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Resumo 
 
Ao ter em vista o destaque do uso de metodologias ativas de aprendizagem e as possibilidades destas 
para o processo de ensino-aprendizagem de programação de computadores, bem como a ausência de 
estudos específicos que retratam o panorama atual de pesquisas que associam as diferentes técnicas 
pedagógicas de aprendizagem ativa a esse contexto, neste artigo se objetivou a identificar e 
caracterizar os estudos que relacionam as metodologias ativas de aprendizagem no contexto de 
ensino-aprendizagem de programação. Para isso, foi realizada uma revisão sistemática da literatura, 
entre os anos de 2014 e 2019. Por meio dessa pesquisa, selecionaram-se 38 estudos para compor a 
base da revisão, de forma a observar as abordagens, as técnicas pedagógicas utilizadas, a aplicação, 
as contribuições e as dificuldades relatadas de implementação de uso dessas metodologias no contexto 
já aludido. 

Palavras-chave: Programação de computadores. Metodologias ativas. Ensino-Aprendizagem. 
Revisão sistemática. 

Abstract 

Bearing in mind the emphasis on the deployment of active learning methodologies and the possibilities 
these offer for the computer programming teaching-learning process, as well as the dearth of specific 
studies depicting the current status of research associating the different pedagogy learning techniques 
within this context, this article targets identifying and characterizing papers relating active learning 
methodologies in the programming teaching-learning context. To this end, a systematic literature 
review was performed covering the years between 2014 and 2019. This review selected 38 papers to 
comprise the basis of the review, in order to observe the pedagogic approach techniques used, their 
contributions and difficulties reported in implementing the use of these methodologies to the previously 
established context.  

Keywords: Computer programming. Active methodologies. Teaching-Learning. Systematic review. 
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Introdução 

Os cursos da área de computação e informática nos diferentes níveis de ensino têm 
como uma de suas metas capacitar os estudantes a programar computadores. Desse 
modo, o aprendizado de programação é uma das bases na formação de estudantes 
que poderão ter o desenvolvimento de softwares, o produto final de seu trabalho. Além 
disso, o aprendizado de programação é importante em outras áreas próximas, 
normalmente definidas como STEM (sigla em inglês para Science, Technology, 
Engineering and Mathematics). 

Entretanto, aprender a programar computadores não é uma tarefa simples, tampouco 
trivial, pois a programação é uma habilidade altamente cognitiva, a qual requer 
múltiplos domínios. Por isso, a literatura da área evidencia que, ao ensinarem 
programação para os estudantes, os docentes obtêm menos êxitos do que deveriam 
e precisariam ter (QIAN; LEHMAN, 2017; ROBINS, 2019; VIHAVAINEN; 
AIRAKSINEN; WATSON, 2014; WATSON; LI, 2014).  

Assim, o processo de ensino-aprendizagem programação, principalmente em seu 
contexto introdutório, tem se constituído um desafio para estudantes e professores, 
ocasionando elevados níveis de insucesso (reprovação), bem como de desistência e, 
até mesmo, abandono do curso nos diferentes níveis, cursos e contextos de ensino. 

Nessa direção, alguns pesquisadores, como Iqbal Malik e Coldwell-Neilson (2017), 
Luxton-Reilly et al. (2018) e Pattanaphanchai (2019), fazem relação entre os elevados 
níveis de insucesso (reprovação) em disciplinas introdutórias de programação com os 
elevados índices de desistência e abandono do curso. 

Estudos como o de Watson e Li (2014) e Simon et al. (2019) indicam que as taxas de 
insucesso em disciplinas introdutórias de programação giram em torno de 30%, o que 
faz com que essas disciplinas possam ser consideradas um dos gargalos existentes 
em cursos de computação, informática e outros que contemplam, em sua matriz 
curricular, essas disciplinas, dificultando ou, até mesmo, impedindo a continuidade 
dos estudantes nos cursos. 

A origem dos problemas associados ao processo de ensino-aprendizagem de 
programação é muito ampla, uma vez que envolve diversas variáveis, de diferentes 
atores envolvidos no processo. A literatura destaca, principalmente, as dificuldades 
relacionadas aos estudantes, como: leitura e interpretação; desenvolvimento do 
raciocínio lógico; poucas habilidades na resolução de problemas; baixa capacidade 
de abstração; baixo nível de conhecimento em matemática; hábitos de estudo 
equivocados; pouca motivação; falta de persistência ou pouco empenho (LUXTON-
REILLY et al., 2018; MEDEIROS; RAMALHO; FALCAO, 2019; QIAN; LEHMAN, 2017; 
SOUZA; BATISTA; BARBOSA, 2016). 

Em decorrência dessas dificuldades observadas, muitos estudantes, geralmente, 
apresentam um fraco desempenho, outros chegam a considerar o aprendizado de 
programação em uma disciplina um obstáculo bastante difícil de transpor. Com o 
intuito de reverter esse cenário, professores e pesquisadores têm se dedicado a 
estudar as causas dessas complexidades, bem como desenvolver propostas variadas, 
direcionadas, especialmente, para estudantes novatos em programação, que visam a 
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais efetivo. 

Todavia, cabe salientar que nenhuma das propostas se mostrou completa ou, até 
mesmo, genérica, a ponto de sanar as dificuldades e os problemas inerentes ao 
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aprendizado de programação que ainda persistem. Desse modo, os estudantes se 
obstinam a continuar aprender a programar, por razões que a hipótese não deva 
apenas ser restrita às dificuldades observadas nos discentes, nem mesmo a aspectos 
cognitivos deles. 

Dessa maneira, deve-se considerar que pelo menos uma parte dos problemas 
relacionados ao aprendizado de programação pode ter como origem as práticas 
docentes desenvolvidas durante o processo de ensino-aprendizagem, ou seja, as 
dificuldades intrínsecas aos docentes. 

Destarte, o ensino tradicional baseado em palestras, que é a abordagem pedagógica 
mais utilizada em salas de aula nos diferentes níveis e contextos de ensino, e a sua 
eficiência no processo de ensino-aprendizagem vêm sendo questionados nas 
diversas áreas do conhecimento. Uma parte do questionamento sobre a eficiência de 
ensino tradicional decorre do formato de ensino que pode, muitas vezes, colocar os 
estudantes em um papel passivo, a fim de que recebam os conhecimentos 
transferidos pelo docente de fatos isolados, fora do contexto, além de abstratos, o que 
confere chances significativas de serem esquecidos mais tarde.  

Nesse sentido, muito se tem discutido na área da educação sobre as possibilidades e 
as limitações da aprendizagem ativa. Faz-se prudente destacar que esse modelo de 
aprendizagem contrasta fortemente com a abordagem tradicional do ensino baseado 
em palestras, pois visa à participação ativa dos estudantes e o seu engajamento por 
meio de uma ampla variedade de metodologias, estratégias, abordagens e técnicas 
pedagógicas centradas no estudante, para que eles se envolvam no processo de 
ensino-aprendizagem, de modo a aplicar os seus conhecimentos de maneiras 
significativas, empregando habilidades de pensamento de ordem superior e refletindo 
sobre seu aprendizado para construir novos conhecimentos (FRYDENBERG, 2013; 
ROEHL; REDDY; SHANNON, 2013). 

A aprendizagem ativa pode ser conceituada de uma maneira simples e genérica como 
qualquer forma de aprendizagem na qual o aprendiz está fazendo algo além de 
apenas ouvir (BULLARD; FELDER, 2007; FELDER; BRENT, 2003; MITCHELL; 
PETTER; HARRIS, 2017) ou como qualquer atividade em que o aprendiz participe 
ativamente do processo de construção do seu conhecimento.  

De um modo geral, pode-se afirmar que a aprendizagem ativa se desenvolve por meio 
de qualquer método instrutivo que exija que os aprendizes façam atividades 
significativas de aprendizagem, combinadas com a reflexão sobre o que estão 
aprendendo e fazendo, ao ter como principal característica uma abordagem centrada 
no aprendiz, em que docentes e estudantes colaborem e interajam com os conteúdos 
(PRINCE, 2004). 

Dessa forma, a aprendizagem ativa se concretiza de várias maneiras por intermédio 
de metodologias, estratégias, abordagens ou técnicas pedagógicas. Entre essas 
metodologias, destacam-se: a sala de aula invertida, instruções por pares, 
aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em problemas, 
aprendizagem baseada em jogos, gamificação, educação mão na massa (hand’s on) 
e muitas outras. 

Diversos estudos têm registrado evidências de que o uso metodologias ativas de 
aprendizagem é eficaz e produz resultados superiores, em comparação à abordagem 
tradicional baseada em palestras, indicando a diminuição dos índices de reprovação, 
a promoção de um maior interesse e engajamento dos estudantes, ao desenvolver e 
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melhorar as atitudes deles, além de promover o pensamento crítico, a compreensão 
mais profunda. Isso possibilita melhores resultados de aprendizagem por meio de um 
processo de ensino-aprendizagem contextualizado que estabelece condições para 
que os estudantes sejam responsáveis pelo seu saber (FREEMAN et al., 2014; LAAL; 
LAAL, 2012; MICHAEL, 2006; MINIFIE; DAVIS, 2013; RICHARDSON, 2008). 

Em virtude dos benefícios decorrentes do uso de metodologias ativas de 
aprendizagem, educadores passaram a desenvolver, adaptar e a implementar uma 
ampla variedade delas nos mais diferentes níveis e contextos de ensino, com vistas a 
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais eficiente e significativo para seus 
aprendizes.  

Desse modo, tendo em vista que a aprendizagem ativa é uma parte inerente ao 
aprendizado de programação de computadores, em razão das características práticas 
e de aplicação relacionadas a esse conhecimento, observa-se, na literatura, tentativas 
proeminentes com resultados relevantes, decorrentes do uso metodologias ativas no 
processo de ensino-aprendizagem de programação, sendo possível conjecturar que 
o uso das diversas técnicas pedagógicas de aprendizagem ativa é um campo com 
potencial promissor para o desenvolvimento de pesquisas. 

Nesse âmago, a pesquisa sistemática realizada teve como objetivo principal identificar 
os estudos que relacionam as diferentes técnicas pedagógicas (metodologias, 
estratégias e abordagens) pelas quais a aprendizagem ativa, no contexto de ensino-
aprendizagem de programação, é desenvolvida, a fim de caracterizar as abordagens 
dos estudos, as técnicas pedagógicas utilizadas, a aplicação, as contribuições e as 
dificuldades relatadas de implementação de uso no contexto em pauta. 

Cumpre destacar que, no contexto de ensino-aprendizagem de programação de 
computadores, a literatura conta com diversas revisões, como: Borges et al. (2018), 
Luxton-Reilly et al. (2018), Medeiros, Ramalho e Falcao (2019). Entretanto, essas 
revisões têm como foco aspectos mais gerais do processo de ensino-aprendizagem 
de programação, por exemplo, os problemas, as dificuldades e as habilidades 
relacionadas ao aprendizado de programação, além dos métodos e ferramentas para 
o ensino.  

Diante do exposto, pondera-se que a relevância deste estudo consiste na relação 
específica entre as diversas metodologias ativas e o processo de ensino-
aprendizagem de programação, tendo como principal contribuição o desenvolvimento 
de um estudo que reflete um panorama atual de pesquisas que se relacionam. 

Método  

O escopo desta revisão se limita a estudos publicados que contemplam a relação 
direta entre as metodologias ativas de aprendizagem ao contexto de ensino-
aprendizagem de programação de computadores. A presente revisão foi desenvolvida 
com base nas diretrizes para revisões sistemáticas de literatura apresentadas por 
Kitchenham e Charters (2007), tendo como objetivo identificar e caracterizar os 
estudos dentro do escopo delimitado. 

Desse modo, para o desenvolvimento deste estudo, foram estabelecidas as seguintes 
questões de pesquisa: 
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• QP1: Quais são as abordagens dos estudos que relacionam as diversas 
técnicas pedagógicas (metodologias, estratégias, abordagens) de 
aprendizagem ativa ao ensino-aprendizagem de programação? 

• QP2: Quais técnicas pedagógicas (metodologias, estratégias, abordagens) de 
aprendizagem ativa têm sido aplicadas no contexto de ensino de programação? 

• QP3: Esses estudos são aplicados em quais níveis de ensino? 

• QP4: Quais contribuições e dificuldades do uso de técnicas pedagógicas de 
aprendizagem ativa foram relatadas nesses estudos? 

O processo de recuperação dos estudos se efetivou com base nos termos que 
compõem o escopo desta revisão (Aprendizagem Ativa; Programação de 
Computadores; e Ensino-Aprendizagem). Assim, foi elaborada a seguinte expressão 
de busca (string): ("Active-Learning" OR “Active Learning) AND (“Programming” OR 
"Computer Science" OR CS) AND (Teach* OR Learn*). Com o intuito de verificar se a 
presente expressão de busca era adequada, realizou-se um conjunto de testes em 
diferentes fontes de pesquisa. Após esses testes, considerou-se que a expressão 
elaborada se mostrou apropriada na recuperação de estudos definidos dentro do 
escopo estipulado. 

Dessa maneira, a expressão de busca desenvolvida foi implementada de forma 
automática por meio dos motores de busca, tendo como parâmetros os campos título 
(title), palavras-chave (keywords) e resumo (abstract), e documentos do tipo artigo, 
publicados entre os anos de 2014 e 2019, nas seguintes bases de dados: Web of 
Science – Coleção Principal (Clarivate Analytics); Scopus (Elsevier); ScienceDirect 
(Elsevier); e ACM Digital Library. 

A busca foi realizada em 21 de setembro de 2020 e identificou, nas bases de dados 
destacadas, os seguintes números de estudos: 

• Web of Science – Coleção Principal (Clarivate Analytics): 92 

• Scopus (Elsevier): 130 

• ScienceDirect (Elsevier): 16 

• ACM Digital Library: 97 

• Total: 335 

O processo de seleção em uma revisão sistemática visa selecionar os estudos que 
irão compor o corpus documental ou base para revisão. Assim, para esta revisão, 
inicialmente, foram descartados os estudos duplicados (n=83). Em seguida, os 252 
estudos restantes foram submetidos a uma análise dos metadados título (title), 
palavras-chave (keywords) e resumo (abstract) pelos pesquisadores de forma 
individual, observando os critérios de inclusão e exclusão evidenciados no Quadro 1. 

Quadro 1 – Critérios de inclusão e exclusão 

Critério de inclusão Critérios de exclusão 

CI1: estudos escritos em inglês ou 
espanhol que relacionam as diversas 
técnicas pedagógicas (metodologias, 
estratégias, abordagens) de 
aprendizagem ativa ao ensino-
aprendizagem de programação. 

CE1: estudos que não abordam as questões de pesquisa; 

CE2: estudos resumidos ou secundários (survey, revisão 
sistemática ou mapeamento sistemático); 

CE3: estudos escritos pelo mesmo grupo de autores e/ou 
pesquisa, com os mesmos dados (nesse caso, apenas o mais 
recente foi mantido). 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

Conforme mencionado, os dois pesquisadores realizaram o processo de seleção de 
forma independente para cada um dos estudos. Os motivos para inclusão ou exclusão 
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dos estudos foram cuidadosamente registrados e, em seguida, foram realizadas 
reuniões para se discutir e resolver as divergências que resultaram dessa análise. 

Frente ao exposto, pondera-se que a qualidade dos estudos é uma preocupação 
presente entre as diretrizes que disciplinam a revisão sistemática, pois, por meio dela, 
pode-se identificar e desconsiderar estudos metodologicamente frágeis, com 
resultados incipientes ou de baixa qualidade científica (GALVÃO; PEREIRA, 2015). 

Assim, para avaliar a qualidade dos estudos que compõem esta revisão, foram 
desenvolvidas sete questões, com base em uma adaptação das questões propostas 
por Dybå e Dingsøyr (2008). As questões de avaliação (QA) formuladas para 
avaliação da qualidade dos estudos foram as seguintes: 

• QA1: Existe uma definição clara dos objetivos no estudo? 

• QA2: Existe uma descrição adequada do contexto em que o estudo foi 
realizado? 

• QA3: Existe uma descrição adequada dos métodos de pesquisa empregados 
no estudo? 

• QA4: Foi realizado algum tipo de experimento controlado ou estudo de caso 
para subsidiar os resultados encontrados? 

• QA5: Existe uma indicação clara dos resultados? 

• QA6: Os resultados evidenciados representam um contexto educacional real 
de ensino? 

• QA7: O estudo tem valor para esta pesquisa? 

Para responder a essas questões, foi realizada uma leitura minuciosa na íntegra dos 
estudos pré-selecionados com base nos critérios de seleção. As questões foram 
ponderadas da seguinte forma: 1 (sim, o estudo selecionado satisfaz o critério); 0.5 
(parcialmente, o estudo selecionado não relata claramente); e 0 (não, o estudo 
selecionado não satisfaz o critério). Ao final da avaliação, foi realizada a somatória 
das pontuações obtidas pelo estudo com base nas questões de avaliação. 

As questões de avaliação da qualidade formuladas visam identificar a relevância do 
estudo no que diz respeito aos seus objetivos, metodologia e resultados, bem como 
sua confiabilidade e valor para esta revisão. Dessa forma, como regra de corte para 
que os estudos viessem a compor a base para a revisão, definiram-se estudos que 
obtivessem pontuação superior ou igual a 4. 

O procedimento realizado para a avaliação da qualidade dos estudos foi similar ao 
processo de seleção, ou seja, cada pesquisador realizou uma avaliação independente 
dos estudos.  

Para o processo de extração dos dados, os estudos selecionados para compor o 
corpus documental desta revisão foram identificados e disponibilizados em uma 
planilha compartilhada, em que um pesquisador procedeu a extração dos dados 
relacionados às questões de pesquisa, com o outro verificando essa extração 

A partir dessa extração, os dados foram sintetizados e agrupados em categorias, 
possibilitando, assim, a análise que permitiu identificar as abordagens dos estudos, 
as técnicas pedagógicas utilizadas, suas aplicações, além das contribuições e 
limitações relatadas. 
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Aplicação do protocolo e análise dos resultados 

A busca por estudos para esta revisão seguiu o processo descrito na seção anterior. 
Assim como já mencionado, o processo de recuperação de estudos, de forma 
automática e por meio dos motores de busca nas bases científicas elencadas, 
retornou inicialmente um total de 335 estudos. 

Os estudos recuperados inicialmente foram submetidos a um processo de análise de 
registros duplicados. Nesse processo, foram descartados 83 estudos duplicados, 
restando, assim, 252 estudos, os quais, durante o processo de seleção, foram 
submetidos a uma análise dos metadados título (title), palavras-chave (keywords) e 
resumo (abstract), conforme os critérios de inclusão e exclusão definidos. 

O processo de seleção dos 252 estudos recuperados, com base nos critérios de 
inclusão e exclusão, descartou 179 estudos que não atenderam ao critério de 
inclusão. Outros 33 estudos foram classificados em pelo menos um dos critérios de 
exclusão, totalizando, assim, 212 estudos descartados, o que resultou em 40 estudos 
pré-selecionados. 

Os estudos pré-selecionados foram, então, avaliados quanto à sua qualidade, com 
vistas a analisar seus objetivos, metodologia e resultados, confiabilidade e a 
relevância para os objetivos estabelecidos a esta revisão, bem como identificar e 
desconsiderar estudos metodologicamente frágeis, com resultados incipientes ou de 
baixa qualidade científica. 

Assim, cabe destacar que a maioria dos estudos pré-selecionados recebeu uma boa 
pontuação, obtendo, em média, seis pontos, o que era até de certo modo esperado, 
tendo em vista que esses estudos foram publicados em revistas científicas e 
conferências revisadas por pares.  

Dessa forma, no que tange à qualidade dos estudos pré-selecionados, somente dois 
dos estudos obtiveram sua pontuação inferior a 4 pontos, sendo eles descartados. 
Nesse sentido, compõem a base para esta revisão 38 estudos que foram pré-
selecionados com base nos critérios de seleção e que obtiveram pontuação referente 
à sua qualidade superior ou igual a 4. Tais estudos podem ser observados no 
Apêndice A, bem como a avaliação da qualidade pode ser averiguada no Apêndice B. 

Ainda no que concerne à aplicação do protocolo, compete registrar que, durante todo 
o processo de execução do protocolo da RSL em questão, houve um bom acordo 
entre os pesquisadores, sendo registrados, tanto no processo de seleção quanto no 
processo de avaliação dos estudos, índices de divergências inferiores a 10%. 

Assim, a seguir, são apresentadas as respostas para as questões de pesquisa que 
orientam esta revisão. 

Considera-se a primeira pergunta: quais são as abordagens dos estudos que 
relacionam as diversas técnicas pedagógicas (metodologias, estratégias, 
abordagens) de aprendizagem ativa ao ensino-aprendizagem de programação 
(QP1)? 

Por meio dos estudos que compõem a base desta revisão, pode-se observar que as 
abordagens dos estudos que relacionam as diversas técnicas pedagógicas de 
aprendizagem ativa ao ensino-aprendizagem de programação são três: a intervenção 
pedagógica/experimento; o desenvolvimento de ferramenta, instrumento ou 
metodologia; e a análise da percepção dos docentes. Na Tabela 1, são identificados 
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os estudos dentro de cada uma dessas abordagens, bem como são destacados o 
quantitativo e o percentual em relação à amostra. 

Tabela 1 – Abordagens dos estudos que relacionam técnicas pedagógicas de aprendizagem ativa ao 
ensino-aprendizagem de programação 

Abordagem Referência do Estudo Qtd. % 

Intervenção pedagógica/ 
experimento 

RE01; RE02; RE03; RE04; RE05; RE08; RE09; 
RE10; RE11; RE12; RE14; RE16; RE17; RE18; 
RE19; RE20; RE21; RE22; RE23; RE24; RE25; 
RE27; RE28; RE29; RE30; RE32; RE33; RE34; 
RE35; RE37; RE38 31 81,58% 

Desenvolvimento de 
ferramenta, instrumento 
ou metodologia RE06; RE07; RE13; RE15; RE26; RE31 6 15,79% 

Análise da percepção dos 
docentes RE36 1 2,63% 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

Como pode ser observado na Tabela 1, a grande parte dos estudos – 81,58% (n=31) 
– que relacionam técnicas pedagógicas de aprendizagem ativa ao ensino-
aprendizagem de programação aborda essa relação por meio de intervenções 
pedagógicas ou experimentos realizados em sala de aula; 15,79% (n=6) visam ao 
desenvolvimento de uma ferramenta, instrumento ou metodologia; e apenas um 
estudo (2,63%) aborda essa relação por meio de uma análise da percepção dos 
docentes sobre o uso das técnicas pedagógicas de aprendizagem ativa. 

Vale registrar que, nos estudos RE09 e RE11, os autores realizam uma intervenção 
pedagógica, tendo como foco de sua pesquisa a avaliação de ambientes de sala de 
aula ativos, ou seja, a avaliação de ambientes físicos de aprendizagem desenvolvidos 
com a finalidade de promover a aprendizagem ativa. 

Cumpre destacar que o uso de intervenções pedagógicas ou experimentos realizados 
em sala de aula, para avaliar as diferentes técnicas pedagógicas de aprendizagem 
ativa, parece adequado para se coletar evidências empíricas sobre a efetividade 
dessas técnicas, bem como as eventuais contribuições e suas limitações de 
implementação. 

Em relação a quais técnicas pedagógicas (metodologias, estratégias, abordagens) de 
aprendizagem ativa são aplicadas no contexto de ensino de programação (QP2), 
observa-se que a sala de aula invertida tem obtido um notório destaque (Tabela 2). 
Além dela, as técnicas pedagógicas populares e já consolidadas de aprendizagem 
ativa, como aprendizagem baseada em projetos, instrução por pares, ensino híbrido, 
aprendizagem colaborativa, aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem 
baseada em jogos, fazem-se presentes na amostra. 

A metodologia ativa de aprendizagem sala de aula invertida, implementada por 
44,74% (n=17) dos estudos que compreendem a base desta revisão, refere-se ao 
conceito de inversão da sala de aula, proposto, inicialmente, por Lage, Platt e Treglia 
(2000), sendo concebido como “Inverted Classroom” e popularizado, em 2007, por 
Jonathan Bergmann e Aaron Sams.  

Segundo Jonathan Bergmann e Aaron Sams (2018), o conceito de sala de aula 
invertida, basicamente, é o seguinte: “o que tradicionalmente é feito em sala de aula, 
agora é executado em casa, e o que tradicionalmente é feito como trabalho de casa, 
agora é realizado em sala de aula” (BERGMANN; SAMS, 2018, p. 11).  
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A segunda técnica pedagógica de aprendizagem ativa, mais implementada pelos 
estudos que compreendem a base desta revisão, é a aprendizagem baseada em 
projetos, com 15,79% (n=6). A ideia de trabalhar com projetos como um recurso 
pedagógico na construção de conhecimentos tem sua origem e fundamentação 
teórica no pensamento do filósofo da Escola Nova John Dewey, pautando-se pelo 
aprender fazendo (learning by doing) (NOORDIN et al., 2011; WANG; HUANG; 
HWANG, 2016). 

No que tange à técnica aprendizagem baseada em projetos, esta visa envolver os 
estudantes na obtenção de informações e competências a partir da busca da 
resolução de problemas complexos, autênticos, os quais são planejados em busca de 
uma aprendizagem eficiente e dinâmica, em que o estudante é ativo na construção do 
seu conhecimento (PENG; WANG; SAMPSON, 2017). 

Por sua vez, a estratégia pedagógica instrução por pares, implementada por 10,53% 
(n=4) dos estudos, foi desenvolvida, em 1991, por Eric Mazur (MAZUR, 2015; MAZUR; 
SOMERS, 1999). Seu objetivo é promover a aprendizagem dos conceitos 
fundamentais dos conteúdos em estudo, por intermédio da interação entre os 
discentes, estimulando a troca e a discussão, de modo a dar ênfase aos processos e 
resultados obtidos em um ambiente colaborativo capaz de interferir em todo o 
processo de aprendizagem dos estudantes, bem como no relacionamento professor-
aluno e aluno-aluno. Isso propicia a contribuir, de forma efetiva, para o 
desenvolvimento de habilidades, como questionar, debater, escutar, fazer e ensinar 
(EBERSPACHER et al., 2017). 

Tabela 2 – Técnicas pedagógicas (metodologias, estratégias, abordagens) de aprendizagem ativa 

Técnicas pedagógicas Referência do Estudo Qtd. % 

Sala de aula invertida 

RE01; RE03; RE04; RE05; RE16; 
RE18; RE19; RE20; RE21; RE22; 
RE28; RE29; RE30; RE31; RE33; 
RE34; RE35 17 44,74% 

Aprendizagem baseada em projetos 
RE06; RE10; RE12; RE24; RE28; 
RE32 6 15,79% 

Instrução por pares RE02; RE09; RE37; RE38 4 10,53% 

Ensino híbrido RE03; RE25; RE34 3 7,89% 

Aprendizagem colaborativa RE12; RE14; RE23 3 7,89% 

Aprendizagem baseada em problemas RE02; RE03; RE20 3 7,89% 

Aprendizagem baseada em jogos RE08; RE13 2 5,26% 

Programação em pares RE22; RE23 2 5,26% 

Indeterminadas RE07; RE26 2 5,26% 

Gamificação RE15 1 2,63% 

Mão na massa RE10 1 2,63% 

Aprendizagem baseada em pesquisas RE20 1 2,63% 

Codificação ao vivo RE33 1 2,63% 

Ensino por pares com vídeos RE27 1 2,63% 

POGIL RE36 1 2,63% 

Aprendizagem baseada em times  RE19 1 2,63% 

Pensar, compartilhar e socializar RE17 1 2,63% 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

Conforme exposto na Tabela 2, são diversas as técnicas pedagógicas (metodologias, 
estratégias, abordagens) de aprendizagem ativa. Contudo, esta revisão não se 
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objetiva a apresentar e discutir todas essas técnicas, tendo em vista que maiores 
informações referentes a elas podem ser obtidas por meio dos estudos recuperados 
por este trabalho de busca.  

Desse modo, foram descritas, de maneira muito sucinta, apenas as técnicas 
pedagógicas de aprendizagem ativa que têm uma maior representação dentro dos 
estudos que compõem a base da revisão. 

Convém esclarecer que não foi possível determinar, explicitamente, quais são as 
técnicas de aprendizagem ativa utilizadas nos estudos RE07 e RE26, ainda que a 
proposta de abordagem para o processo de ensino-aprendizagem presente nos 
estudos se desenvolva, claramente, com base nos conceitos de aprendizagem ativa. 

No que se refere à aplicação dos estudos (QP3), observa-se que todos os estudos 
selecionados para comporem a base desta revisão foram, de alguma forma, 
aplicados, contemplando praticamente todos os níveis de ensino (Tabela 3). 

Tabela 3 – Níveis de ensino em que os estudos foram aplicados 

Nível de ensino Referência do Estudo Qtd. % 

Ensino Fundamental RE08 1 2,63% 

Ensino Médio  RE29 1 2,63% 

Ensino Superior 

RE01; RE02; RE03; RE04; RE05; RE06; RE07; 
RE09; RE10; RE11; RE12; RE13; RE14; RE16; 
RE17; RE18; RE19; RE20; RE21; RE22; RE23; 
RE24; RE25; RE26; RE27; RE28; RE30; RE31; 
RE32; RE33; RE34; RE35; RE37; RE38 34 89,47% 

Pós-Graduação RE07 1 2,63% 

Formação de Professores RE36 1 2,63% 

Indeterminado RE15 1 2,63% 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

Ainda no que diz respeito aos níveis de ensino em que esses estudos foram aplicados, 
merece destaque o fato de que a grande maioria dos estudos – 89,47% (n=34) – se 
concentra no Ensino Superior e os demais níveis de ensino (Fundamental, Médio, 
Pós-Graduação e Formação de Professores) contam com um estudo cada (2,63%). 
Além disso, apesar de ter sido aplicado, não se pode determinar o nível de ensino no 
qual o estudo RE15 foi desenvolvido. 

Referente às contribuições e dificuldades no uso de técnicas pedagógicas de 
aprendizagem ativa relatadas nesses estudos (QP4), na Tabela 4, são sistematizadas 
as contribuições relatadas pelos estudos que compõem a base desta revisão. 

Conforme exposto na Tabela 4, observa-se que 63,16% (n=24) dos estudos relatam 
como contribuição do uso de técnicas pedagógicas de aprendizagem ativa no contexto 
de ensino-aprendizagem de programação a maior aceitação ou feedback positivo dos 
estudantes, aumentando sua satisfação ou motivação. 

Merecem destaque, também, as seguintes contribuições relatadas: melhora a 
experiência de aprendizagem dos estudantes – 55,26% (n=21); melhora os resultados 
de aprendizagem ou o desempenho dos estudantes – 42,11% (n=16); estimula o 
interesse, envolvimento ou engajamento dos estudantes – 34,21% (n=13); e estimula 
o desenvolvimento de soft skills ou habilidades relacionadas ao trabalho colaborativo 
e à comunicação – 21,05% (n=8). 
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Compete enfatizar que as contribuições mencionadas e presentes em boa parte dos 
estudos que compõem a revisão estão em consonância com a literatura, sendo 
evidenciadas por diversos estudos, como Prince (2004), Michael (2006), Cavanagh 
(2011), Freeman et al. (2014), O’Flaherty e Phillips (2015) e Andres (2017). 

Tabela 4 – Contribuições do uso de técnicas pedagógicas de aprendizagem ativa para o ensino-
aprendizagem de programação 

Contribuições Referência do Estudo Qtd. % 

Maior aceitação ou feedback positivo 
dos estudantes, aumentando sua 
satisfação ou motivação 

RE02; RE03; RE07; RE08; RE10; 
RE12; RE13; RE14; RE16; RE17; 
RE20; RE21; RE22; RE23; RE24; 
RE26; RE27; RE28; RE29; RE30; 
RE32; RE33; RE34; RE35 24 63,16% 

Melhora a experiência de aprendizagem 
dos estudantes 

RE02; RE03; RE07; RE08; RE10; 
RE12; RE13; RE14; RE17; RE21; 
RE23; RE24; RE25; RE27; RE29; 
RE30; RE31; RE32; RE33; RE34; 
RE35 21 55,26% 

Melhora os resultados de aprendizagem 
ou o desempenho dos estudantes 

RE03; RE04; RE09; RE11; RE12; 
RE13; RE14; RE17; RE18; RE19; 
RE25; RE31; RE33; RE34; RE37; 
RE38 16 42,11% 

Estimula o interesse, envolvimento ou 
engajamento dos estudantes 

RE02; RE04; RE07; RE12; RE22; 
RE23; RE24; RE25; RE26; RE28; 
RE30; RE31; RE34 13 34,21% 

Estimula o desenvolvimento de soft 
skills ou habilidades relacionadas ao 
trabalho colaborativo e à comunicação 

RE04; RE10; RE12; RE14; RE20; 
RE23; RE30; RE31 8 21,05% 

Possibilita maior flexibilidade durante o 
processo de ensino-aprendizagem, 
fazendo com que os estudantes 
aprendam em seu próprio ritmo 

RE03; RE04; RE16; RE22; RE30; 
RE35 6 15,79% 

Aumenta a confiança ou autoconfiança 
dos estudantes RE02; RE10; RE23; RE29; RE30 5 13,16% 

Otimiza ou amplia o espaço temporal de 
sala de aula RE03; RE16; RE22; RE30 4 10,53% 

Aumenta os índices de aprovação RE14; RE25; RE32 3 7,89% 

Colabora na diminuição das diferenças 
entre os estudantes fracos e fortes RE22; RE31 2 5,26% 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

No tocante às limitações relatadas pelos estudos que compõem a base desta revisão 
sobre o uso de técnicas pedagógicas de aprendizagem ativa, para o ensino-
aprendizagem de programação, estas são apresentadas na Tabela 5. 

Tabela 5 – Dificuldades no uso de técnicas pedagógicas de aprendizagem ativa para o ensino-
aprendizagem de programação 

Dificuldades Referência do Estudo Qtd. % 

Requerer um maior esforço/trabalho do 
docente para o planejamento e/ou execução 
do processo de ensino-aprendizagem 

RE02; RE03; RE06; RE12; 
RE20; RE27; RE30; RE34; 
RE36 9 23,68% 

Resistência ou métodos de estudos 
equivocados dos estudantes RE01; RE05 2 5,26% 

Requerer um maior esforço e envolvimento 
dos estudantes durante o processo de 
ensino-aprendizagem RE19 1 2,63% 

Fonte: Elaborado pelos autores. 
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Como pode ser observado na Tabela 5, a principal dificuldade no uso de técnicas 
pedagógicas de aprendizagem ativa para o ensino-aprendizagem de programação 
relatada é requerer um maior esforço/trabalho do docente para o planejamento e/ou 
execução do processo de ensino-aprendizagem. Essa dificuldade foi mencionada por 
23,68% (n=9) dos estudos que compõem a base desta revisão. 

Considerações finais 

Neste estudo, foi realizada uma pesquisa de revisão sistemática da literatura com o 
objetivo de identificar e caracterizar os estudos que relacionam as metodologias ativas 
de aprendizagem ao contexto de ensino-aprendizagem de programação de 
computadores. A seleção dos 38 estudos que compõem a base dessa revisão, se deu 
por meio de um conjunto de critérios estabelecidos para orientar o processo seletivo, 
incluindo o alinhamento com as questões de pesquisa e avaliação da qualidade dos 
estudos 

A partir da análise dos estudos selecionados, observou-se que as abordagens que 
relacionam a aprendizagem ativa ao contexto de ensino-aprendizagem de 
programação (QP1) consistem na intervenção pedagógica/experimento ou no 
desenvolvimento de ferramenta, instrumento ou metodologia. 

No que concerne às técnicas pedagógicas (metodologias, estratégias, abordagens) 
de aprendizagem ativa aplicadas no contexto de ensino de programação (QP2), 
verificou-se que são diversas as técnicas empregadas. Entretanto, a metodologia sala 
de aula invertida tem obtido um notório destaque em pesquisas, bem como a 
aprendizagem baseada em projetos e a instrução por pares, sendo que a aplicação 
delas se concentra, majoritariamente, no Ensino Superior (QP3). 

Em relação às contribuições no uso de técnicas pedagógicas de aprendizagem ativa 
no contexto de ensino-aprendizagem de programação (QP4), relatadas pelos estudos, 
nota-se que, de um modo geral, o uso dessas técnicas possibilita uma maior aceitação 
ou feedback positivo dos estudantes, aumentando a satisfação ou a motivação, de 
forma a melhorar a experiência de aprendizagem, os resultados ou o desempenho 
dos discentes. Também estimula o interesse, o envolvimento ou o engajamento dos 
educandos, bem como o desenvolvimento de soft skills ou habilidades relacionadas 
ao trabalho colaborativo e à comunicação. 

Por outro lado, os estudos relatam como principal dificuldade para implementar as 
técnicas pedagógicas de aprendizagem ativa ao contexto de ensino-aprendizagem de 
programação o fato de que estas requerem um maior esforço/trabalho do docente 
para o planejamento e/ou execução do processo de ensino-aprendizagem. 

Espera-se que os achados desta revisão possam apoiar outras pesquisas que 
abordam as metodologias ativas de aprendizagem ao contexto de ensino-
aprendizagem de programação, possibilitando o desenvolvimento e aprofundamento 
desta temática, através da base de conhecimento desenvolvida a partir da qual os 
pesquisadores podem trabalhar. 

Assim, consideramos que o objetivo deste estudo foi alcançado. Desse modo, esta 
revisão se soma as anteriores relacionadas ao ensino e aprendizagem de 
programação de computadores, tendo como principal contribuição, o desenvolvimento 
de um estudo que reflete um panorama atual de pesquisas relacionadas ao uso de 
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metodologias ativas de aprendizagem no contexto de ensino-aprendizagem de 
programação. 

Por fim, é valido destacar que esta revisão compartilha as limitações mais comuns do 
método sistemático, como a cobertura de pesquisa e possíveis vieses introduzidos 
durante a seleção dos estudos, extração de dados e análise. Além disso, no que tange 
especificamente na análise de dados, registra-se ainda como uma limitação o fato de 
que algumas das questões de pesquisa elencadas requerem respostas que não sejam 
binárias ou objetivas. Entretanto, convém registrar que essas limitações foram 
abordadas seguindo as recomendações gerais para revisões sistemáticas 
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APÊNDICE B – Avaliação da qualidade dos estudos 

Referência do estudo QA-1 QA-2 QA-3 QA-4 QA-5 QA-6 QA-7 QA-T 

E01 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E02 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E03 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E04 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E05 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E06 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,5 6,5 

E07 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E08 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E09 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E10 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E11 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,5 6,5 

E12 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E13 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E14 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E15 1,0 1,0 0,5 0,0 0,5 0,5 0,5 4,0 

E16 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E17 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E18 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E19 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E20 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E21 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,5 6,5 

E22 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E23 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,5 6,5 

E24 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E25 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E26 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,5 1,0 6,5 

E27 0,5 1,0 0,5 0,5 0,5 1,0 0,5 4,5 

E28 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E29 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E30 1,0 1,0 0,5 0,0 0,5 1,0 1,0 5,0 

E31 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E32 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E33 1,0 1,0 1,0 1,0 0,5 1,0 1,0 6,5 

E34 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E35 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E36 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0 0,5 5,5 

E37 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 

E38 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 7,0 
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