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Resumo:

A disciplina de Linguagem de Programagao ocupa papel central nos cursos de
Analise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS), pois constitui a base pratica e
conceitual para a formagcao do futuro profissional da area de tecnologia da
informagdo. O ingresso nessa disciplina representa, para muitos estudantes, o
primeiro contato direto com os fundamentos da légica computacional e da
resolucdo de problemas utilizando cédigo. Esse momento € marcado por
desafios significativos, como a adaptagdo a um novo raciocinio formal, a
internalizagao de sintaxes especificas e a capacidade de estruturar algoritmos
de maneira eficiente (FORBELLONE; EBERSPACHER, 2019). Nos curriculos
de ADS, a disciplina de Linguagem de Programacdo esta diretamente
articulada a outros componentes como Estruturas de Dados, Engenharia de
Software e Banco de Dados, constituindo-se em pré-requisito essencial para o
desenvolvimento das competéncias técnicas esperadas pelo mercado
(PRESSMAN, 2016). Além disso, o dominio da programacéao € apontado como
uma das habilidades mais demandadas em profissbes ligadas a area de



tecnologia, destacando-se como diferencial para empregabilidade e inovagao
(PIMENTEL; CASTRO; PONTES, 2018), entretanto, pesquisas apontam que a
disciplina é uma das principais responsaveis por indices elevados de evaséao e
reprovagdo em cursos de computagdo e sistemas de informacédo (BECKER,;
SOUZA, 2017). Entre os fatores que explicam essa dificuldade estdo: a pouca
familiaridade prévia dos alunos com conceitos logicos e matematicos, a
necessidade de desenvolver autonomia no estudo e a visdo de que a
programacao € um campo de alta complexidade (VALENTE, 1999). Nesse
sentido, metodologias de ensino tradicionais, centradas apenas na exposi¢cao
tedrica e na resolucdo de exercicios padronizados, tém se mostrado
insuficientes para garantir a aprendizagem efetiva. Diante desse cenario,
diversos estudos destacam a importancia de metodologias ativas de ensino,
como a aprendizagem baseada em projetos (Project-Based Learning) e a
aprendizagem colaborativa, que possibilitam maior engajamento e motivagéo
dos estudantes (SILVA; SANTOS; OLIVEIRA, 2020). A introducdo de
ferramentas educacionais, ambientes virtuais de programacgao e plataformas
gamificadas também tem contribuido para tornar o processo mais acessivel,
diminuindo a barreira inicial e aproximando os alunos de situagdes reais de
desenvolvimento de software (MATTAR, 2018), além disso, a disciplina de
Linguagem de Programacéo ndo deve ser pensada apenas como técnica, mas
também como formadora de um perfil profissional critico e criativo. O
programador precisa aprender a traduzir problemas do mundo real em
solugbes computacionais, demandando raciocinio logico, abstracdo, mas
também capacidade de trabalho em equipe e comunicacdo (PRESSMAN,
2016). Dessa forma, o ensino da disciplina deve integrar aspectos cognitivos e
socioemocionais, preparando o estudante ndo apenas para o mercado, mas
também para inovacgao e pesquisa. Conclui-se que a disciplina de Linguagem
de Programacédo, nos cursos de ADS, desempenha fungdo estruturante, ao
mesmo tempo em que se apresenta como um dos maiores desafios da
formacao inicial. A revisao bibliografica indica que a superacao das dificuldades
associadas ao ensino e a aprendizagem de programacao depende da adogéo
de metodologias ativas, da integracao entre teoria e pratica e da valorizagio de
aspectos motivacionais e identitarios dos estudantes. Nesse contexto, a
disciplina se afirma como espago de iniciagéo tecnoldgica e de construgao de
competéncias essenciais para a formagao de profissionais aptos a enfrentar os
desafios da sociedade digital contemporanea.
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