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Resumo O objetivo deste artigo € apresentar uma visdo geral sobre a
concepgao de ensino-aprendizagem de algoritmos e programagdo de
computadores, e pontuar as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos e
apresentar o perfil dos professores, tendo como base literaturas relacionadas
com o assunto. Apds a conclusdo da analise destes itens, propde-se uma
metodologia de plano de aula que visa auxiliar o professor no processo de
ensino-aprendizagem de algoritmos e programacao de computadores.

1. Introducéo

Disciplinas como algoritmo e programagdo de computadores exigem dos alunos
habilidades e competéncias como: raciocinio 16gico, resolucdo de problemas e a
capacidade de abstragdo da solugdo em uma representacdo formal e/ou em uma
linguagem computacional.

Autores como Raabe e Silva [1] citam a abstracdo como um dos principais fatores da
desmotivagdo e do elevado grau de desisténcia dos alunos. Além disso, essas
habilidades e competéncias sdo pré-requisitos a maioria das disciplinas trabalhadas em
cursos de Computacao e Informatica. Portanto, ¢ primordial que sejam desenvolvidos
aplicativos e pesquisadas metodologias que venham, efetivamente, contribuir para a
melhoria da qualidade do processo de ensino-aprendizagem destes alunos.

Em geral, os professores utilizam exemplos hipotéticos para demonstrar o
comportamento da maquina (computador) no momento da execu¢dao das solucdes
abstraidas em linguagem computacional. Mas isto ndo ¢ suficiente, pois os alunos nao
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conseguem visualizar efetivamente como as mudangas de estado ocorrem no
equipamento. Por isso, pesquisas estdo sendo realizadas e ferramentas computacionais
estdo sendo desenvolvidas com este objetivo ([1], [2], [3], [3] entre outros).Vale
ressaltar que tanto as metodologias, como os aplicativos educacionais devem ser
desenvolvidos de tal forma que durante a sua utiliza¢ao os alunos se sintam motivados e
consigam ter nessas ferramentas um auxilio a mais no desenvolvimento das
competéncias necessarias a constru¢do de algoritmos e programacao de computadores.

Portanto, ¢ de suma importdncia que os professores que lecionam algoritmos e
programacdo de computadores tenham uma definicdo bem clara da concepg¢do do
processo de ensino-aprendizado desses contetidos, para que os mesmos possam
desenvolver metodologias que realmente contribuam para o desenvolvimento das
competéncias e habilidades exigidas, além de fazerem uso adequado de aplicativos
destinados a este fim.

2 Contexto do Processo Ensino-Aprendizagem de Algoritmos e Programacao
de Computadores

2.1. Natureza das Disciplinas de Algoritmos e Programacao de Computadores

Para se compreender a natureza das disciplinas de algoritmos e programacdo de
computadores ¢ preciso, primeiramente, conceituar trés termos bastante utilizados nestas
disciplinas: l6gica, algoritmos e linguagem de programagao.

Para Forbellone [4] (2000, pag. 1) a logica ¢ a “arte do bem pensar”. Segundo o autor o
raciocinio ¢ a forma mais complexa do pensamento e a logica estuda a correcdo do
raciocinio, colocando coeréncia e ordem no pensamento. O autor também define o que ¢
logica de programacdo, descrevendo que além de visar & ordem da razdo, também se
preocupa com a simbolizagdo formal do raciocinio para a programagdo dos
computadores. J& o conceito de algoritmos ¢ definido, em geral por varios autores
[3][4][6], como uma seqiiéncia logica de passos que visa atingir um objetivo bem
definido. Por fim, as linguagens de programagdo constituem ferramentas para a
implementagdo de software [5].

Com as defini¢des apresentadas anteriormente ¢ possivel fazer a seguinte relagdo: para
se construir um algoritmo € preciso primeiramente desenvolver o raciocinio logico, pois
esta habilidade ¢ fundamental nesta tarefa. Além disso, € preciso compreender o
funcionamento das linguagens de programacao, quanto a sintaxe e a semantica, para que
seja possivel traduzir uma solucdo algoritmica para um programa de computador. Logo,
a constru¢do de algoritmos ¢ uma das varias etapas da atividade de programacao.

Delgado et al.[6], em seu trabalho de pesquisa, identificou subcompeténcias que devem
ser desenvolvidas antes de atingir a competéncia de construcdo de algoritmos e,
consequentemente, programacao de computadores: (1) Interpretacdo e compreensao de
texto; (2) Resolugdo de problemas; (3) Formalizagdo da solugdo proposta; (4)
Construgdo de algoritmos.
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Outra caracteristica importante dos algoritmos ¢ que ndo existe uma unica solugdo para
um determinado problema. Como ¢ necessario aplicar loégica na constru¢do de um
algoritmo e/ou programa, a solu¢do ¢ bastante subjetiva, pois o raciocinio logico ¢é
particular de cada pessoa. Logo, para um determinado problema ¢ possivel apresentar
varias solugdes com caminhos diferentes, mas todas alcangarem o mesmo resultado.
Devido a isto, ¢ necessario saber formalizar as solu¢des propostas de forma a abstrai-las
em diversos niveis, como demonstrado no Quadro 1, e permitir assim uma compreensao
universal da solug¢do. Varios autores ([3], [4], [6], entre outros) mencionam as diversas
abstracdes isoladamente. Portanto, o Quadro 1 tem como objetivo apresentar,
paralelamente, as diversas abstragdes para um determinado problema e, com isso,
mostrar que quanto mais alto o nivel de abstracdo, mais a solu¢do se aproxima da
linguagem computacional. Além disso, o quadro possibilita refor¢ar que a formalizagao,
independente do nivel, se preocupa com o processo de solucdo e ndo mais com a
solucao em si.

Portanto, com o Quadro 1 € possivel verificar as diversas formas de representacdo de
um algoritmo. A abstra¢do 1 apresenta um algoritmo descrito em portugués coloquial.
Esta forma de representagdo ¢ mais natural, porém ndo possibilita uma interpretagdo
unica da solugdo. No caso de ndo se ter acesso ao enunciado do problema, quando ¢ dito
para repetir os passos 3, 4 ¢ 5 enquanto o contador ndo for cinco, isto significa que o
processo serda executado no maximo cinco vezes ou 0s passos serdo executados um
numero indeterminado de vezes até que o contador venha conter o valor 5?7 J& a
abstracdo 2 trds o algoritmo representado em sua forma grafica, os chamados
fluxogramas, onde cada forma geométrica representa uma acao diferente. Estas formas
graficas sdo mais puras, pois substituem um grande nimero de palavras por convengoes
de desenhos que permitem visualizar mais claramente o fluxo do processo. Com o
fluxograma tem-se a garantia de que os passos 3, 4 e 5 serdo executados no maximo 5
vezes. Para isto basta seguir o fluxo do processo no desenho gréafico para chegar a esta
conclusdo. A abstracdo 3 mostra um algoritmo em portugol. Esta forma permite
representar mais fielmente o raciocinio envolvido na légica de programagao, sem para
isso ter que se preocupar com os detalhes computacionais. Ou seja, o objetivo aqui ¢ se
preocupar com o processo de solucdo — a construg@o do algoritmo. Por fim, a abstracao
4 tras o algoritmo traduzido para uma linguagem de programacgdo (neste exemplo, a
linguagem C). Nesta forma de representagdo os detalhes computacionais estdo
intrinsecos a solu¢do do problema. Neste momento ¢ necessario ter conhecimentos sobre
a sintaxe e a semantica da linguagem de programagao utilizada para poder compreender
e interpretar a solu¢do proposta. Portanto, um algoritmo pode ser traduzido para
qualquer linguagem de programacao e ser executado em um computador. Esse processo
¢ denominado codificagdo da solucao.

Como visto acima a tarefa de constru¢do de algoritmos ¢ bastante complexa e ¢
necessario que diversas atividades sejam desenvolvidas para que o aluno seja capaz de
compreender solugdes algoritmicas prontas, propor as suas proprias solugdes e realizar
relacdes entre diferentes solugdes para um mesmo problema.
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Enunciado do problema: Desenvolver um programa que 1& um valor para a varidvel X, multiplica este valor por 3, armazena o resultado em uma varidvel R e
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Abstragao 1 Abstragdo 2 Abstragdo 3 Abstragao 4
Linguagem Natural Representagdo Grafica Linguagem Algoritmica Linguagem de Programacdo C
1. Criar uma variavel para ser o
contador iniciando em 1; Algoritmo Looping include<studio.h>
2. Enquanto o valor do Var: #include<conio.h>

contador ndo for 5, executar
os passos 3,4 e 5;

3. Ler um valor para a variavel
X;

4. Efetuar a multiplicagdo do
valor de X por 3,
armazenando o resultado em
R;

5. Apresentar o contetdo de R;

6. Acrescentar mais um valor
na variavel contador;

7. Quando o contador for maior
do que 5, encerrar o
processamento repeticdo

(looping).

INICTO

‘—.

Cont «— 1

il

R—X*3

&

Cont < Cont + 1

X, R, I: Inteiro;
Inicio

11,

Enquanto (I <=5)
Leia X;
R« X*3;
Escreva R;
Il—1I1+1;

Fim-Enquanto;

Fim

void main( )

{
int X, R, I=1;

clrser( );
while(I <=5)
{
printf(“Digite um valor inteiro:”)
scanf(“%d”, &X);
R=X*3;
printf(“%d”, R);

[+

>

>

Quad|(\ ™ /g de abstragdo de um algoritmo
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2.2. Perfil dos Professores

Os professores precisam ter em mente que, para se alcangar o sucesso no ensino de
algoritmos e programagdo de computadores, a competéncia de interpretar e de analisar
problemas ¢ essencial para que os alunos consigam projetar suas proprias solugdes.
Além disso, os algoritmos ndo sdo modelos prontos e que devem ser estudados e
decorados. Um algoritmo ¢ a descricdo de um caminho para se alcangar a solugdo de um
determinado problema, e este caminho pode ser descrito de diversas maneiras de acordo
com o raciocinio légico de cada individuo.

Mas estudos como o de Raabe e Silva [1] coloca que os professores ndo estdo
preparados para ensinar os alunos a resolver problemas e que o professor tem
dificuldades de compreender a l6gica do aluno. Em geral, a teoria ¢ apresentada através
de modelos prontos, ou seja, através de técnicas, estratégias e solugdes do proprio
professor. Isto leva o aluno, ao se deparar com um problema a ser solucionado e uma
solucdo a ser formalizada, a reproduzir o que foi apresentado em sala. Neste momento
esse aluno tem a percepcdo de que ele entendeu a solugdo apresentada pelo professor,
mas que ndo compreendeu como esse processo se desenvolveu. Isto dificulta a sua
habilidade de desenvolver as suas proprias solugdes, pois o que lhe foi passado foi um
modelo de algoritmo pronto e ndo o processo de desenvolvimento deste modelo.

Tendo em vista o que foi descrito, percebe-se que nas disciplinas de Algoritmos e
Programacdo de Computadores hd uma forte énfase no ensino da construgdo de
algoritmos e programas computacionais, mas que as atividades de interpretacdo e
compreensdo de texto, resolugcdo de problemas e formalizacdo da solucdo proposta, que
sdo habilidades essenciais para a compreensao algoritmica, estdo sendo deixadas de lado
ou em segundo plano neste processo de ensino.

Portanto, as propostas de metodologias e de softwares para o ensino de algoritmos e
programacao de computadores, encontrados na literatura, so terdo uma aplicagdo efetiva
no processo ensino-aprendizagem desses contetidos se os professores: (1) levarem em
consideracdo as diferentes formas de raciocinio e interpretacdes que se pode ter sobre
um determinado problema; (2) incentivarem os alunos a desenvolver as suas proprias
solugdes, ao invés de tentar fazer com que eles absorvam as solugdes propostas pelo
professor; (3) considerarem as atividades de interpretacdo de texto, resolucdo de
problemas e formalizagdo como etapas primordiais para a compreensdo do raciocinio
algoritmico, além de reforgar para os alunos que estas atividades sdo etapas iniciais do
processo de construgdo de algoritmos.

Logo ¢ de suma importancia que os professores tenham bem claro: (1) a concepgao de
ensino-aprendizagem de algoritmos e (2) as subcompeténcias necessarias para a
construgdo de algoritmos. Desta forma, os professores poderdo propor metodologias
compativeis com as necessidades da area e fazer uso de softwares destinados ao ensino
de algoritmos e programacgdo de forma adequada, além de auxiliar na avaliacdo dessas
ferramentas. Isso também possibilita uma re-analise das metodologias tradicionais de
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ensino-aprendizagem de algoritmos e programacdo, evitando que estas metodologias
sejam repassadas no desenvolvimento e no uso desses aplicativos.

2.3. Perfil dos Alunos

Em geral os alunos ndo sabem por onde comecar quando um problema lhe ¢ apresentado
e uma solucdo para esse problema lhe ¢ solicitada. Isto se deve, principalmente, pelo
fato de que os alunos apresentam dificuldades na interpretagdo do enunciado do
problema. Eles ndo conseguem identificar no texto quais sdo as variaveis de entrada, o
que precisa ser processado e quais sdo as varidveis de saida.

Outras duas caracteristicas da maioria dos alunos que ingressam nos cursos da area de
computagdo, conforme descreve Raabe e Silva [1] sdo: (1) a falta de perfil para a
solugdo de problemas e a (2) base operatorio-formal fraca (o raciocinio operatdrio
formal ¢ base para a compreensdo do raciocinio 1l6gico). Isto acontece porque muitos
alunos nio desenvolveram adequadamente as estratégias de resolu¢do de problemas
durante o ensino médio, e por isso apresentam dificuldades para desenvolver solucdes
algoritmicas para os problemas. Quanto a base operatorio-formal os autores colocam
que faltam dados empiricos que comprovem que esta habilidade ndo foi desenvolvida
adequadamente no ensino médio.

Além disso, Lister e Leany [7] colocam em seu trabalho que os alunos mais preparados
ndo sdo desafiados pelo professor, enquanto que com os alunos mais fracos o professor
encontra dificuldades para compreender e identificar as suas deficiéncias. Esta atitude
contribui para o grande nimero de evasdo dos alunos dessas disciplinas e,
conseqiientemente, dos cursos da area de computacdo. Devido a isto, os autores colocam
a necessidade de se trabalhar com uma metodologia de ensino-aprendizam que atinja
todos os niveis de conhecimento e habilidades dos alunos. Para isso, eles aplicam a
chamada Taxionomia de Bloom para propor uma metodologia de ensino-aprendizado e
avaliacdo desses conteudos. A Taxionomia de Bloom possui seis niveis, sendo que os
niveis subseqiientes dependem das habilidades desenvolvidas nos niveis anteriores. Os
niveis em ordem crescente sdo os seguintes: conhecimento, compreensdo, aplicacao,
analise, sintese e avaliagdo. Com esta proposta os alunos sdo ensinados a analisar uma
descri¢ao vaga de um problema, refind-lo, decompd-lo em partes e determinar métodos
apropriados para cada parte. A solucdo do problema neste caso ¢ a tarefa em nivel de
sintese.

A proposta descrita anteriormente reforca o estudo de [6] que apresenta as diversas
habilidades que os alunos precisam desenvolver para alcangar a habilidade maior de
construcao de algoritmos.

E como colocado no inicio desta se¢do os alunos apresentam maiores dificuldades na
analise e sintese do problema. Ou seja, ndo basta ter conhecimento da sintitica e
semantica das linguagens de programacdo se os alunos ndo conseguem compreender e
propor solugdes para os problemas, etapa esta que antecede a construcao de algoritmos e
programas computacionais. Mas, também, como coloca Neto e Cechimel [8], a simples
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ignorancia dos aspectos sintaticos basicos também dificulta o aprendizado e a motivagdo
dos alunos para a programacao de sistemas computacionais.

3. Proposta Metodoldgica de Plano de Aula para Algoritmos e Programacao
de Computadores

Tendo como base a concepgdo de ensino-aprendizagem de algoritmos e programacao de
computadores e as dificuldades de aprendizado dos alunos, segue uma proposta de plano
de aula que visa auxiliar o professor no processo de ensino de algoritmos e programacao
de computadores.

Esta proposta de plano de aula tem como 1° etapa a resolu¢ao de problemas. O objetivo
¢ desenvolver as habilidades referentes as fases 1 e 2 da metodologia proposta por [3].
Sendo que a fase 1 ndo trata de algoritmos e programacgdo e sim de técnicas para a
resolu¢do de problemas. E a fase 2 busca a formaliza¢do, em linguagem natural, do
método utilizado para a solugdo, além da pratica de resolugdo de problemas mais
complexos.

A 2% etapa do plano de aula proposto tem como objetivo abordar a terceira fase da
metodologia de [3], a construcdo de algoritmos. Nesta fase é preciso trabalhar os
conceitos das diversas estruturas computacionais necessarias a pratica de programagao
de computadores, bem como a sintaxe utilizada para transcrever a solugdo do problema
em uma linguagem algoritmica ou computacional.

Nesta fase de construg¢do de algoritmos, deverdo ser trabalhados os conceitos de cada
estrutura de forma isolada. Para cada conceito abordado o professor deverd definir
atividades que permitam o aluno desenvolver os niveis de conhecimento, compreensao e
aplicacdo da Taxonomia de Bloom. Além disso, com base nestas categorias selecionar
aplicativos que possam ser utilizados para apoiar o processo ensino-aprendizagem em
cada um dos niveis. Para esta sele¢do propde-se aplicar a metodologia apresentado por
Jesus [9] que integra varios tipos de classificacdo de softwares: tipo geral de software,
ciclo de desenvolvimento, tipo de ambiente de aprendizado, o nivel de aprendizado, tipo
de ferramenta para o ensino de algoritmos e pela classificacio dos objetivos de
aprendizado.

A seguir segue um roteiro para a elaborac@o das aulas nesta segunda etapa:

Objetivo de aprendizado e suas respectivas atividades (para cada conceito
abordado): (1) Em nivel de conhecimento (verbos que refletem este nivel de
conhecimento: citar, nomear, listar, reproduzir, repetir e apresentar): neste nivel deve ser
abordada a definicdo do conceito apresentado, bem como a expressdo sintatica que
expressa o conceito no algoritmo ou programa. Exemplos devem ser apresentados aos
alunos. (2) Em nivel de compreensdo (verbos que refletem este nivel de conhecimento:
explicar, relacionar, traduzir, transformar, descrever e associar): neste nivel os alunos
devem ser estimulados a explicar o funcionamento logico do conceito estudado, bem
como identificar este conceito em solugdo de problemas ja modelados na linguagem
natural. (3) Em nivel de aplicagdo (verbos que refletem este nivel de conhecimento:
aplicar, prever, demonstrar, preparar, resolver e modelar): neste nivel os alunos devem
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ser estimulados a resolver problemas que necessitam do conceito estudado para a sua
solugdo; demonstrar aos alunos como a aplicagdo do conceito pode melhorar um
algoritmo ou programa que ja foi desenvolvido por eles; e como o conceito, se aplicado
adequadamente a uma determinada solu¢do, pode contribuir para que o algoritmo,
quando implementado em uma linguagem de programagdo, exija menos recursos da
maquina.

Definir aplicativos que possam ser utilizados como apoio no processo de
desenvolvimento de cada nivel. Neste ponto ¢ importante que o professor realize uma
analise do(s) aplicativo(s) proposto(s) para identificar, conforme metodologia proposta
por [9], em qual ou quais dos niveis da Taxonomia de Bloom a ferramenta(s) podera(ao)
ser utilizada(s) como apoio no processo.

A seguir um exemplo de aplicagdo do roteiro proposto utilizando um conceito
operacional de programag¢do modular:

Conceito: Passagem de Parametro

a) Em nivel de Conhecimento: (1) Objetivos de Aprendizado: definir o conceito de
passagem de parametro por valor e por referéncia, suas respectivas sintaxes e conceitos
intrinsecos a sua utilizacdo, como variavel global e local. (2) Atividades Propostas:
identificar, segundo a sintaxe apresentada nos algoritmos e/ou programas, se ¢ uma
passagem de parametro por valor ou por referéncia; corrigir a sintaxe dos algoritmos
e/ou programas no que diz respeito a passagem de pardmetro. Este exercicio deve
reforcar os conceitos de varidvel global e local. (3) Definir Aplicativo: Através da
analise e classificacdo do ambiente A4, realizada por [9], foi possivel identificar que
este ambiente auxilia o desenvolvimento em nivel de conhecimento através do tutorial e
da lista de links interessantes. Além disso, o editor de algoritmos permite que os alunos
corrijam a sintaxe de algoritmos pré-definidos e editem os seus proprios algoritmos, os
quais podem ser submetidos ao professor para a corre¢do da sintaxe. E por tratar de um
ambiente distribuido socialmente possibilita, através do chat e do férum, a socializagdo
e discussdo dos contetidos em momentos extra classe.

b) Em Nivel de Compreensdo: (1) Objetivos de Aprendizado: discutir com os alunos
quando e por que a passagem de parametro deve ser utilizada. Quais as vantagens que
este conceito tras para a atividade de programagdo de computadores. (2) Atividades
Propostas: descrever a logica de funcionamento da passagem de parametro por valor e
por referéncia. Esta descricao deve ser socializada com os demais colegas de turma para
analisar as diferentes percepgdes; propor aos alunos que traduzam as solucdes de
problemas ja formalizadas na linguagem natural para a linguagem algoritmica,
utilizando o conceito de passagem de pardmetro; apresentar aos alunos programas que
utilizam conceito de passagem de pardmetro e que apresentam erros de logica. Os
alunos devem debugar (executar passo a passo) estes programas para identificar o
problema e propor solugcdo para eles. (3) Definir Aplicativos: Neste nivel de
aprendizado duas ferramentas podem apoiar o processo, segundo [9]: o Ambiente A4,
que além de proporcionar ao aluno a socializagdo e a discussao sobre a sua compreensao
do conceito, possibilita o aluno continuar utilizando o tutorial e os links interessantes
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para estar pesquisando novos exemplos e refor¢ando a sintaxe; ja o simulador de
algoritmos WebPortugol possibilita os alunos debugar os programas propostos. Esta
pratica proporciona uma melhor compreensdo, por parte do aluno, sobre o
comportamento da maquina quando um determinado conceito ¢ aplicado e executado.
Além de facilitar a compreensdo de erros de logica relacionados a um determinado
conceito.

¢) Em nivel de Aplicacdo: (1) Objetivos de Aprendizado: discutir com os alunos
quando e por que aplicar este conceito para a resolucdo de problemas computacionais.
(2) Atividades Propostas: apresentar, aos alunos, diversos enunciados de problemas e
solicitar que eles identifiquem quando e porque a passagem de parametro deve ser
aplicada; solicitar que os alunos apresentem suas proprias solugdes algoritmicas com
passagem de pardmetro; demonstrar como a passagem de parametro pode melhorar a
organizagdo de algoritmos e programas ja desenvolvidos por eles e, com isso, contribuir
para o reaproveitamento de codigo. E importante que nesta atividade sejam utilizados
algoritmos que os alunos ja desenvolveram, pois desta forma eles irdo direcionar a
aten¢do para o conceito que esta sendo abordado e ndo para uma solucdo de problemas
que ainda ndo estudaram; modelar, junto com os alunos, situagdes em que o uso de
parametros diminuird o nimero de comandos (linhas) de um algoritmo e/ou programa;
ou em casos em que diminuird o nimero de variaveis e, com isso, exigira menos recurso
da maquina, quando implementado em uma linguagem de programacdo. (3) Definir
Aplicativo: Para [9] o ambiente A4 poderd ser utilizado nesta fase como uma ferramenta
de apoio para socializar e discutir as demonstracdes e modelagens trabalhadas em sala
de aula e para os alunos pesquisarem nos links interessantes outras aplicagdes de
passagem de parametro. Com o simulador WebPortugol os alunos poderdo implementar
as suas solucdes e debuga-las. Isto fard com que os alunos pensem sobre suas proprias
idéias, reavaliando a sua percep¢do sobre o que ¢ passagem de pardmetro € por que
utiliza-la.

Ap6s trabalhar o nivel de conhecimento, compreensdo e aplicagdo de cada conceito tém
como objetivo desenvolver nos alunos o nivel de andlise, sintese e avaliacdo. No caso da
analise e sintese ¢ necessario propor atividades que instiguem os alunos a analisar como
cada conceito se comporta individualmente e como diferentes conceitos se relacionam
na solucdo de um problema tnico. Nesta fase, os problemas propostos devem exigir
para as suas solucdes a integracdo de diferentes conceitos. Desta forma o aluno passa a
ter uma visdo macro e ndao micro das estruturas de programagdo. Com relacdo a
avalia¢do deve-se propor aos alunos que fagam julgamentos sobre as solugdes propostas,
para verificar a exatiddo, a efetividade, a economia de recursos computacionais e/ou a
satisfacdo da atividade proposta.

4. Conclusao

E de suma importancia que professores que lecionam algoritmos e programacao de
computadores tenham uma definicdo bem clara da concepcao de ensino-aprendizagem
desses conteudos, para que os mesmos possam desenvolver metodologias que realmente
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contribuam para o desenvolvimento das competéncias e habilidades exigidas, além de
fazerem uso adequado de aplicativos destinados a este fim.

Logo o objetivo deste artigo foi apresentar uma visdo geral sobre a concepcao de ensino-
aprendizagem de algoritmos e programagdo de computadores, pontuar as principais
dificuldades enfrentadas pelos alunos e apresentar o perfil dos professores, tendo como
base literaturas relacionadas com o assunto. Como conclusdo da analise destes itens foi
proposta uma metodologia de plano de aula que visa auxiliar o professor no processo de
ensino-aprendizagem de algoritmos e programagao de computadores.

Um proximo passo ¢ validar a proposta na pratica, pois desta forma sera possivel avaliar
a sua eficacia e propor melhorias no processo. Além disso, ha diferencas de perfis entre
alunos e entre turmas e isto, geralmente, implica em adaptagdes das propostas de
ensino-aprendizagem as caracteristicas de seus publicos alvos.
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