capacita os estudantes com habilidades técnicas,
mas também contribui para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais fundamentais, como

perseveranga, trabalho em equipe e autonomia. Essas competéncias sdo essenciais para a formagao de
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cidaddos criticos, autdbnomos e colaborativos, que estdo preparados para enfrentar os desafios do

século XXI, tanto no contexto educacional quanto no mercado de trabalho.

10 IMPACTOS SOCIAIS E CULTURAIS DO ENSINO DE PROGRAMACAO

O ensino de programagdo tem se mostrado uma ferramenta fundamental para promover a
inclusdo digital e contribuir para a redugao das desigualdades educacionais e sociais. Segundo Bredow
(2020), ao integrar a programagao no curriculo escolar, os estudantes t€ém a oportunidade de se
apropriar das tecnologias digitais, o que os capacita a participar da sociedade digitalizada. A inclusao
da programagdo nas escolas nao apenas prepara os jovens para o mercado de trabalho, mas também
oferece uma chance de democratizar o acesso as tecnologias, permitindo que estudantes de diferentes
contextos socioecondmicos adquiram as habilidades necessarias para a era digital.

Além disso, conforme Castilho, Grebogy e Santos (2019), o ensino de programacdo ajuda a
diminuir a disparidade no acesso ao conhecimento tecnologico, proporcionando a estudantes de areas
com menos recursos a oportunidade de desenvolver competéncias digitais que, de outra forma,
estariam fora de seu alcance. Essa inclusdo digital, ao ser inserida no curriculo escolar, possibilita que
os alunos, independentemente de sua origem, possam competir em igualdade de condi¢des com os
colegas de ambientes favorecidos. A aprendizagem de programacao torna-se, assim, uma ferramenta
de equidade, permitindo que todos os estudantes, independentemente de seu contexto social, adquiram
uma habilidade essencial para o século XXI.

O impacto do ensino de programacgao também se reflete na mudanca cultural que ele pode
gerar dentro das instituigdes educacionais. De acordo com Pereira, Aratijo e Bittencourt (2019), a
programacao promove uma cultura de inovagdo e colaboracdo nas escolas, transformando a forma
como os estudantes se relacionam com a tecnologia e entre si. Ao aprenderem a programar, os alunos
ndo apenas se tornam capacitados digitalmente, mas também desenvolvem uma compreensao critica
sobre as ferramentas tecnologicas que utilizam, o que contribui para o desenvolvimento de uma
postura ativa e reflexiva diante da sociedade digital.

Portanto, o ensino de programacdo desempenha um papel fundamental na inclusao digital e na
reducdo das desigualdades educacionais e sociais. Ao proporcionar o acesso ao conhecimento
tecnologico e ao desenvolvimento de habilidades digitais, ele oferece aos jovens a oportunidade de
superar barreiras sociais € educacionais, contribuindo para a constru¢ao de uma sociedade equitativa

e integrada digitalmente.
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11 CONSIDERACOES FINAIS

As consideragdes finais desta pesquisa visam sintetizar os principais achados e discutir as
contribuicdes do estudo, além de refletir sobre a necessidade de novos estudos para ampliar as
questdes tratadas. O objetivo central da pesquisa foi analisar como o ensino de programagao pode ser
implementado nas escolas, considerando os beneficios que essa pratica oferece aos estudantes, em
especial no que diz respeito ao desenvolvimento de habilidades tecnologicas, cognitivas e
socioemocionais. Ao longo da investiga¢dao, foram observados diversos aspectos que indicam a
importancia da programacao na formacao dos jovens, tanto para sua inser¢ao no mercado de trabalho
quanto para a sua preparagao como cidadaos criticos e bem-informados na era digital.

O primeiro achado relevante da pesquisa ¢ que a programagao, quando inserida no curriculo
escolar, se torna uma ferramenta de desenvolvimento de habilidades técnicas, como o dominio de
linguagens de programacdo e a compreensdao do pensamento computacional. No entanto, além de
habilidades técnicas, o ensino de programacdo também contribui para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais essenciais, como perseveranca, trabalho em equipe e autonomia. A
superacao de desafios comuns ao aprender a programar, como a necessidade de depurar erros e buscar
solucdes alternativas, favorece o desenvolvimento da resiliéncia ¢ da capacidade de adaptagao,
fundamentais para o sucesso no mundo atual. A programacgao, portanto, nao se limita ao aprendizado
de cédigos, mas envolve a constru¢do de uma mentalidade que valoriza a reflexao, a persisténcia e a
colaboracao.

Além disso, a pesquisa evidenciou que, embora o ensino de programagdo seja reconhecido
como uma competéncia essencial para o futuro dos estudantes, existem desafios significativos na sua
implementagdo. A falta de infraestrutura nas escolas, aliada a caréncia de formagao adequada para os
professores, dificulta a integracdo da programac¢do ao curriculo. Tais obstaculos foram identificados
como fatores limitantes que, embora ndo impossiveis de superar, exigem investimentos em
infraestrutura e capacitagdo docente para garantir que os alunos possam usufruir dos beneficios dessa
formacgado. A resisténcia de algumas instituigdes educacionais, que ainda veem a programacao como
um contetido secundério, também foi apontada como um fator que dificulta a consolidacdo da
programac¢ao como um componente curricular essencial.

No que diz respeito aos impactos sociais e culturais, os achados desta pesquisa indicam que a
inclusdo do ensino de programagdo nas escolas pode desempenhar uma fungdo significativa na
reducdo das desigualdades educacionais e sociais. A programag¢do oferece uma oportunidade de
democratizar o acesso ao conhecimento tecnologico, permitindo que estudantes de diferentes

contextos socioecondmicos desenvolvam habilidades digitais que sdao fundamentais para a
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competitividade no mercado de trabalho. Nesse sentido, a programagao torna-se uma ferramenta de
equidade, que contribui para a inclusdo digital e para a preparacao de cidadaos preparados para os
desafios da sociedade digitalizada.

Em termos de contribui¢des, o estudo reafirma a importancia do ensino de programag¢do nao
apenas para o desenvolvimento de habilidades técnicas, mas também como um meio de promover
uma educagdo inclusiva, resiliente e colaborativa. A analise dos dados sugere que, ao aprenderem a
programar, os jovens nao apenas adquirem competéncias digitais essenciais, mas também
desenvolvem uma postura critica e autonoma diante dos desafios que enfrentam no mundo digital. O
estudo também destacou a necessidade de uma abordagem pedagogica que va além da transmissdo de
conhecimentos técnicos, incorporando praticas que favorecam o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais que complementem o aprendizado académico.

Embora os resultados obtidos sejam significativos, ¢ possivel que novos estudos sejam
necessarios para ampliar algumas questdes ainda ndo exploradas. A implementag¢do da programagao
no curriculo escolar ¢ um processo dindmico ¢ multifacetado, que envolve varidveis contextuais e
institucionais que podem influenciar os resultados. Assim, futuros estudos poderiam investigar a
eficacia de diferentes metodologias de ensino de programacao, como o uso de ferramentas especificas,
como Scratch e Python, e o impacto dessas abordagens na aprendizagem dos estudantes. Além disso,
seria interessante explorar como as politicas publicas podem apoiar a implementagdo do ensino de
programacao nas escolas, em especial em contextos de desigualdade de recursos.

Por fim, a pesquisa aponta para a necessidade de um compromisso continuo das instituigdes
educacionais, governamentais ¢ da sociedade em geral para garantir que todos os jovens,
independentemente de sua origem, tenham acesso a uma educagao que inclua o ensino de programacao
como uma competéncia essencial para o século XXI. A superacdo dos desafios identificados neste
estudo e a valorizag@o do ensino de programagao nas escolas sdo passos fundamentais para preparar

as futuras geracgoes para os desafios e oportunidades do mundo digital.
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