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Resumo: Algoritmos é uma disciplina na qual sdo abordados os conceitos fundamentais de
programacdo de computadores, considerados essenciais para 0s alunos que desejam seguir um
curso de Tecnologia da Informacdo. Nessa disciplina, exige-se do aluno elevada capacidade de
raciocinio légico e de abstracdo, sabendo que para escrever os algoritmos sdo necessarios 0s
conceitos da matemética, uma vez que se fazem necessérios o uso dos seus simbolos, operacdes e
equacdes para que esses funcionem corretamente. Sendo assim a Matemética € essencial na
construgdo da maioria dos softwares. Nesse contexto, este artigo apresenta algumas reflexdes
referente a pesquisa que se prop0s a investigar as potencialidades do uso de uma ferramenta gréfica
(Blockly) como estratégia de ensino e de aprendizagem na disciplina de Algoritmos. Participaram do
estudo alunos e a professora da disciplina de Algoritmos, do Curso Superior em Sistemas para a
Internet do Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia Sul Rio-Grandense/Ifsul, do campus
de Passo Fundo/RS. Os dados da pesquisa foram constituidos de registros das atividades realizadas
pelos alunos com o uso da ferramenta grafica, baseadas na observagdo do “comportamento”, das
“atitudes” e dos procedimentos adotados pelos alunos e pela professora no decorrer do processo
investigativo. Constatou-se que o0 uso de um software com o intuito de auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem de algoritmos constitui os “saberes” necessarios para ensinar.
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INTRODUGCAO

A disciplina de Algoritmo é um dos pilares do Curso Superior de Tecnologia
em Sistemas para a Internet (TSPI). Nessa disciplina, o aluno devera estudar os
conceitos necessarios para desenvolver as bases do raciocinio loégico, voltado ao
contexto das linguagens de programacao, o que é fundamental para seu éxito no
curso como um todo. E nessa disciplina que os alunos s&o introduzidos aos
principios da logica e da programacdo de computadores, areas que estabelecem o
embasamento dos principais conceitos sob os quais a Ciéncia da Computacao esta

fundada.
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Um algoritmo é a definicho de uma atividade que desejamos que o
computador execute ou uma série de passos que devem ser executadas com uma
determinada ordem pré-definida pelo programador. O papel do programador €&
intermediar o dialogo entre o computador e o usuario, portanto para fazer com que
esse didlogo ocorra, ou seja, para que o usuario e o computador se entendam é
preciso um software (um programa). Um software, por sua vez, € construido com
algoritmos que, escritos em uma linguagem de programacéo, tornam possivel a
execucado (da tarefa) em um computador ou qualquer dispositivo computacional.
Assim, por meio desses softwares desenvolvidos com algoritmos, temos a
impressdo que estamos dando vida as maquinas.

Entretanto para escrever estes algoritmos precisamos dos conceitos da
matematica, pois necessitamos fazer uso dos seus simbolos, operacdes e equacdes
para que esses funcionem corretamente. Sendo assim a Matematica é essencial
para o uso correto dos computadores na construcdo da maioria de seus softwares,
ou ainda, utilizamos esta “linguagem” matematica para determinar o que deve ser
feito, como e quando nestes algoritmos.

Embora os alunos ja tenham noc¢des matematicas oriundas da educacédo
basica, encontram muitas dificuldades para a sua representacdo no ambiente
computacional. Nesse sentido, observamos que, historicamente, nessa disciplina
acontece um alto indice de evasdo e reprovacdo. A inquietacdo acerca das
dificuldades apresentadas pelos alunos e os seus altos indices de reprovacédo e
evasdo, obrigaram-nos a repensar a pratica adotada até entdo. Entretanto, em
busca de respostas para as inquietacées advindas da pratica docente, iniciamos a
busca por ferramentas graficas que contribuissem para os processos de ensino e de
aprendizagem de algoritmos.

Ferramenta grafica para o ensino de algoritmos € um programa que, ao invés
de utilizar linhas de codigos, na forma de texto, quase sempre no idioma inglés,
utiliza-se de objetos graficos para montar o algoritmo. Geralmente essas ferramentas
podem tornar o processo de ensinar conceitos basicos de programacdo mais
acessivel por meio da sua utilizacdo, por apresentarem elementos de arrastar-e-
soltar e, também, por terem abordagem visual.

Com base nas razdes explicitadas, ou seja, nas dificuldades do processo de
ensino-aprendizagem na disciplina de Algoritmos e na falta de pesquisas que

pudessem orientar esse processo, definimos o tema de pesquisa: A relacéo entre o
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estudo de Algoritmos e o uso de ferramentas graficas. Assim, definimos como
pergunta principal: Em que medida o uso de uma ferramenta gréafica de
programacao pode qualificar os processos de ensino e de aprendizagem na
disciplina de Algoritmos?

Por meio da aplicagdo da ferramenta surgiram reflexdes que ultrapassam a
aplicacdo de um software, pela observacdo do “comportamento”, das atitudes e
procedimentos adotados pelos alunos e pela professora durante esse processo.
Nossas percepcdes indicam que o uso de um software com o intuito de auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem, mesmo que na area técnica de algoritmos,
para construcdo de software apontam para um indispensavel entendimento sobre
responsabilidades e “saberes” necessarios para o exercicio da docéncia.

Optamos por apresentar esse texto a um Congresso de educacdo Matematica
por entendermos que tanto a disciplina de Algoritmos como a ferramenta utilizada

tem estreita relagdo com contetddos de matemética.

EM BUSCA DE UM REFERENCIAL PARA O ENSINO DE ALGORITMOS

Compreendendo a importancia da “linguagem” matematica para determinar o
gue deve ser feito, como e quando nos algoritmos nos direcionou para a busca de
um referencial na didatica da matematica, para assim tentar compreender melhor as
dificuldades apresentadas pelos alunos na construcéo de algoritmos.

A Didatica da Matematica, como teorizagao, iniciou na década de 1970, na
Franca, com intuito de sistematizar os estudos acerca do ensino da matemaética.
Alguns dos principais autores foram de Guy Brousseau em 1976 e Regine Douady
em 1984. E conceituada por Passos e Teixeira como “a arte de conceber e conduzir
condicbes que podem determinar a aprendizagem de um saber matematico por
parte de um sujeito” (2013, p. 157). Apresentam a definicdo de Didatica exposta por
Brousseau (1986) como uma relacdo especifica entre os conteudos de ensino, a
maneira como o0s alunos adquirem conhecimentos e os métodos. Ainda asseveram
que Brousseau desenvolveu uma teoria para compreender as relagdes que
acontecem entre os alunos, o professor e o saber em sala de aula. Tal teoria &
conhecida como Teoria das Situa¢Oes Didaticas, em que alunos e professores sao
atores indispensaveis da relagdo de ensino e aprendizagem, bem como o meio em

que a situacao didatica se faz presente.

VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA — ULBRA, Canoas, 2017



Almouloud (2007) menciona que o0 objeto central de estudo da Teoria das
Situacdes Didaticas ndo é o sujeito cognitivo, mas a situagdo didatica na qual séo
identificadas as interacOes estabelecidas. Interacfes estas que visam estabelecer
um ambiente favoravel para a aprendizagem, de modo que competiria ao educador
promover situagdes que permitam ao aluno construir sua aprendizagem, sem perder
de vista a cientificidade dos conhecimentos propostos. Sobre esses conhecimentos,
existe certa preocupacado referente as diversas transformacdes ou adaptacdes que
“‘um conhecimento cientifico” sofre desde a sua elaboragao até a socializacdo e a
apropriagdo desse pelos alunos. Tais transformacgdes constituem 0 processo
denominado de transposi¢ao didatica, assim contextualizada por Chevallard (2000):

Um contelido escolar que tenha sido designado como saber a ensinar, sofre
desde entdo um conjunto de transformacdes adaptativas que irdo torna-lo
apto para ocupar lugar entre os objetos de ensino. O trabalho que
transforma um objeto de saber a ensinar em um objeto de ensino é
denominado de transposicéo didéatica (p. 65, traduc¢éo nossa).

Para Grando (2000), as transformacdes desse conhecimento podem ocorrer
em momentos diferentes e ocorrem na producédo e na publicacdo, na selecdo do que
sera levado para a escola, naquilo que €, efetivamente, ensinado e no que &,
efetivamente, internalizado pelo aluno. Com base na obra de Chevallard, a autora
apresenta uma reflexdo sobre até que ponto os professores podem adaptar esses
conhecimentos, sendo que ndo podem ficar tdo afastados do saber cientifico a ponto
de torna-lo banalizado. Essa reflexdo traz a tona a permanente vigilancia que o
professor precisa desenvolver para que, na angustia de ver as dificuldades de seus
alunos solucionadas, ndo acabe mudando o conhecimento.

Ainda sobre transposicdo didatica, Pais (2008) aponta elementos importantes
que falam do processo da preparacdo prévia pelo qual passa o contetdo a ser
ensinado, ao que chama de “textualizagdo do saber” (p. 32). O autor ainda destaca
duas variaveis que considera como fundamentais quando se trata de programacao
de ensino, quais sejam: o tempo didatico e o tempo de aprendizagem. Tempo
didatico “aquele marcado nos programas escolares e nos livros didaticos em
cumprimento a uma exigéncia legal” (p. 33); e tempo de aprendizagem que “esta
mais vinculado com as rupturas e os conflitos do conhecimento, exigindo uma
permanente reorganizagao de informacgdes e que caracteriza toda a complexidade

do ato de aprender” (p. 34).
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O tempo didatico admite que seja possivel enquadrar o conteldo num
determinado espaco de tempo, preocupando-se mais em cumprir 0 programa
proposto do que com a aprendizagem. Por sua vez, o tempo de aprendizagem
respeita o tempo de cada sujeito, aguele necessario ao sujeito para superar seus
bloqueios.

Na concepcgao de Pais (2008) “a superagédo da distancia entre o tempo de
aprendizagem e o didatico passa por uma retomada constante das nocfes ja
estudadas, nas mais variadas situacdes, sempre buscando novos niveis de
formalizacdo das atividades” (p. 35). O autor menciona que para compreender
melhor o entrelagamento entre esses dois tempos “é necessario voltar a outra

especificidade do ensino da matematica, que € a resolugao de problemas” (p. 35).

REFLEXOES SOBRE A UTILIZACAO DA FERRAMENTA

Com base nos estudos realizados sobre ferramentas graficas que
contribuissem para os processos de ensino e de aprendizagem de algoritmos, foram
escolhidas para avaliacdo na pesquisa o Alice, Scratch e Blockly .

Alice tem ambiente de programacdo 3D, iniciado em 1999 na Carnegie
Mellon University, o que torna mais facil o desenvolvimento de animacdes e jogos
interativos. E uma ferramenta de ensino projetada para auxiliar a introducdo dos
estudantes na programacdo orientada a objetos e possibilita que os alunos
aprendam conceitos fundamentais de programacéo no contexto de criacdo de filmes
animados e videogames simples (ALICE, 2008).

O Scratch foi criado pelo MIT no Lab’s Lifelong Kindergarten, como uma
ferramenta para criancas. Ao invés de solicitar que os usuarios escrevam codigos, o
Scratch faz uso de pecas de um quebra-cabeca, que representam diferentes
conceitos de programacao de computadores, como loops e variaveis. Os usuarios
arrastam as pecas para criar jogos e projetos interativos. As pecas do quebra-
cabeca se encaixam apenas em combinacdes selecionadas para criar um programa,
dessa forma, sdo ensinados, aos usuarios, 0s conceitos basicos, centrais para a
programacao em qualquer linguagem, apesar de ter sido, inicialmente, desenvolvido
para criangas.

O Google Blockly, descrito por Spina (2013), como um editor de programagao

grafica, o qual faz uso de blocos semelhantes as pegas encontradas no Scratch para
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criar programas. O que o diferencia do Scratch € o fato de que os programas que
sao criados com a utilizacdo dessa ferramenta podem ser exportados para outras
linguagens como JavaScript, Python, ou cédigo XML, o que pode ajudar 0os usuarios
a fazer a conexao entre a interface grafica e as outras linguagens de programacao.
Todo o cddigo fonte é aberto, tornando possivel, aos educadores, a utilizacdo em
seus proprios projetos.

Segundo a Google Developers (2015), outra caracteristica importante é que o
Blockly em si ndo € uma aplicacao educativa, € um editor que pode ser usado como
parte de uma ferramenta. Os autores afirmam que, atualmente, esta sendo usado
como um editor visual por centenas de projetos na sua maioria de natureza
educacional. O Blockly organiza os comandos por grupos e esses tém uma cor
caracteristica para facilitar sua localizagéo, assim como no Scratch. Apresentamos,
a sequir, (Figura 1) um algoritmo criado para exemplo, construido utilizando o
Blockly.

Figura 1 - Algoritmo construido com Blockly

Blocos JavaScript Python PHP Dart XML o oo u

faca  definic GITLIEN para

mpime TR

conarcom 058 oo o v o = oK

para cada item (5 na lista
faca

Fonte: BREZOLIN, 2016, p. 45.

Além dos blocos para a construcdo dos Algoritmos, o Blockly tem como saida
cédigos em uma linguagem de formato textual, ou seja, € capaz de gerar em
linguagens como Javascript, Python, PHP, Dart e XML, com base nos blocos do
algoritmo construido, como ilustrado na Figura 2. O comando inserido na guia
Blocos, automaticamente, converterd e atualizarA as outras guias das cinco

linguagens de programacao.
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http://code.google.com/p/blockly/

Figura 2 - Trecho de Algoritmo visualizado na linguagem JavaScript

Blocos JavaScript Python PHP Dart XML Blocos JavaScript Python
Logica
Lagos
Matematica definic (VD para |
Texto {70
Listas var num;
Cor
Variaveis
Fungdes PN =04
¢ for (var count 0; count < 10; count++) |
num = num + 1;
window.alert (num) ;
}

Fonte: BREZOLIN, 2016, p. 46.

Sobre o Blockly, localizamos exemplos de projetos que a utilizam com fins
educativos e com o objetivo de instigar nos alunos a vontade de programar.
Segundo a revista Olhardigital (2013), um dos projetos é o code.org, objetivando
difundir o ensino de programacado, apresentando os conceitos de algoritmos na
forma de desafios, com o estilo de programacéao de arrastar e soltar.

Percebemos que os alunos na sua maioria pretendem entrar rapidamente no
mercado de trabalho, por essa razdo, acreditamos que eles se sentiriam mais
motivados em aprender uma ferramenta semelhante com as utilizadas na
programacao formal. Acreditamos que com a ferramenta Blockly os alunos estariam
aptos a utiliza-la para construir suas proprias linhas de cédigos, com a possibilidade
de converter para linguagem textual e inserir em seus futuros programas.

Um aspecto relevante observado durante a analise dos dados da pesquisa foi
a dificuldade demonstrada dos alunos em agrupar e classificar comandos. Alguns
alunos nado conseguiram identificar comandos que estavam sendo escritos
repetitivamente e perceber que esses poderiam ser agrupados, reorganizados,
buscando um melhor desempenho do codigo (algoritmo). A capacidade de perceber
essa possibilidade e resolver determinada situacdo de maneira mais inteligente, na
area de computacdo é muito valorizada, pelo fato de que os cddigos ficam menores,
requerem menos processamento e sdo mais faceis de alteracoes.

Na ferramenta grafica, os comandos sao representados pelos blocos que
podem ser selecionados e arrastados, o que tornou visivel essa dificuldade dos
alunos em agrupar e classificar. Podemos ilustrar no exemplo da Figura 3, em que o
aluno (A20) ndo conseguiu identificar que poderia ter agrupado os comandos
“avance” e “vire a direita”, ou seja, ndo conseguiu estabelecer esse tipo de relacéo,

utilizou dez “avance” para resolver o passo proposto pela atividade.
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Figura 3 — Exemplo do passo 17 da atividade 2 (Ay)

Rt e blocos Asop de trabaihor 17 / 5 blocos

RSB i menoensmpnibintas
A5 S b ey WA M

R e —— o — ] -

£ ?l ﬂ‘.."o ‘;"o

Ok, vamos pratscar mans Lmia vez. £55a parto ndo ¢
muito derente, mas Higue de olho nos comilbes!

Fonte: BREZOLIN, 2016, p. 102.

Essa maneira de resolver ndo esta totalmente errada, mas demanda muito
mais processamento, pois Sao necessarios dezesseis comandos, enquanto uma
resolucdo mais econdémica poderia ter quatro comandos, conforme se pode verificar
no exemplo da Figura 4, em que o aluno (Az3) conseguiu perceber que o “boneco”
executava o mesmo procedimento de avancar e virar a direita, caso houvesse

caminho disponivel.

Figura 4 - Exemplo do passo 17 da atividade 2 (Ay3)

blocos Arca de trabalho: 5 / 5 blocos

Quando axecutsr

ropeis ale

faca avance

o (vie s CT |

Fonte: BREZOLIN, 2016, p. 102.

VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA — ULBRA, Canoas, 2017



Analisar ambas as maneiras de resolver o mesmo passo da atividade nos faz
repensar sobre o tempo que cada aluno necessita para entender os conteldos.
Percebemos que enquanto um dos alunos precisou descrever as dezesseis
instrucbes para fazer o caminho necessario, 0 outro conseguiu entender a
possibilidade de agrupar e economizar instrugdes. Ocorréncia essa que nos faz
avaliar os conceitos do tempo didatico da transposicao didatica apresentados por
Pais (2008), referentes a programacao de ensino. Essa programacao esta voltada a
cumprir o programa proposto, enquanto o de aprendizagem deve respeitar 0 tempo
necessario de cada sujeito para superar os bloqueios.

Assim, podemos refletir se a forma que ferramenta foi utilizada, de maneira
individual e extraclasse priorizou o tempo de aprendizagem ou o tempo didatico.
Ainda, nesse sentido, conduzindo a questionamentos referentes ao planejamento
das aulas da disciplina de algoritmos, indagamos se esse apresenta maior énfase no
tempo didatico ou no tempo de aprendizagem.

Observamos, com esse passo da atividade, que cada aluno apresentou uma
solucéo refletindo o seu estagio de aprendizagem, ficando explicita a relacdo de que
alguns precisaram realizar mais atividades para abstrair e identificar quais comandos
poderiam estar agrupados para ndo ser necessario repetir. Essa dificuldade em
agrupar, classificar e organizar os comandos esta relacionada com a compreensao
dos comandos de repeticdo, pois, se 0 aluno ndo consegue entender o que pode ser
agrupado, também nao conseguira perceber o que pode ser envolvido por um
comando de lago.

Entretanto um aspecto que se revelou como novidade com relagdo ao uso de
laco de repeticdo diz respeito a maneira como 0s alunos entendem o0 seu
funcionamento. Entendiamos que a dificuldade era em relacdo a definir os passos
necessarios para resolver o problema em si, ou seja, de estabelecer o plano de acéo
e determinar as instrucées necessarias que estariam inseridas no comando de laco.
Mas observamos que a dificuldade é quanto a compreensdo da forma de execucédo
do préprio comando de “lago”.

A dificuldade observada sobre a utilizagéo de lagos foi com 0 uso do comando
“repita “n” vezes”, em que a variavel “n” significa quantas vezes o lago ira se repetir.
Observamos que muitos alunos parecem ignorar o nimero “3”, como no exemplo da
(Figura 5) de um dos alunos (A,), e, assim, definem internamente os comandos

necessarios para resolver o passo como se nao estivessem utilizando lagos. Esse
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fato mostra que os alunos nao entenderam que os comandos envolvidos pelo “repita
3 vezes faga” executara trés vezes. Ao invés disso, selecionaram os comandos

“avance” e “vire a direita” desnecessarios.

Figura 5 — Exemplo do passo 9 da atividade 2 envolvendo lacos (A,)

Fonte: BREZOLIN, 2016, p. 104.

A proposta do passo 9 da atividade 2 tratava do movimento para que O
personagem (vermelho) chegasse até o (verde), utilizando o comando “repita n
vezes faga”. O que constatamos é que os alunos nao apresentaram dificuldades
para pensar no caminho necessario, mas nao souberam realizar esse caminho de
maneira menos trabalhosa.

Nesse sentido, é necessaria a reflexdo sobre esses comandos, pois
analisando a producdo das atividades dos alunos no ambiente grafico, percebemos
qgue esses ndo entenderam o conceito de laco, que, de fato, ndo tém generalizados
em suas mentes, o0 que € um lago. Assim, é necessario repensar a apresentacao
desses comandos para que os seus significados sejam apropriados pelos alunos,
relacionando com o significado e o sentido da palavra desses comandos.

Na concepcado de Vygotsky, segundo Palangana “o desenvolvimento da
linguagem coloca-se como paradigma para explicar a formacgéo de todas as demais
operagdes que envolvem o uso de signos” (2001, p. 102). O autor também acredita
que € da relagdo entre a fala e a inteligéncia pratica ou ainda, da combinacéo entre
0 instrumento e o signo que emergem as funcfes cognitivas superiores. Oliveira
também descreve a andlise de Vygotsky das relacbes entre pensamento e
linguagem e afirma que:
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A questdo do significado ocupa um lugar central. O significado € um
componente essencial da palavra, e € ao mesmo tempo, um ato do
pensamento, pois o significado de uma palavra jA € em si uma
generalizagdo. Isto é, no significado da palavra é que o pensamento e a fala
se unem em pensamento verbal (1992, p. 48).

Para reforcar a importancia do significado das palavras, Oliveira afirma que
“do ponto de vista da psicologia, o significado de cada palavra é uma generalizagao
de um conceito. E como as generalizagdes e 0s conceitos sao inegavelmente atos
do pensamento, podemos considerar o significado como um fenémeno do
pensamento” (1992, p. 48).

Portanto, esse entendimento sobre o significado dos comandos que a
professora esperava que os alunos ja tivessem, podem ser comparados com as
“nogdes paramatematicas” apresentadas por Chevallard (2000, p. 59), segundo o
autor sdo conhecimentos supostamente obtidos pelo aluno durante a sua formacao
anterior; no¢cdes essas que, geralmente, sdo apresentadas aos alunos por meio de

demonstracdo sem uma reflexao sobre o seu significado.

CONSIDERACOES FINAIS

Um dos principais problemas percebidos durante a pratica docente foi
identificar quais eram as reais dificuldades dos alunos e essa problematica resultou
em reflex6es sobre as estratégias de ensino utilizadas em mais de dez anos de sala
de aula como ministrante dessa disciplina. Essas inquietacdes instigaram a pesquisa
qgue permitiu elucidar as dificuldades apresentadas pelos alunos e problemas no
processo de ensino-aprendizagem da disciplina de Algoritmos. Nesse sentido,
buscou-se na ferramenta gréfica blocky recursos para auxiliar no processo de ensino
e aprendizagem dos alunos da disciplina de Algoritmos.

A partir desse contexto, a presente pesquisa, buscou investigar em que
medida o uso de uma ferramenta grafica de programacdo pode qualificar os
processos de ensino e de aprendizagem na disciplina de Algoritmos. ApoOs a analise
dos dados, observou-se que a ferramenta além de permitir aos alunos aplicar e
ampliar os conhecimentos abordados na disciplina, tornou-se um instrumento de
diagnéstico. O material de analise produzido permitiu identificar dificuldades do

processo da construcdo de algoritmos em relacdo aos contetudos ja abordados
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anteriormente na disciplina que, até entdo, como professora-pesquisadora nao
tinhamos conseguido observar.

Ao analisarmos de forma individual o processo de desenvolvimento das
atividades dos alunos com a ferramenta, procurando compreender o que poderia ter
causado as dificuldades apresentadas, identificamos o conceito de “nogdes
paramatematicas”. Consideradas “nocbdes ferramentas”, que se referem a
conhecimentos que se supde que o aluno ja tenha obtido durante a sua formacéao
anterior (CHEVALLARD, 2000).

Refletindo sobre a forma como sdo apresentados os conceitos da disciplina
aos alunos com relagcdo ao significado e o sentido das palavras, percebemos a
necessidade de priorizar o significado dos signos, ou seja, das palavras, de cada um
dos comandos utilizados, procurando evitar a simples apresentacdo de sua funcgéo
ou uso excessivo de analogias nas suas aplicacoes.

Portanto, podemos afirmar que, mesmo diante do pequeno espaco de tempo
do uso, e do periodo escolhido para aplicacdo, o processo nos possibilitou
compreender a ferramenta como um instrumento mediador. Instrumento utilizado
para estimular os alunos a elaborar os planos de acdes e resolver os desafios, ao
mesmo tempo em que da pistas para incidir na Zona Desenvolvimento Proximal.
Assim como também nos permitiu identificar elementos importantes que vém ao
encontro de uma das principais finalidades desta pesquisa: qualificar a pratica da

professora com relagéo a disciplina de Algoritmos.
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