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Abstract. Teaching programming is a challenge for instructors of Computer
Science courses. Instructors have been adopting Active Learning Methodolo-
gies (ALMs) into teaching practices of computer programming to minimize the
challenges faced in the classroom. In this sense, we performed a systematic li-
terature mapping to summarize the main ALMs adopted by instructors during
teaching programming in undergraduate courses in the Brazilian context. We
identified main ALMs, and Educational Games and Gamification are the most
adopted by Brazilian instructors. We also identified students’ perceptions about
the use of these ALMs in the classroom.

Resumo. O ensino de programagdo é um desafio para os docentes dos cursos
de Computacdo. Como forma de tentar minimizar os desafios enfrentados em
sala de aula, os docentes vem adotando as Metodologias Ativas (MAs) em suas
prdticas de ensino e aprendizagem de programagdo de computadores. Nesse
sentido, conduziu-se um Mapeamento Sistemdtico da Literatura para sumarizar
as principais MAs adotadas pelos docentes durante o ensino de programagdo
nos cursos de graduacdo no cendrio brasileiro. A partir dos resultados, fo-
ram identificadas dez tipos de MAs, sendo Jogos Educacionais e Gamificacdo
as mais adotadas pelos docentes brasileiros. Foram identificadas também as
percepcoes dos estudantes sobre o uso destas MAs em sala de aula.

1. Introducao

O processo de aprendizagem em disciplinas de programacgao de computadores, em cursos
da drea de Computacao (conhecidas na literatura como CS1 e CS2), € uma atividade com-
plexa e dificil [Luxton-Reilly et al. 2018]. Estas disciplinas requerem que os estudantes
desenvolvam, ao longo da aprendizagem, diferentes habilidades como alta capacidade
cognitiva de abstracdo dos problemas, resolu¢ao de problemas, raciocinio e pensamento
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l6gico [Raj et al. 2018]. Para que os estudantes desenvolvam tais habilidades, os docentes
precisam adotar novas estratégias de ensino e obter uma postura mais transformadora em
sala de aula, proporcionando um ambiente de aprendizagem engajador para os estudantes
[Acharya and Gayana 2021, Silva et al. 2019].

Diante deste cendrio, as Metodologias Ativas (MAs) vém ganhando destaque en-
tre os docentes [Ribeiro et al. 2021]. Segundo Diesel et al. (2017), as MAs possibilitam
uma mudanca no paradigma de aprendizagem, onde o estudante sai do papel de agente
passivo (apenas escuta e recebe o contetdo que € transmitido pelo docente) e passa para
o papel de agente ativo da aprendizagem, tornando-se o principal responsavel por sua
aprendizagem. As MAs sdo estratégias de ensino centradas na participacdo efetiva dos
estudantes e, por conta disso, auxiliam na construcdo do processo de aprendizagem de
uma maneira flexivel, interligada e hibrida [Bacich and Moran 2018]. Sob esta perspec-
tiva, € importante refletir sobre a ado¢do de MAs durante o ensino de programacao frente
as estratégias de ensino tradicionais que continuam centradas no docente.

Nesse sentido, este artigo tem por objetivo sumarizar as principais MAs adota-
das pelos docentes durante o ensino de programagdo de computadores em cursos de
graduacdo no Brasil. Para isso, foi conduzido um Mapeamento Sistematico da Litera-
tura (MSL) nos principais eventos e periddicos relacionados a Informatica na Educagao
e Educacdo em Computacdo no Brasil, entre os anos de 2010 e 2021. Os resultados
alcancados mostram um panorama sobre a aplicacao das MAs no ensino de programagao
e as percepcoes dos estudantes, com relacdo as MAs, enquanto aprendem conteudos rela-
cionados a programacao de computadores.

2. Método de Pesquisa

Um MSL [Kitchenham and Charters 2007] foi realizado para identificar o panorama sobre
as MAs adotadas para o ensino de programagao de computadores na educacdo superior
no Brasil. Os procedimentos utilizados serdo detalhados nas subse¢des a seguir.

2.1. Questoes de Pesquisa

Para guiar este trabalho definiu-se as seguintes Questdes de Pesquisa (QP):

e QP1: Quais as metodologias ativas que sdo comumente adotadas por docentes
durante o ensino e aprendizagem de programacao de computadores?

e QP2: Como os estudantes percebem as metodologias ativas durante a aprendiza-
gem de programacao?

2.2. Estratégia de Busca

Este MSL se propde a investigar as MAs adotadas nos cursos de graduacdo do Bra-
sil. Esta pesquisa foi realizada manualmente nos seguintes eventos e revistas cientificas
de Educacdo em Computacido e Informatica na Educacdo no Brasil: Simpodsio Brasi-
leiro de Informética na Educacio (SBIE), Workshop de Informatica na Escola (WIE),
Workshop de Educagcao em Computacdao (WEI), Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entrete-
nimento Digital (SBGames), Congresso Internacional de Informética Educativa (TISE),
Revista Novas Tecnologias na Educagdao (RENOTE) e Revista Brasileira de Informatica
na Educacdo (RBIE). Considerando que a Sociedade Brasileira de Computa¢do vem
trabalhando, desde 2010, na reformulacdo do Curriculo de Referéncia dos cursos de
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Computacgao [Castro and Siqueira 2019], neste trabalho considerou-se o periodo de 2010
até 2021, para conhecer o cendrio nacional em relagdo a utilizacdo das MAs na ultima
década. Este MSL foi conduzido até maio de 2021.

2.3. Selecao das publicacoes

Para a selecdo das publicagdes identificadas, os seguintes Critérios de Inclusdo (CI)
foram definidos: CI1, devem ser selecionadas publica¢des que apresentam MAs e/ou
as percepcdes dos docentes/estudantes sobre as MAs adotadas durante o ensino de
programacdo; e CI2, devem ser selecionadas publicagdes que apresentam estudos experi-
mentais sobre o uso das MAs durante o ensino de programacao. Também foram definidos
os Critérios de Exclusdo (CE): CEl, publica¢des ndo disponiveis para a leitura e co-
leta dos dados (publicacdes pagas, por exemplo); CE2, publica¢des que niao atendam os
critérios de inclusao; CE3, publicacdes que ndo estejam nos idiomas Portugués ou Inglés;
CEA4, publicacdes duplicadas.

Na primeira etapa do processo de selecdo (1° Filtro), realizou-se a leitura do
titulo, palavras-chave e resumo de cada publicagdo. Neste momento, foram seleciona-
das as publica¢cdes que atendessem pelo menos um dos critérios de inclusdo. Em caso de
davida, a publicacdo era incluida para uma anélise posterior. Na segunda etapa (2° Fil-
tro), realizou-se a leitura completa das publicagdes selecionadas no 1° Filtro utilizando
os critérios de inclusdo e exclusdo para decidir se publicagdo seria selecionada ou nao.

2.4. Extracao dos dados

Nesta fase, foram extraidos os dados categorizados da seguinte forma: informagdes ge-
rais (titulo, autores, ano, tipo e o local de publicac¢do), metodologia (tipos de MAs iden-
tificadas nas publicacdes), trechos das publicacdes que apresentavam as percepgoes dos
estudantes sobre as MAs, nome das disciplinas, linguagens de programacao mencionadas
e informacdes sobre as ferramentas utilizadas em conjunto com as MAs.

3. Resultados Obtidos

A Tabela 1 apresenta a quantidade de publica¢Oes retornadas por evento e revista (segunda
coluna), bem como a quantidade de artigos selecionados no 1° e no 2° Filtro. Um total de
21 publicagdes foram selecionadas com base nos critérios descritos na Subsecao 2.3.

Tabela 1. Quantitativo das publicacoes retornadas.

Bibliotecas Digitais | Publicagdes | 1° Filtro | 2° Filtro

SBGames 315 16 7
SBIE 305 14 4

RENOTE 265 5 2
RBIE 336 14 1
TISE 21 2 1
WEI 88 19 4
WIE 177 12 2
Total 753 220 21

Os resultados mostram que houve um aumento na quantidade de publicacdes
em 2018 e 2019 (Figura 1). No periodo de 2011 a 2017 observa-se uma oscilacdo no
quantitativo de publicacdes (entre uma e trés publicagdes por ano). Nos anos de 2012
e 2015 nao foram identificadas publicacdes no contexto deste MSL. Percebe-se que ha
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uma quantidade significativa de publicacdes sobre o uso de MAs para a aprendizagem
de programacdo. Logo, acredita-se que a comunidade estd constantemente pesquisando e
publicando sobre a ado¢do de MAs para apoiar a pratica docente.

0
2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Figura 1. Tendéncia de publicacao por ano.

3.1. QP1 - Quais as MAs que sao comumente adotadas pelos docentes durante o
ensino e aprendizagem de programacao de computadores?

Em relacdo a QP1, a Figura 2 apresenta uma visdo geral das MAs identificadas no ambito
deste MSL. Mais detalhes sobre os resultados das MAs podem ser encontradas no re-
latério técnico (https://figshare.com/s/21338d322bcfed888be5).
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ABP + ABPj GM +CD GM+SAI MTB PC+GM Dojo
Figura 2. Tipos de Metodologias ativas identificadas nas publicacoes.
Ao todo, foram identificadas dez (10) tipos de MAs adotadas pelos docentes, sao

elas: Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP); Aprendizagem Baseada em Proje-
tos (ABPj); Coding Dojo (Dojo); Computacdo Desplugada (CD); Sala de Aula Inve-
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tida (SAI); Gamificagao (GM); Jogos Educacionais (JE), Método Baseado em Tutoriais
(MBT), Programac¢dao Competitiva (PC) e Robética Educacional (RE).

Na Figura 2 percebe-se que Jogos Educacionais € a metodologia com maior quan-
tidade de publicacdes disponiveis (7) e, consequentemente, a mais adotada pelos docen-
tes. Destaca-se que, no contexto dos JEs, existe uma associagdo automadtica dessa MA
com jogos digitais. Stephan et al. (2020) apresentam o GameProgJP, uma abordagem
que visa apoiar o ensino de programacao empregando como recurso pedagdgico o desen-
volvimento de jogos. O jogo € divido em quatro partes, sendo que cada parte abordava
determinado conteido da disciplina: 1* parte, declaracdo de varidveis e uso de funcdes;
2% parte, estruturas condicionais; 3* parte, estruturas de repeticdo, vetores e strings; 4%
parte, matrizes e estruturas de dados heterogéneas. Ao final sdo geradas quatro versoes
do jogo. As mecanicas do jogo sdo implementadas de acordo com o conteudo ensinado
ao longo da disciplina [Stephan et al. 2020]. Como resultados, os autores notaram que a
abordagem motivou e aumentou o interesse dos estudantes por programacao.

No que diz respeito a Gamificacdo (GM), essa MA vem sendo utilizada pelos
docentes pois torna a pratica das disciplinas de programac¢do uma atividade leve, divertida
e descontraida para os estudantes [Casarotto et al. 2018]. Para auxiliar neste processo,
os docentes t€ém adotado ferramentas e atividades gamificadas com foco na resolucdo de
problemas, como o Kahoot e Socrative [Nagai et al. 2016], o Portal URI Online Judge
[Brito et al. 2019] e o UVa Online Judge [Melo et al. 2016]. Outro ponto a ser destacado
¢ que a GM normalmente vem sendo adotada em conjunto com outras MAs. Costa et
al. (2017) relatam uma experiéncia sobre uso de elementos de gamificacio combinados
com as metodologia SAI para ensinar os conteidos de Programacdo Orientada a Objetos.
Como resultados, os autores comentam que a adocao combinada destas MAs permitiu a
melhoria do rendimento académico e do engajamento dos estudantes nas aulas.

Foram identificadas também as disciplinas de programacao em que as MAs foram
adotadas, sdo elas: Algoritmos (AL), Algoritmos II (ALII), Estruturas de Dados (ED),
Introdugdo a Programacgao (IP), Laboratério de Programagdo (LProg), Linguagem de
Programacdo (LP), Logica de Programacgdo (LogProg), Programacao Orientada a Obje-
tos (POO), Programagao (Prog), Programacao Web (ProgWeb) e Teoria dos Gréafos (TG).
Observou-se que a linguagem de programacado C foi a mais utilizada pelos docentes para
ensinar programacao, seguida pela linguagem Java e Python. A Tabela 2 apresenta um
resumo das MAs encontradas, as disciplinas ao qual foram adotadas e, quando houver, as
ferramentas utilizadas pelos docentes para apoiar na ado¢iio das MAs. !

Tabela 2. MAs utilizadas por disciplina e ferramentas utilizadas.

MAs Nome das Disciplinas e Ferramentas Adotadas

JE LogProg e AL (Jogo Logirunner), IP (Jogo Klouro), POO (Jogo Gaia ABstracdo Game, POOkemon), Prog
(Jogos Bullfrogs, Metrocity, Carcassonne e o jogo Um império em oito minutos) e LProg (GameProgJF)

GM POO (cod[edu]), Prog (Kahoot, code.Org, Socrative), IP (Canvas e Huxley), ALII (on-line UVa Online
Judge e o Jogo Game of Code (Goc))

Dojo AL, IP, LP (IDE DevC++)

GM + SAI POO (Moodle)

MBT Prog (FlashPunk)

PC + GM AL, ED (URI online Judge)

RE Prog (Code Blocks e Arduino)

"Para mais detalhes, ver o relatério técnico deste MSL (https://figshare.com/s/21338d322bcfed888be5).
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Em se tratando de ensino de programacao, o uso de ferramentas para a execucao de
tarefas € indispensavel. Diante disso, € fato que utilizar as MAs com o suporte ferramental
de ferramentas (UVa Online Judge, Kahoot, code.Org e Socrative, por exemplo) contribui
para atrair a atenc¢ao do estudante em diversas ocasides nas aulas. Além disso, apoia no
engajamento e motivacdo dos estudantes, em especial nos momentos iniciais do ensino,
visto que € imprescindivel para o processo de ensino e aprendizagem. Desta forma, nota-
se que a utilizagdo de ferramentas computacionais, aliadas as MAs, contribui para que
a construcio e compartilhamento do conhecimento dos estudantes. O uso de ferramen-
tas poderd ser uma contribui¢ao pedagdgica quando na transposicdo didatica no ensino
frente ao perfil dos estudantes na contemporaneidade. Porém, ressalta-se que nem sem-
pre o fato de utilizar alguma ferramenta garante que os objetivos de aprendizagem sejam
alcancados. Isso dependerd, muitas vezes, do perfil do estudante, do contexto, da disci-
plina e do conteddo em que a ferramenta foi aplicada [Blatt et al. 2017, Silva et al. 2019].

3.2. QP2 - Como os estudantes percebem as MAs durante a aprendizagem de
programacao?

Para responder a QP2, realizou-se uma andlise qualitativa das percep¢des dos estudantes
coletadas a partir de cada publicacdo aceita, em relacdo as MAs adotadas. O objetivo
principal desta andlise foi identificar os pontos positivos e negativos relatados na litera-
tura, sob a 6tica dos estudantes, em relacdo as MAs. Para realizar a andlise qualitativa, foi
criada uma lista com todas as percepg¢des identificadas. Cada uma das percepcoes foi ana-
lisada e, a partir disso, criaram-se c6digos. Em seguida, estes c6digos foram analisados e
agrupados de acordo com as suas caracteristicas, formando conceitos relevantes e que sao
representados neste trabalho por meio de Categorias e Subcategorias. Ressalta-se que um
pesquisador-autor realizou a andlise. Em seguida, ela foi revisada e discutida com outro
pesquisador-autor, que possui mais de seis anos de experiéncia em andlise qualitativa. A
Tabela 3 mostra as percepcoes dos estudantes agrupadas de acordo com as Categorias
identificadas: Engajamento, Desempenho, Interacao e Colaboracao, e Motivacao.

Tabela 3. Percepcoes dos Estudantes em relacao as MAs.

Cat.  Subcategorias ABP ABPj CD Dojo PC GM SAI JE MBT RE #artigos
] (+) Engajados para aprender os conteudos ensi- X X X X 06
5 nados
i (+) Engajados devido ao trabalho em equipe X X X 01
5y (+) Engajados devido aos momentos de dis- X X 02
a cussdo e de tirar dividas durante a aula
° (+) Melhoria no desempenho na disciplina X X X X 03
= (+) Melhoria do desenvolvimento de com- X X X X 02
& peténcias profissionais
§ (+) Melhoria nas habilidades de programagao X X X 01
8 (+) Contribuiu para o entendimento dos concei- X X 04
tos ensinados
‘Lo’ ”5« (+) Melhoria da participac@o em sala de aula X X X X 03
s, g (+) Incentivou a colaboragdo e interacdo en- X X X X 02
g S tre estudantes e estudantes e docentes para
£ S resolugdo dos exercicios
(+) Motivou os estudantes aprenderam de forma X X X X X X 04
o divertida a disciplina
‘§ (+) Motivou os estudantes a continuarem fre- X X 01
2 quentando a disciplina
§ (+) Motivou os estudantes a se sentiram envol- X X X X X 04
vidos no aprendizado
(+) Possibilitou os estudantes buscarem diferen- X X X 03

tes formas de resolver os problemas
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Para a categoria “Engajamento” foram associadas trés subcategorias que retra-
tam os motivos pelos quais os estudantes se sentiram mais engajados para aprender
programagdo com aquelas MAs. A percepcao em relagdo ao engajamento foi identifi-
cada quando os docentes empregaram as seguintes MAs: ABP, CD, Dojo, GM e JE.
Observa-se que estas MAs contribuem para o despertar dos estudantes para uma postura
ativa, criativa e colaborativa, visto que se mostram engajados no trabalho em equipe e
para discutir as questdes durante a aula, buscando tirar ddvidas.

Na categoria “Desempenho”, as seguintes MAs se destacaram: ABP, ABP;,
CD, Dojo, PC, GM, SAI e JE. Nota-se que todas elas estao relacionadas a melhoria
do desempenho dos estudantes e algumas mais especificamente ao desenvolvimento de
competéncias profissionais, como comunica¢do mais ampla, trabalho em equipe e au-
todidatismo. Além disso, nota-se uma discussao sobre a melhoria das habilidades de
programagdo, como a capacidade para resolu¢do de problemas, entendimento do fun-
cionamento bésico da linguagem de programacdo e a capacidade de leitura de cédigo
[Nagai et al. 2016], além de contribuir para o entendimento dos conceitos ensinados.
Deste modo, os estudantes conseguem desenvolver habilidades relacionadas aos conheci-
mentos e praticas da programacao, construindo competéncias profissionais.

Partindo do pressuposto que a constru¢ao do conhecimento perpassa pela troca de
experiéncias e compartilhamento do conhecimento construido, observou-se que as MAs
ABP, Dojo, PC e GM foram as que mais contribuiram para o despertar da “Interacao
e Colaboracao” entre os estudantes e entre os estudantes e docentes. Isto ocorre, pois
estas MAs permitem a melhoria da participacdo em sala de aula e troca de conhecimentos
por meio da interac@o nas discussdes. Por fim, observa-se que a categoria “Motivacao”
esteve associada a forma divertida adotada para ensinar o contetido (MAs CD, Dojo, PC,
GM, JE, MBT e RE). A motivagdo dos estudantes refletiu numa melhoria na frequéncia
com que os estudantes participavam das aulas, uma vez que eram desafiados a buscarem
formas inovadoras de resolver os problemas, dentro e fora da sala de aula.

Em relacdo as percep¢oes negativas das MAS, tais percepgdes estavam relaciona-
das a baixa compreensao dos estudantes sobre os conteudos das disciplinas € ndo sobre
as MAs em si, tais como [Silva et al. 2018, Moreira and Monteiro 2018]: dificuldade de
compreender o funcionamento das estruturas de controle, dificuldade de criar algoritmos
que resolvam problemas concretos; dificuldade em aprender a pensar algoritmicamente,
dificuldades de se posicionar em frente aos colegas e docentes para expor o seu traba-
lho e responder a questionamentos. Também houveram aspectos negativos relacionados a
programacdo e ao funcionamento do computador, e dificuldades sobre questdes técnicas,
por exemplo, a manipulagdo de arquivos em Java [Cera et al. 2012], falta de habilida-
des necessdrias, como a resolucao de problemas [Nagai et al. 2016] ou mesmo a falta de
motivacdo dos estudantes e sua dificuldade para manter um ritmo de estudos continuo
[Raposo and Dantas 2016]. Acredita-se que as percepg¢des identificadas e mapeadas po-
dem subsidiar a constru¢dao de conhecimentos para a escolha das MAs a serem utilizadas,
frente ao objetivo de aprendizagem a ser alcancado. Além disso, o interesse em conhecer
a percep¢ao dos estudantes € importante, pois possibilita, por exemplo, saber se alguns
estudantes precisam de ajuda adicional para compreender os conteidos debatidos em sala
de aula ou mesmo para promover (novos) meios para ajudar nas dificuldades apresentadas.
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4. Discussao dos Resultados

Os resultados apresentados neste trabalho mostram que ha uma preocupacao relacionada
a adogdo / aplicagdo de diferentes MAs durante o ensino de programacao, haja vista que
vem sendo exigido cada vez mais do corpo docente a preparacdo de aulas dinamicas
e o dominio de como utilizar as diferentes MAs para motivar e engajar os estudantes.
Percebe-se também um niimero crescente de MAs que vém ganhando destaque, no sentido
de chamar a atencdo dos estudantes e mudando a forma tradicional de aprendizagem de
programacdo [Castro and Siqueira 2019]. Frente a isso, as pesquisas identificadas neste
MSL mostram a importancia de se explorar esse tema e a necessidade de desenvolver
mais estudos para um melhor entendimento de como e quando utilizar MAs no ensino da
programacdo nos cursos da drea da Computacao e frente as diferentes necessidades dos
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem no cendrio educacional.

Além disso, esse panorama demonstra que foram encontrados mais beneficios do
que dificuldades, em especial na perspectiva do estudante, em relacdo a adocao das MAs
nas aulas de programacao. Portanto, conclui-se que a adocdo de MAs, de maneira geral,
vem produzido resultados de aprendizagem positivos para os estudantes, uma vez que de
certa forma as MAs fazem com que os estudantes rompam com sua passividade em sala
de aula [Mulcahy 2002]. Desta forma, € necessdrio apoiar € capacitar o corpo docente
para que possam atender as necessidades do ensino [Borges and Alencar 2014].

Ao observar a literatura, identificou-se os trabalhos de Borges et al. (2018) e
Medeiros et al. (2018) . Contudo, estes trabalhos olham para a literatura sob a Gtica
de estratégias de ensino (tradicionais ou ndo) que podem ser adotadas durante o ensino
de programacao, diferentemente deste MSL, que foca apenas nas MAs. O trabalho de
Berssanette e Francisco (2021) apresenta os resultados de MSL em que foram identificas
estratégias pedagdgicas adotadas no ensino de programacgao, similarmente ao conduzido
neste MSL. Constatou-se que apesar do estudo ter sido executado apenas no contexto
brasileiro e com foco no ensino superior, os resultados encontrados neste MSL estio
alinhados com os resultados de Berssanette e Francisco (2021) .

5. Consideracoes Finais

O foco desta pesquisa € sumarizar as principais MAs utilizadas no ensino de programagao
em cursos superiores no Brasil, além de relatar as percep¢des dos estudantes sobre o pro-
cesso de aprendizagem com estas MAs. Para isso, foi conduzido um MSL nos principais
eventos e revistas cientificos do Brasil. A partir dos resultados alcangados, foram identi-
ficadas que dez metodologias ativas sao comumente adotadas pelos docentes.

As MAs que mais se destacaram foram JE e GM, estas MAs podem fornecer um
feedback rapido, ja que muitas vezes sdo apoiadas por ferramentas tecnoldgicas e que
visam facilitar o processo de aprendizagem de conceitos associadas a pratica das teo-
rias aprendidas e a colaboracdo entre os estudantes. Também, tais ferramentas fornecem
meios para que as praticas para a aprendizagem possam ser realizadas em equipe, 0 que
desperta a curiosidade, motiva e engaja os estudantes a aprender, a compartilhar e buscar
ativamente a construcdes de seus novos conhecimentos, praticando os conceitos com a
utilizacdo e o suporte de tecnologias fisicas ou digitais.

Como contribui¢des, este trabalho apresenta diferentes MAs para suporte ao en-
sino e a aprendizagem ativa da programacdo. Isto € necessdrio pois, muitas vezes, 0S
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docentes ndo sabem qual MA adotar em sala de aula frente aos diferentes assuntos e dis-
ciplinas que precisa ministrar ao longo do semestre. Como trabalhos futuros pretende-se
desenvolver um repositério colaborativo aberto em que os docentes possam identificar,
selecionar, adotar, discutir, comentar, avaliar e possivelmente colaborar com (novas ou
nao) MAs utilizadas durante o ensino de programacao.
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