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Resumo. Em computacdo podemos encontrar varias disciplinas que sdo fundamentais para o
processo de formacdo do aluno, dentre elas, estd a disciplina de Algoritmos e Estruturas de
Dados que exigem uma grande atencdo por parte dos alunos pelo fato de exigir
uma capacidade de raciocinio e abstragdo dos algoritmos repassados pelo professor, com isso,
muitas dificuldades s&o encontradas pelos discentes e docentes no processo de ensino-
aprendizagem desta disciplina. Para facilitar e melhorar o ensino, foram realizadas diversas
pesquisas e atividades que estimulassem os alunos. O objetivo deste trabalho é apresentar as
estratégias utilizadas pelos monitores da disciplina para tentar diminuir a evasdo e

consequentemente os indices de reprovagao.

1. Introducéo
Nos cursos de computacdo existem varias disciplinas essenciais para o desenvolvimento das
principais capacidades exigidas por um profissional da area tecnoldgica, sejam essas
capacidades voltadas para o desenvolvimento de atividades corporativas ou pesquisas
académicas. Algoritmos, célculo e algebra sdo disciplinas que se encaixam dentro destas
caracteristicas e sdo imprescindiveis para a formacao do profissional como um todo. Muitas
dessas disciplinas exigem um alto grau de compreenséo por parte dos discentes, pois ndo se
tratam de abordagens simples de serem compreendidas. Um exemplo tipico é a disciplina de
algoritmos e estruturas de dados.

De acordo com Netto et al. (2011), com uma pesquisa que teve como objetivo
investigar e identificar as dificuldades encontradas por alunos de cursos de computagdo no

aprendizado da disciplina Estruturas de Dados, mostrou que 33% dos alunos tiveram



dificuldade com a abstragéo e 17% dos alunos consideraram a complexidade do assunto como
uma barreira no aprendizado

Segundo Piaget (1973) os métodos didaticos utilizados pelo professor ao ministrar os
conteddos é de fundamental importancia para despertar o interesse e desenvolver o
aprendizado dos seus alunos, pois os alunos precisam sentir-se motivados a estudar. Logo,
utilizar-se de animacdes, simula¢fes e outros objetos dindmicos € uma estratégia para
aperfeicoar os métodos didaticos e consequentemente, aumentar a capacidade de absorcdo do
conteddo por parte dos alunos. De acordo com Simdes (2007), considerando o processo de
ensino-aprendizagem, € pressuposto que ndo se pode aprender a programar apenas lendo um
livro, sendo a programacéo uma habilidade que deve ser desenvolvida com muita pratica e
observacao, pois até mesmo 0s melhores programadores estudam outros trabalhos, e acabam
incorporando essas observacgdes ao seu dia-a-dia.

A proposta do nosso trabalho é aplicar algumas estratégias didaticas usadas pelos
monitores da disciplina, para aumentar o grau de compreensao e consequentemente fazer com
que os alunos assimilem melhor os conteddos repassados pelo professor.

O trabalho esta dividido em quatro secGes. Na secdo 1, apresentamos uma breve
descricdo do trabalho desenvolvido. Na se¢do 2, apresentamos caracteristicas da disciplina em
questdo. Na secdo 3, apresentamos as estratégias abordadas pelos monitores e por fim, na
secdo 4, apresentamos as considerages finais a respeito do trabalho desenvolvido.

2. A Disciplina Algoritmos e Estruturas de Dados

A disciplina de Algoritmos e Estruturas de Dados estimula nos alunos a capacidade de pensar
e raciocinar sobre determinados problemas, a fim de soluciona-los de alguma forma - visto
que os problemas apresentados podem ser resolvidos de varias maneiras diferentes, ou seja,
existem varias técnicas de programacdo que o satisfaca; como exemplo um problema de
ordenacgdo de vetores, que para resolvé-lo o usuério deve encontrar uma maneira (algoritmo)
que ao final de sua execucgéo tenha ordenado o vetor por completo.

Além de decidir por qual maneira resolver, os estudantes devem ser capazes de
identificar a melhor técnica para solucionar o problema, sempre tentando otimizar o processo
de resolucéo, pois se existe um problema e ele possui uma melhor técnica, esta deve ser
utilizada. Porém, existem muitas dificuldades apresentadas pelos professores, estudantes dos

cursos de computacdo e afins a respeito dessa disciplina.



Dentre todas as dificuldades apresentadas por parte da disciplina de algoritmos e
estruturas de dados, a principal e comumente citada entre professores e estudantes, é a
capacidade de abstracdo necessaria para a compreensdo e a possibilidade de visualizar
(interagir com) as estruturas de dados apresentadas. De acordo com Netto et al. (2011), essa
disciplina possui problemas que afetam tanto os estudantes quanto os professores. Os
problemas que dizem respeito aos estudantes estdo relacionados a alta capacidade de
abstracdo que é exigida para compreender os conteudos, e a dificuldade de os estudantes
associarem a abstracdo com a aplicacdo, implementacdo e utilizacdo da estrutura.

Outro problema, agora por parte dos professores, é a escassez de recursos didaticos
especificos que possibilitem o aprimoramento dessas dificuldades apresentadas pelos alunos e
tornem o estudo mais prazeroso e estimulante, despertando neles o interesse de aprender.
Como se trata de uma disciplina de alta complexidade o indice de reprovacéo e desisténcia é
muito alto, onde na maioria das vezes os alunos optam pelo abandono ou penam em altas
quantidades de reprovacédo, gerando um déficit de profissionais preparados para preencher as
vagas apresentadas no mercado de trabalho.

Partindo desta perspectiva apresentada pelos professores e alunos, varios estudos
foram iniciados com o objetivo de desenvolver metodologias de ensino que melhor se
adaptassem as expectativas dos interessados, a fim de, facilitar o processo de ensino
aprendizagem de algoritmos e estruturas de dados e consequentemente de programacao. Com
0 resultado desses estudos, foi pensado em estratégias que abordassem os conteldos da
disciplina de forma pratica, estimulando e facilitando a absor¢cdo do conteddo por parte dos
alunos. Essas estratégias foram aplicada durante o programa de monitoria pelos monitores sob
orientagé@o do professor da disciplina.

Na secdo seguinte, apresentaremos as estratégias abordados pelos monitores sob

orientacdo do professor da disciplina algoritmos e estruturas de dados.

3. Estratégias Aplicadas

Vérias estratégias foram abordadas, de maneira que os alunos se sentissem estimulados a
aprender e consequentemente aperfeicoassem o processo de assimilagdo do contetdo. As
estratégias utilizadas foram: utilizacdo de objetos de aprendizagem; utilizacdo de ambientes
de simulacdo de algoritmos; acompanhamento das atividades de sala de aula com exercicios

extras; aulas de reviséo de contetdo; formacdo de grupos de estudos.



Pesquisas tém sido desenvolvidas com o intuito de identificar as contribuicdes dos
Objetos de Aprendizagem (OA) para motivar estudantes no processo de aprendizado Leffa
(2006). As pesquisas apontam para 0 potencial que esses recursos proporcionam ao
aprendizado, tendo em vista seu alto poder de interatividade. Isso permite ao professor adota-
lo como uma ferramenta possivel de ser contextualizada a sua pratica docente e de alcancar 0s
diferentes estilos e preferéncias de aprendizagem dos alunos. Entretanto, essas pesquisas
evidenciam a necessidade de maior oferta e demanda agilizada desses recursos.

Aprender através de Objetos de Aprendizagem permite maior interacdo, mediacdo e
facilitacdo, gerando, assim, maior qualidade e significado ao processo de aprendizado. E
importante que a abordagem para ensinar com o auxilio de OA seja baseada no pressuposto
do conhecimento que o aluno ja possua, envolvendo diferentes espacos cognitivos, como o
raciocinio linguistico, possibilitando um processo de acéo e de reflexdo dos envolvidos sobre
0 oObjeto para a construgdo do conhecimento, assim, “aprende-Se porque se age e ndo por que
se ensina”. Becker (2003, p. 14). Um dos objetos de aprendizagem utilizados durante a
execucdo do projeto foi o OA Busca Binaria Netto et al. (2012). Quanto ao ambiente de
simulacdo adotamos o IGED.

O IGED é um ambiente pedagdgico, voltado para o ensino de programacdo e
algoritmos que visa a elaboracdo de algoritmos e estruturas de dados possibilitando a
visualizacdo da execucdo e do comportamento desses algoritmos por meio de animagoes,
além de ser um ambiente que permite aos professores trabalharem com apresentacfes de
slides junto com as animacGes e atividades que podem ser abordadas ao contexto da
disciplina. Tais atividades séo elaboradas pelo professor a fim de estimular os alunos. Na
maioria das vezes é dado um problema e o aluno deve analisar uma solugdo que se encaixe
dentro das expectativas, o desenvolvimento dos algoritmos é feito em linguagem propria.

Ainda com intuito de colaborar com as atividades em sala de aula, foram produzidos
exercicios extras para aprofundar e melhorar o aprendizado dos alunos, todos os exercicios
foram resolvidos em horério de monitoria. As aulas de revisdo de conteido serviram para
auxiliar a formacdo tirando davidas que permaneceram ou surgiram apos as aulas com o
professor da disciplina, além de ser um espago onde os alunos se sentiam mais “confortaveis”
para fazer perguntas e questionamentos. Quanto ao grupo de estudos, realizamos encontros
semanais onde eram expostos 0s principais problemas encontrados para realizar as atividades
e/ou exercicios da disciplina, dessa forma, existia uma colaboragdo entre os envolvidos,

construindo o conhecimento coletivamente.



4. Considerac0es Finais

Neste trabalho foram apresentadas as dificuldades dos alunos na disciplina de Algoritmos e
Estruturas de Dados e quais as caracteristicas de formacao desta disciplina, a importancia que
a mesma tem para com a formacdo dos alunos dos cursos de computagéo, desenvolvendo e
estimulando a capacidade de raciocinio e resolucéo de problemas complexos.

Tambeém foram apresentadas as estratégias abordadas pelos monitores da disciplina de
modo a tentar diminuir o déficit de aprendizagem existente, para ser mais especifico,
aumentar a capacidade de absor¢do do conteudo e de abstracdo das estruturas apresentadas em
sala de aula pelo professor. Varias estratégias foram utilizadas, o uso de objetos de
aprendizagem, ambientes de simulacédo, revisdo dos contelidos e organizacdo de grupos de

estudos foram algumas delas.
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