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Resumo

A crescente demanda de profissionais de Tecnologia da Informacdo em empresas, universidades e outras instituigdes € notoria e, para tal, ¢
necessaria a formagao de programadores para darem suporte a criagdo e manutengdo de sistemas computacionais. O algoritmo, base para
a criagdo dos softwares, pode ser ensinado de forma a facilitar o aprendizado dos estudantes, utilizando-se o Portugués Estruturado. Nesse
sentido, foi realizada uma pratica pedagogica, na qual se utilizou o Software VisuAlg como ferramenta auxiliar no ensino de algoritmos. O
objetivo foi analisar as potencialidades do VisuAdlg como recurso didatico nas aulas de Algoritmos. A pesquisa, que ¢ de cunho qualitativo,
tem aproximagdes com estudo de caso. Os dados coletados foram analisados tendo como base a Andlise Textual Discursiva. Os resultados
encontrados apontam que: a) a utilizagdo de diferentes técnicas e ferramentas auxiliou no ensino da logica de programagao, pois instigou os
estudantes a experimentar e testar os algoritmos; b) a criagdo de algoritmos na Lingua Portuguesa ajudou os estudantes a pensarem em sua
logica, ndo sendo necessario compreender comandos em inglés; ¢) a motivagao dos estudantes aumentou, pois pode-se comprovar que 0s
codigos criados estavam funcionando; d) o VisuAlg permitiu encontrar os erros nos codigos facilmente. Portanto, o Software VisuAlg pode ser
considerado uma ferramenta que auxiliou no ensino da logica de programac@o e estimulou o interesse dos estudantes da area de programagao.

Palavras-chave: Recuso Didatico. Algoritmos. Portugués Estruturado.

Abstract

The growing demand for professionals of Information Technology (IT) in companies, universities and other institutions is notorious, and for
that, it is necessary the programmers formation to creation support and computer systems maintenance. The algorithm, the basis for the
software creation, can be taught in a way that facilitates the student’s learning, using Structured Portuguese. In this sense, a pedagogical
practice was performed, in which VisuAlg Sofiware was used as an auxiliary tool in the algorithms teaching. The objective was to analyze the
VisuAlg potential as a didactic resource in the Algorithms classes. The research, which is qualitative, has approximations with case study. The
collected data were analyzed based on the Discursive Textual Analysis. The results show that: a) the use of different techniques and tools helped
in the teaching of programming logic, as it instigates students to experiment and test the algorithms; b) the algorithms creation in Portuguese
Language helped students to think in their logic, not being necessary to understand commands in English; c) the students’ motivation increase,
because it is possible to verify that the codes created are working, as well as the facility of being able to find the errors. Therefore, the use
of tools that help teaching the programming logic, and stimulate the students’ interest in this area, is increasingly used by different teachers.

Keywords: Didactic Resource. Algorithms. Structured Portuguese.

1 Introducio da estrutura dos algoritmos, utilizados em disciplinas de

. . C s . Algoritmos e Programacdo de Computadores, que sdo a base
Empresas, universidades e outras institui¢cdes de diversos & & ¢ P !

. . . N ara a criacdo de sistemas computadorizados.
setores da sociedade, cada vez mais, necessitam profissionais p ¢ p

da 4area de informatica e computagao. Isso ocorre em fungao Nesse sentido, foram analisadas as contribuiges do uso

da crescente informatizagio e automatizagdo de servigos que, 40 Software Visudlg, que utiliza a Lingua Portuguesa para

antigamente, eram realizados de forma manual. Portanto,
pessoas com habilidades e conhecimentos sdo indispensaveis
para desenvolver e dar suporte para maquinas e sistemas que
suprem o avango tecnologico e a inevitavel modernizagao
das organizagdes.

Diante desse contexto, o presente trabalho discorre
acerca da inser¢do e da utilizagdo de ferramentas como
recurso didatico para auxiliar no desenvolvimento da logica
de programacao. Tal logica € necessaria para a construgao
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a escrita dos algoritmos. Essa forma de escrita ¢ conhecida
como Portugués Estruturado, Portugol ou Pseudocodigo,
pois todos os comandos e fungdes podem ser descritos
em portugués e sdo adaptagdes genéricas da linguagem de
programacdo. Dessa forma, a utilizagdo da lingua materna
dos estudantes pode contribuir para a compreensdo da logica
inicial necessaria na resolugao de problemas computacionais,
conforme destaca Carvalho (2007).

A justificativa para realizar tal estudo estd embasada
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no fato de alguns estudantes precisarem de um tempo
maior para resolverem os problemas computacionais e
para compreenderem a logica de programagdo, bem como
o processo de escrita dos algoritmos apresentados em aula.
Além disso, observou-se que os codigos eram desenvolvidos
com “papel e caneta” e os estudantes apresentavam
dificuldades em compreender o resultado do algoritmo
construido. Supunha-se que isso pudesse estar relacionado
ao fato de ser um método de construg@o abstrato, no qual
o estudante precisa entender a logica do que ¢ escrito para
“prever” o resultado final. Em outras palavras, por meio da
utilizagdo do “teste de mesa”, o estudante tentava comprovar
se a construcdo se apresentava correta ou ndo.

Acredita-se que, além dos motivos citados, outro
obstaculo da compreensao da logica de programacao ¢ que
as linguagens de programacdo sdo, geralmente, escritas na
Lingua Inglesa. Isso se torna um empecilho, visto que alguns
estudantes podem ndo entender o significado de certos
termos em tal idioma.

Essas percepgdes também sdo apresentadas por Souza
(2009), professor da Universidade Severino Sombra - RJ
e do Centro de Ensino Superior de Valenga - RJ, ao expor
os objetivos que o levaram a criagdo do Software VisuAlg.
O autor descreve que, por meio de sua experiéncia,
notou que escrever algoritmos no papel ¢ abstrato demais
para a compreensdao de alguns estudantes. Além disso, o
autor menciona que o contato inicial com a linguagem
de programac¢do, na Lingua Inglesa, exige um rigor na
criacdo do codigo, o que se apresenta como uma barreira
no aprendizado dos conceitos. Souza (2009, p. 2) cita ainda
que: “[...] o fato de que o aluno ainda enfrenta o obstaculo
de entender o problema, criar por si uma solugdo ou
compreender aquela apresentada por seus colegas ou pelo
professor, isto é, a l6gica de programagdo em si”.

Em outro estudo, Junior, Vieira e Vieira (2015)
apresentam uma pesquisa realizada no Centro Universitario
de Volta Redonda - RJ, em que alguns dos motivos que
podem levar os estudantes a ndo compreenderem a logica
de programacdo, ou até reprovarem em disciplinas de
Algoritmos e Programagdo, envolve a dificuldade de
raciocinio 16gico necessario para a construgao dos codigos, a
capacidade de abstracdo e a leitura e interpretag@o dos textos
dos enunciados. Em sintese, saber o que é preciso fazer e
os conhecimentos matematicos necessarios para os testes e
comparagdes que sdo realizados em algoritmos sao alguns
dos motivos citados pelos autores.

Dessa forma, conforme ja referido, aprimorar as técnicas
para o ensino da programagao e criar softwares que auxiliem
na constru¢do da logica dos estudantes podem ser fatores
importantes, pois com a evolugdo e a modernizagdo da
sociedade sdo cada vez mais necessarios programadores e
desenvolvedores de sistemas em empresas e nas diferentes
areas académicas e profissionais. Com isso, a utilizacdo de
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instrumentos e de ferramentas, que auxiliem no ensino e na
aprendizagem, estimulando o interesse dos estudantes, nesta
area, sdo bem-vindos aos professores.

E neste contexto que se vislumbra a possivel contribuigo
deste estudo, que se propds a analisar como a utilizagdo do
Software VisuAlg contribui para a aprendizagem da ldgica de
programagao, no ensino de algoritmos e nas aulas iniciais de
programacdo. Portanto, o objetivo deste artigo ¢ apresentar
os resultados obtidos durante a pratica pedagogica descrita na
dissertacdo do Mestrado em Ensino, apos analise dos dados
coletados, apresentando as percepg¢des dos estudantes no uso
e na utilizacdo de softwares e ferramentas como auxiliares
no ensino de algoritmos e aulas iniciais de programagao.

A presente pesquisa foi desenvolvida a partir da pratica
pedagogica realizada com alunos do curso Técnico em
Informatica, na disciplina de Algoritmos, do Moédulo III -
Assistente em Programacao, da Escola Estadual de Educagao
Profissional Estrela, no municipio de Estrela/RS.

2 Material e Métodos

O presente artigo resultou da dissertacdo apresentada ao
Programa de Pds-Graduagao Mestrado em Ensino, na qual
foi descrita e analisada a pratica pedagogica realizada com
os sete estudantes da disciplina de Algoritmos. A pesquisa,
que apresenta caracteristicas de um estudo de caso, tem um
cunho qualitativo e os resultados foram analisados com base
na Analise Textual Discursiva, conforme propdem Moraes e
Galiazzi (2013).

O estudo de caso ¢ um método de pesquisa que pode ser
utilizado, conforme mencionado por Yin (2015, p. 4): “[...]
em muitas situagdes, para contribuir a0 nosso conhecimento
dos fendmenos individuais, grupais, organizacionais, sociais,
politicos e relacionados”, e permite que o pesquisador possa
observar caracteristicas de “eventos da vida real”. Além
disso, o estudo de caso ajuda a entender fendmenos sociais
complexos e:

[...] permite que os investigadores foquem um “caso” e

retenham uma perspectiva holistica e do mundo real - como

no estudo dos ciclos individuais da vida, o comportamento

dos pequenos grupos, 0S processos organizacionais e

administrativos, a mudanga de vizinhanga, o desempenho

escolar, as relagdes internacionais e a maturagdo das

industrias (YIN, 2015, p. 4).

Richardson (1999) menciona que, com uma pesquisa
qualitativa, pode-se interpretar os dados coletados de forma
a compreender e vivenciar as situacdes analisadas com
o grupo de estudantes foco da pratica pedagdgica, ndo se
limitando as informagdes genéricas de algumas perguntas
estruturadas. Moreira (2011, p.51) afirma que:

O pesquisador enriquece sua narrativa com trechos de

entrevistas, excertos de suas anotagdes, vinhetas, exemplos

de trabalhos de alunos, entremeados de comentarios
interpretativos procurando persuadir o leitor, buscando

apresentar evidéncias que suportem sua interpretagdo e,
a0 mesmo tempo, permitem ao leitor fazer julgamentos de
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modo a concordar ou ndo com as assercdes interpretativas
do pesquisador.

Durante a pratica pedagégica, os dados foram coletados
por meio de: a) questionario de sondagem, com o qual
foram verificados os conhecimentos dos estudantes em
relacdo a programacgdo; b) anotagdes no diario de campo,
no qual foram registrados o desenvolvimento das aulas, as
atividades, os acontecimentos ocorridos durante a pratica,
bem como as falas de alguns estudantes, gravac¢ao de audio
e os codigos dos algoritmos criados para a resolucdo dos
exercicios propostos; ¢ c) questionario de avaliagdo da
pratica, para saber como as atividades desenvolvidas com o
Software VisuAlg, contribuiram para o ensino de algoritmos.

Seguindo preceitos da Analise Textual Discursiva
(MORAES; GALIAZZI, 2013), os dados coletados foram
divididos em categorias. De acordo com os autores, os dados
podem ser organizados da seguinte forma: fragmentagdo e
analise do material coletado com detalhes; estabelecimento
das relagdes ou categorizagao, agrupando os dados correlatos;
captagdo do emergente, observagdo e analise do que surgiu
de novo durante o processo; ¢ auto-organizagdo, deixando
que novas ideias sejam inseridas na compreensao do todo.

Moraes e Galiazzi (2013) descrevem, ainda, que ¢
necessario ter presente a relagdo entre leitura e interpretagao
ao iniciar a analise qualitativa. Os autores se referem
a Analise Textual Discursiva como metodologia de
analise de dados e informa¢des de natureza qualitativa
com a finalidade de produzir novas compreensdes sobre
fenomenos e discursos. Isso se deve ao fato de que todo
texto possibilita multiplicidade de leituras, relacionadas as
intencdes e entendimentos do autor e do leitor, baseando-se
em perspectiva tedrica, consciente ou nao.

Além disso, convém referir que os materiais coletados
podem ter sido produzidos a partir de: entrevistas, registros
de observagao, depoimentos e diarios diversos (MORAES;
GALIAZZI, 2013). Os autores citados descrevem o processo
da analise textual discursiva em trés etapas (Quadro 1).

Quadro 1 - Etapas da Analise Textual Discursiva

Etapas Caracteristica

Nesta etapa ocorre a desmontagem dos textos,
que consiste em explorar os dados em busca
de proposigdes e conceitos relativos ao estudo
em questao.

Unitarizagdo

Consiste em construir relagdes entre as unidades
de base, combinando-as e classificando-
as, reunindo esses elementos unitirios na
formacdo de conjuntos que congregam
elementos proximos, resultando dai sistemas
de categorias (MORAES; GALIAZZI, 2013).

Consiste na elaboragdo de novos textos que
representem o conjunto de informagdes
Construgdo do | coletadas, constituidos de descricdo e

metatexto | interpretagdo, representando o conjunto um
modo de teorizagdo sobre os fendmenos
investigados (MORAES; GALIAZZI, 2013).
Fonte: Moraes ¢ Galiazzi (2013).

Categorizagdo
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Diante disso, os registros no diario de campo, as
gravacdes e os codigos salvos dos estudantes durante a
pratica pedagogica foram agrupados, conforme as suas
caracteristicas em comum. Para Moraes e Galiazzi (2013,
p- 22), a categorizagdo: “[...] ¢ um processo de comparagao
constante entre as unidades definidas no momento inicial da
analise, levando a agrupamentos de elementos semelhantes”.
A relacdo entre os dados coletados foram se estabelecendo
a partir da escuta e transcri¢do dos audios gravados durante
a pratica, analise dos algoritmos desenvolvidos pelos
estudantes e percepgdes anotadas no diario de campo.

A dissertagdo foi categorias:
conhecimentos sobre algoritmos, na qual foram descritos
os conhecimentos sobre algoritmos dos estudantes; as
contribui¢des do Software VisuAlg no ensino de algoritmos,

dividida em trés

em que se buscou compreender como os estudantes fazem
a relacdo entre a logica de programagdo apresentada e
a construgdo dos algoritmos em portugués estruturado;
e percepcdes dos estudantes sobre o Sofiware VisuAlg,
analise de como o VisuAlg auxiliou na construcao da logica
necessaria para o desenvolvimento de algoritmos.

7

Nesta publicagdo, ¢ descrita a segunda categoria:
contribuigdes do Software VisuAlg no ensino de algoritmos.
Sendo assim, apresenta-se como o sofiware em questdo
contribuiu para o ensino da programagao, durante a pratica

pedagogica desenvolvida.

3 Resultados e Discussao

3.1 Portugués Estruturado no Aprendizado da Légica de
Programaciao

E importante saber que, para os hardwares dos
computadores < sejam

funcionarem, €
desenvolvidos os sendo necessarias

preciso  que
seus softwares,
pessoas com conhecimento técnico sobre a area de
programacao para crid-los. Celestino (2015) apresenta que
os profissionais responsaveis por criarem os sistemas sao
chamados de programadores ou desenvolvedores, tornando
os computadores acessiveis e funcionais aos diferentes
tipos de usuarios. O que diferencia os desenvolvedores dos
usuarios €, principalmente, as suas fungdes em relagdo ao
uso computador. Os desenvolvedores criam os sistemas para
suprir as necessidades dos usudrios em relacdo as varias
possibilidades do seu uso.

Ao partir da abordagem de que o estudante tem a
possibilidade, segundo Valente (1993, p.3), de “ensinar”
o computador a fazer ou resolver o que se propde, pode,
também, utilizar programas de linguagem computacional
que “ndo prenda o usuario as suas funcionalidades, mas sim
proporcione um ambiente para desenvolver as suas atividades
com o auxilio do mesmo”. Com isso, o computador, por meio
dos softwares, pode auxiliar no ensino e na aprendizagem
e possibilitar o desenvolvimento de conhecimentos para a
construcdo da logica de programagao nos estudantes.
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Com base nessa abordagem, estudantes de cursos
de Informatica e Computacdo podem criar sistemas e
programas para auxiliar outras pessoas e empresas no uso do
computador. Utilizam-se os softwares e, consequentemente,
o computador, na constru¢do da logica de programacio,
necessaria para a criag@o de algoritmos capazes de solucionar
problemas e, assim, posteriormente, o desenvolvimento de
Nnovos programas.

Os programas de computador sdo algoritmos e processos
escritos, em uma linguagem de programagdo, sendo que
apods a sua compilagdo ¢ gerada a linguagem de maquina,
que executa determinadas tarefas, conforme especificagdes
Algumas das linguagens de
programacdo mais conhecidas, citadas por Puga e Rissetti
(2016), sdo: Fortran, Cobol, Pascal, C, C++, Visual Basic,
Delphi, Java, entre outras.

anteriormente definidas.

Para o desenvolvimento dos programas, é necessario
o conhecimento tanto da logica envolvida em sua criagao
como da linguagem de programacao, que ¢ a representacao
dos codigos responsaveis por executar os diferentes
processos realizados pelo programa. Puga e Rissetti (2016,
p. 261) apresentam que: “a linguagem de programagdo ¢
formada por palavras”, as quais sdo agrupadas em frases
com um “determinando significado”, resolvendo algum
problema proposto. Dessa forma, consideram-se as palavras
utilizadas como “palavras-chave” e a frases como “estrutura
de programacao”.

Puga e Rissetti (2016) descrevem que seguir tal logica
¢ importante para que qualquer pessoa que trabalhe com
programacado possa compreender e fazer alteragdes, quando
necessario. Com isso, escrever o codigo com uma logica
clara para criar ou interpretar as estruturas dos programas ¢
fundamental para o seu correto funcionamento.

A logica ¢ importante para quem deseja trabalhar com
programacdo e desenvolvimento de sistemas, pois permite
criar a percep¢do da construcdo da sequéncia necessaria
para a estruturacdo do cddigo e resolver os problemas
apresentados. Moraes (2000, p. 4) define que sequéncia
logica sd3o os pensamentos para poder descrever: “[...]
uma sequéncia de instrugdes, que devem ser seguidas para
se cumprir uma determinada tarefa”. O autor supracitado
também descreve que a:

[...] instrugdo ¢ a informag¢@o que indica a um computador

uma agdo elementar a executar. Convém ressaltar que uma

ordem isolada ndo permite realizar o processo completo,

para isso é necessario um conjunto de instru¢des colocadas
em ordem sequencial l6gica (MORAES, 2000, p.4).

Para compreender sobre a utilizagdo da logica na
construcdo de algoritmos, ¢ necessario saber interpretar os
problemas a serem resolvidos na programagdo e, com isso,
identificar quais as possibilidades de solugdes.

O aprendizado e o aprimoramento da logica sdo essenciais
para a formagao de um bom programador, pois serve de base
para o desenvolvimento de sistemas em qualquer linguagem
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de programacdo. Forbellone e Eberspdcher (2005, p.2-
3) explicam que a logica de programagdo “[...] pode ser
concebida pela mente treinada e pode ser representada em
qualquer uma das intimeras linguagens de programacao
existentes”. Isso ocorre pelo fato de que as linguagens de
programacdo sdo diferentes em alguns aspectos, pois foram
desenvolvidas com objetivos diversos. No entanto, com
a utilizacdo de algoritmos se pode apresentar de maneira
mais facil a logica que se deseja programar, sem que seja
necessario especificar qual a linguagem pretendida. De
acordo com Forbellone e Eberspiacher (2005, p. 3): “o
objetivo principal do estudo da Logica de Programagdo ¢ a
construcdo de algoritmos coerentes e validos”.

Para entender mais sobre os algoritmos ¢ fundamental
saber que a ideia de algoritmo ¢é antiga. Puga e Rissetti (2016)
relatam que matematicos e filosofos ja discutiam sobre esses
no século XVII, sendo Gottfried von Leibniz um estudioso
proeminente no assunto. Puga e Rissetti (2016, p. 8)
descrevem que Gottfried ja previa: “ maquinas universais de
calcular e estranhas linguagens simbolicas para representar
ideias complexas por meio de sinais convencionais”. Nessa
época, os algoritmos eram utilizados na matematica classica
para substituir “os numeros por letras” e definir “simbolos
que sao manipulados por meio de regras praticas”.

Para simplificar, conforme Guedes (2014, p.3), um
algoritmo ¢ uma “sequéncia de passos que devem ser
realizados para alcangar determinado objetivo”, ou seja,
um passo a passo dos procedimentos necessarios para a
resolugdo de uma tarefa. Nesse ndo ¢é respondida a pergunta
‘0 que fazer?’, mas sim ‘como fazer?’.

Além dos algoritmos que estdo presentes no dia a dia de
todos, esses também sao utilizados na area de programagao,
quando ¢ necessario descrever as etapas que serao efetuadas
para a execucdo das tarefas de um programa. Isso facilita
a compreensdo de quem esta no inicio do aprendizado da
programacao, pois sdo normalmente genéricos € se consegue
adapta-los a qualquer linguagem.

Forbellone e Eberspacher (2005, p. 3) destacam que
um “algoritmo tem por objetivo representar mais fielmente
o raciocinio envolvido na Logica de Programacgdo”. Dessa
forma, pode-se abstrair a 1dgica e o processo envolvido na
criacdo de detalhes computacionais que as linguagens de
programagdo requerem, o que pode ocasionar uma maior
compreensao da resolugdo dos problemas propostos.

A construgdo correta de um algoritmo ¢ importante,
pois uma vez proposta uma solug@o essa pode ser transcrita
para qualquer linguagem de programacgdo, conforme as
especificacdes de cada uma. Na criagdo de um algoritmo,
segundo Forbellone e Eberspacher (2005), ¢ necessario
descrever “acdes claras e precisas”, e ao partir de um “estado
inicial” chega-se a um “estado final ¢ bem definido”. Isso
significa que, apo6s a criagdo de um algoritmo esse deve
ser capaz de, ao inserir dados iniciais, gerar um resultado
e sempre que forem inseridos os mesmos dados precisa
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retornar resultados iguais.

Existem, basicamente, trés tipos de representacdo de
algoritmos: descricao narrativa, fluxograma e pseudocodigo
(PUGA; RISSETTI, 2016; GUEDES, 2014). Guedes (2014)
apresenta uma breve descricdo de cada tipo: a) Descri¢ao
narrativa que consiste em analisar o problema e escrever,
utilizando uma linguagem natural, os processos para a sua
resolu¢do; b) Fluxograma que consiste em analisar o problema
e escrever, utilizando simbolos graficos predefinidos, os
passos para a sua resolugdo; c¢) Pseudocodigo que consiste
em analisar o problema e escrever, por meio de regras, os
passos para sua resolugao.

Na pesquisa aqui apresentada sdo realizadas a analise
e o estudo das contribui¢des do “pseudocddigo”, também
chamado de “portugués estruturado”, que utiliza estruturas
de codigo escritos em Lingua Portuguesa para representar
os algoritmos na aprendizagem dos estudantes. Tal tipo
de estrutura ¢ a base utilizada nas aulas das disciplinas de
Algoritmos e Programagdo de Computadores, nas quais os
estudantes tém o primeiro contato com a programagao.

Berg (1998) e Carvalho (2007) expdem que a escrita dos
algoritmos por meio do Portugués Estruturado ¢ bastante
simplificada, mas pode representar a maioria dos comandos,
testes e lacos de repeticdo que sdo utilizados nas linguagens
de programagdo, de maneira bem semelhante. O Portugués
Estruturado tem a caracteristica de ser genérico e permite
que seja adaptado a praticamente qualquer linguagem de
programacao, sendo essa estruturada ou ndo.

Isso nao significa, conforme Carvalho (2007), que
resolver os problemas algoritmicos por meio do Portugués
Estruturado seja uma tarefa simples, mas que ndo ¢
necessario tanto rigor nos detalhes como nas linguagens de
programacdo. A autora descreve, ainda, que “o algoritmo
ndo deixa de funcionar porque nos esquecemos de colocar
um °;’ (ponto e virgula) por exemplo, ja um programa néo
funcionaria” (CARVALHO, 2007, p.7).

Por meio da experiéncia empirica do primeiro autor desta
pesquisa se percebeu que alguns professores ja utilizam
a criacdo de algoritmos em portugués ha varios anos, nos
quais os comandos eram escritos com papel e caneta. No
entanto, percebendo as dificuldades que alguns estudantes
apresentavam, decidiu-se realizar uma busca para encontrar
algum software que pudesse auxiliar esse processo, podendo
o estudante visualizar o resultado do algoritmo apds a sua
construgao.

Sendo assim, para o desenvolvimento da pratica
pedagdgica aqui analisada, foi utilizado o Software VisuAlg.
Os autores Almeida (2013), Costa (2010), Guedes (2014),
Leite et al. (2013) e Souza (2009) descrevem experiéncias e
vantagens do recurso, demonstrando que este ¢ um software
muito utilizado por diferentes professores das disciplinas de
Algoritmos e Programag¢do de Computadores em diversas

instituicdes de ensino, principalmente, na Educacdo
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Superior. Como citado por Guedes (2014), esse ¢ um: “[...]
bom recurso para quem estd iniciando o aprendizado de
algoritmos”. Além disso, o VisuAlg foi escolhido por estar
disponivel sob a licenca de uso Freeware e por apresentar
varias op¢des para controle e visualizagdo dos dados
trabalhados.

O VisuAlg, abreviacao de “Visualizador de Algoritmos”,
¢ um software simples de dominio publico, com licenga
Freeware, que pode ser executado sem a sua instalagdo,
ocupando aproximadamente 1,2 megabytes de espago em
disco. Isso possibilita a sua rapida utilizagdo em qualquer
computador, tanto com sistema operacional Linux ou
Windows. Foi criado por Claudio Morgado de Souza,
professor da Universidade Severino Sombra - RJ, do Centro
de Ensino Superior de Valenca - RJ.

Além do exposto, a empresa Apoio Informatica Ltda.
(2018, texto digital), que ajudou a desenvolver o VisuAlg,
menciona que “A linguagem que o VisuAlg interpreta
¢ simples: ¢ uma versdo portuguesa dos pseudocodigos
largamente utilizados nos livros de introdugdo a
programacao”. Como descrito no sife da referida empresa,
o VisuAlg surgiu da necessidade de “[...] uma ferramenta
que permitisse aos alunos iniciantes em programagao o
exercicio dos seus conhecimentos num ambiente proximo da
realidade”. Em outras palavras, o recurso foi desenvolvido
com o objetivo de exercitar a criagdo de algoritmos em um
software que tivesse o processo parecido ao de uma linguagem
de programacdo, além de codificar e executar algoritmos
em uma linguagem simples, na Lingua Portuguesa, € com
facilidade para edicdo do que foi escrito.

Por apresentar facilidade para digitar, corrigir, executar
e depurar os pseudocodigos, o VisuAdlg pode ser utilizado
por professores nas diversas etapas da construcdo do
conhecimento sobre a l6gica de programacao, nos diferentes
niveis de ensino. Para Guedes (2014), o software ¢
considerado “um bom recurso” para ser utilizado no meio
académico, ndo somente para aprender algoritmos, mas
também para “melhor entender sua execu¢do”. O uso do
VisuAlg também ¢ defendido por Costa (2010, p.6), que
cita a existéncia de “varios recursos didaticos que auxiliam
na explicacdo do funcionamento dos programas”, auxilia
na execuc¢do do passo a passo do codigo e na andlise do
contetdo das variaveis.

Para Souza (2009), resolver um problema de logica,
por meio da escrita de algoritmos na Lingua Portuguesa,
com o auxilio do Software VisuAlg, facilita a compreensao
e aprendizagem dos estudantes sobre o processo de
criacdo da estrutura do codigo. De acordo com o autor,
com o conhecimento dos principais comandos, que sdo em
portugués, desenvolve-se um codigo de facil entendimento.
O estudante tem a possibilidade de realizar testes para saber
se existem erros de codificacdo. Com isso, pode-se executar
o “programa” criado e visualizar o seu comportamento passo
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a passo e analisar os dados resultantes.

Para que se possa fazer uma melhor comparagdo entre
a estrutura de criagdo de um algoritmo com a utilizagdo do
VisuAlg e o mesmo codigo escrito no Dr: Java, na Figura
1A e na Figura 1B sdo apresentadas as principais diferencas
entre as duas abordagens.

Figura 1 - Comparativo entre Portugués Estruturado e a
Linguagem Java a partir do Software Visudlg. (B) a partir do
Software Dr. Java)

(A)
ALGORITMC "exemploWVisualg"™
VLR
idade INTEIRC
INICIO
ESCREVA ("Digite a =sua idade: ")
LEIZ (idade)
SE ({idade »= 18) ENTRO
ESCREVL ("Voc& & maior de idade.™)
SENRO
ESCREVA ("Voc& & menor de idade.™)
FIMSE
FIMLLEORITHMOC

(B)
class exemploJava
{
public static void main (String arg[])
{
int idade;
idade = Entrada.leialnt ("Digite a sua idade: ");
if (idade >= 19}

System.out.println ("Vocé & maicr de idade."™);
else
System.out.println ("Vocd & mencr de idads.");

}

Fonte: os autores.

Observa-se que, tanto na Figura 1A como na Figura 1B,
a estrutura do algoritmo ¢ parecida, mas na segunda imagem
¢ preciso compreender um pouco da Lingua Inglesa para
saber quais comandos utilizar. E necesséario estar atendo
a alguns detalhes que sdo especificos da linguagem Java,
como o ponto e virgula (;) ao final de algumas linhas do
codigo, abrir e fechar parénteses e chaves corretamente, usar
letras maitsculas ¢ mintsculas nos comandos e palavras
reservadas do sistema.

Pode-se perceber que a utilizagdo de uma linguagem de
programacao, como o Java, ndo ¢ uma fungio simples, pois
¢ preciso ter atencdo a detalhes que sdo importantes para o
seu correto funcionamento. Ja na utilizagdo do Portugués
Estruturado, o foco principal ndo ¢ cuidar a escrita, mas
sim a resolugdo do problema e o desenvolvimento da logica
necessaria para resolvé-lo. Mesmo assim, ¢ necessario
seguir uma logica para a criagdo dos algoritmos, de maneira
que todos compreendam o que foi escrito. Por isso, ¢
preciso utilizar uma estrutura minima para o seu correto
funcionamento.

Dessa forma, os estudos apresentados sobre a utilizagao
de diferentes ferramentas para auxiliar no ensino de
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programa¢do vém complementar e dar suporte tedrico a
pratica pedagégica desenvolvida. Esses ilustram, também,
que os professores ja percebem essas dificuldades ha algum
tempo e sugerem utilizar diferentes ferramentas para dar
suporte ao ensino de programacdo. Dentre essas ferramentas
estdo os softwares que auxiliam no ensino de algoritmos e que
utilizam cdédigos em portugués. Sendo assim, os estudantes
podem escrever os programas, testa-los e analisa-los passo a

passo para encontrar onde estdo os erros e inconsisténcias.

3.2 Relato da Pratica Pedagégica

Ao iniciar a pratica pedagodgica, foram apresentadas
algumas situagdes cuja resolugdo poderia ocorrer por meio
de algoritmos. Com isso, buscou-se situar os estudantes nos
assuntos que seriam trabalhados no decorrer das aulas, tais
como: tipos de dados primitivos; conceito de variaveis e
constantes; operadores relacionais, logicos e de atribuicao;
comandos de entrada (LEIA) e saida de dados (ESCREVA);
comando condicional SE (simples, composto ¢ encadeado) e
comandos de repeticio PARA ¢ ENQUANTO.

Com base na experiéncia do primeiro autor desta
publicacdo, uma situacdo que costumeiramente acontece

I3

quando esses contetidos sdo trabalhados ¢ que alguns
estudantes esquecem de fechar os comandos. Por exemplo,
eles ndo lembram que o SE precisa do FIMSE ao final para
funcionar corretamente. Sendo assim, um aspecto favoravel
da utilizacdo do VisuAdlg ¢ que ele apresenta mensagens
informando que esperava encontrar o comando de fechar. Por
meio de mensagens como essas, os estudantes conseguem
acompanhar se o codigo digitado estd correto e, também,
encontrar dicas de como resolver o erro. Sendo assim, as
mensagens apresentadas pelo Software VisuAlg podem
ser uma referéncia na hora de desenvolver os algoritmos
propostos.

Dando

evidenciou-se que, a medida que os estudantes terminavam

prosseguimento a pratica desenvolvida,
de resolver os exercicios propostos, um auxiliava o outro na
resolugdo dos problemas e nas duvidas encontradas. Além
disso, tentavam fazer alteragdes no codigo para ver qual
resultado apareceria.

Uma situagdo interessante que aconteceu foi quando
dois estudantes estavam conversando e rindo, o que chamou
a atencdo dos outros. Ao conferir o que estavam fazendo,
percebeu-se que haviam criado um novo algoritmo. Neste,
ao serem digitadas algumas informagdes, era mostrado um
resultado. Conforme as respostas eram escritas, o algoritmo
apresentava mensagens divertidas. O algoritmo criado foi
nomeado pelos estudantes de “Testando”, como pode ser

visto na Figura 2.
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Figura 2 - Algoritmo “Testando”, criado pelos estudantes

algoritmo "Testando'™

=

nome @ CRracter
idade : inteiro
trabalho : caracter

inicio
egcreval ("BEM-VINDO AQ TESTANDO...™)

egcreva ("Jual o seuw nome? M)
leis (nome)

escreval (nhowme, ', este nome parece meio estranho. ™)

escreva [MQual a sus idade? )
leia (idade)

=e [idade<l13) entao

escreval [("Idade de hebh&é?™)
SEnac

escreval ("Idade OE!'T)
fimse

escreva ("Vocé trabalha (S/W17 ™)
leia (trabalho)

se (trabalho="N")] entao
escreval ("Folgsdo!™)
senao
escreval ("Tudo certo!™)
fimse

fimalgoritino

Fonte: dados da pesquisa.

E por meio de momentos como este que os estudantes
criam significado para aquilo que estdo aprendendo, pois se
evidencia compreenderam o que foi explicado. Essa ideia ¢
corroborada por Moran, Masetto e Behrens (2007, p.23):

Aprendemos quando descobrimos novas dimensdes de

significagdo que antes se nos escapavam, quando vamos

ampliando o circulo de compreensao do que nos rodeia [...].

Aprendemos mais quando estabelecemos pontes entre a

reflexdo e a agdo, entre a experiéncia e a conceituagdo, entre
a teoria e a pratica; quando ambas se alimentam mutuamente.

Outros dois comandos importantes para a criacdo de
algoritmos mais complexos sao os Lagos de Repeti¢ao (PARA
¢ ENQUANTO), que servem para criar loopings e repetir
diferentes comandos ou mostrar mensagens. Para testar o
correto funcionamento dos Lagos de Repeticdo, o Visudlg
dispde de uma ferramenta que executa o c6digo passo a passo
(linha por linha), continuando somente ap6s ser pressionado
o botdo correspondente. Esta op¢ao ¢ muito util para que os
estudantes possam acompanhar a execugdo de seu codigo
¢ identificar ndo s6 o local no qual pode estar acontecendo
algum erro, como também os valores que as variaveis estdo
recebendo. Com isso, pode-se ter um maior controle do que é
feito em cada linha do algoritmo.

Um dos algoritmos analisados pelos estudantes esta
representado na Figura 3, sendo que neste era preciso informar

o que o codigo faz e descobrir o erro contido neste.
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Figura 3 - Exercicio de Lago de Repeticdo

ENQUANTO com erro
ALGORITMC "Exercicio0S"
VLR
numero INTEIRC
contador INTEIRC
Soma INTEIRO
resultado

INICIC

contador <- 0
resultado <- 0O

ENQUANTC (numero >= 0) FLCA
ESCREVA ("Informe um numero: ")
LEIL (numera)

S5E (numero »>= 0) ENTAO
contador «<- contador + 1
soma <- Soma + numero

FIMSE

FIMENQUANTC

resultado <- soma / contador
ESCREVA ("A meédia &: ™,
FIMALGORITHOC
Fonte: dados da pesquisa.

resultado)

Ao testarem o codigo para ver o seu funcionamento,
inicialmente, os estudantes nido visualizaram nenhum erro.
Contudo, perceberam que o algoritmo ficava rodando
e solicitando numeros sem parar. Nesse momento, um
estudante, ao analisar melhor o codigo, percebeu pelo teste
“ENQUANTO (ntmero = 0) FACA” que, para encerrar a
execu¢do, era necessario digitar um nimero negativo. Dando
continuidade aos testes, constatou que, no momento do
encerramento do lago de repeticdo, era apresentado erro no
codigo, conforme apresentado na Figura 4.

Figura 4 - Mensagem de erro do Lago de Repetigio ENQUANTO
=
Informe um NUMETro:
Informe um nNUmMeEro:

Informe um namero:

Aviso

YizuAlg encontrou o sequinte problema em zeu algoritmo, na livha 21

Eno na atribuicdo de valores & varidwel RESULTADO:
REAL para INTEIRD.

Contenda da linkha:

resultado <- soma / contador

Explicagio:

M&o ha explicacio dizponivel para este problema.
Fonte: dados da pesquisa.

Ao analisar a mensagem de erro do VisuAdlg, perceberam
que sdo apresentadas dicas de como corrigi-lo. Isso facilitou
aos estudantes encontrarem o erro e corrigir o problema.
Hostins e Raabe (2007, p.98) defendem que as ferramentas
utilizadas para o ensino de algoritmos precisam permitir:

maior grau de autonomia ao aluno fornecendo recursos de
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interface que reduzem os enganos iniciais e que possibilitassem
acompanhar detalhadamente a execug¢@o do programa, além
de incluir um mecanismo simples de verificagao da corretude
da solucdo.

Dessa forma, verificou-se que, a cada exercicio
desenvolvido pelos estudantes, menos auxilio eles precisavam.
Essa autonomia se atribui ao fato de eles ajudarem uns aos
outros a esclarecerem as suas duvidas e, também, por estarem
compreendendo os comandos que foram estudados para a
criagdo dos codigos dos algoritmos. Leite et al. (2013, p.640)
também comentam: “[...] pode-se observar que os estudantes
de Programacdo [com o uso do Visudlg] puderam aprender
de maneira mais pratica, rapida e agradavel os conceitos de
algoritmos”. Evidenciou-se esse mesmo aprendizado nos
estudantes participantes da pratica pedagogica desenvolvida.

Além disso, autores como Almeida (2013), Costa (2010),
Guedes (2014), Leite et al. (2013), Puga e Rissetti (2016),
Souza (2009), defendem o uso de alguma ferramenta para
auxiliar no ensino de algoritmos, e citam o Visudlg como
um bom recurso para quem esta iniciando na criagdo de
algoritmos ou na programagdo. Costa (2010) ainda descreve
que os recursos didaticos disponiveis auxiliam no ensino dos
comandos em portugués, pois foram pensados justamente
para auxiliar no processo de ensino da logica de programagao.

Conforme ja referido, apds a pratica pedagdgica, foi
aplicado aos estudantes um questionario, que teve por objetivo
analisar a impressdo, os comentarios ¢ o aprendizado dos
estudantes apos construirem diferentes tipos de algoritmos
com o auxilio do Software VisuAlg.

Na Questdo 1 - “Qual forma de construcdo dos algoritmos
vocé preferiu, digitando no editor de texto ou utilizando o
Software VisuAlg? Quais as diferengas que vocé percebeu ao
escrever os algoritmos das duas maneiras?”, todos os estudantes
escreveram que preferem utilizar o VisuAlg. Percebeu-se que
os estudantes tiveram uma boa impressdo com a utilizagao
deste software, pois descreveram a facilidade de criar os
algoritmos e a possibilidade poder testa-los, identificando os
possiveis erros. Tal aspecto ficou evidente na resposta de um
estudante: “A forma que eu preferi foi a utilizagdo do Software
VisuAlg, pois com esse caso ocorra algum erro o software ira
informar e ja no editor de texto ndo se tem certeza absoluta se
o algoritmo est4 totalmente correto”. O mesmo ¢é percebido
na resposta de outro estudante, que descreveu que achou mais
facil aprender ao utilizar o VisuAlg: “Preferi pelo Software
VisuAlg, pois foi uma maneira mais facil de aprender”.

Souza (2009, p.8) corrobora com as
apresentadas pelos estudantes:

impressoes

A experiéncia mostra que ele facilita o entendimento de
como um programa de computador funciona, possibilita
um feedback imediato sobre a correcdo e exatidao do
pseudocodigo digitado, € o que se considera mais importante,
instiga o aluno a experimentar ¢ ver o resultado de suas
alteracdes imediatamente.

Com a Questdo 2 - “Aprender os algoritmos na Lingua
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Portuguesa auxiliou ou ndo na compreensdo dos codigos e
comandos? Explique, por qué? ”, pretendeu-se saber qual a
percepgdo dos estudantes em desenvolver os algoritmos em
lingua portuguesa, se isso auxiliou ou ndo na compreensiao
da légica de programagao. Pode-se perceber que ajuda sim a
compreender a construcdo dos codigos, conforme descrito pelo
estudante em sua resposta: “Auxiliou sim, pois o portugués ¢ o
nosso dia a dia e a compreensao ao se ler um codigo que esteja
em portugués fica mais viavel, ainda mais para nés que somos
iniciantes”. Outro estudante também escreveu que facilitou o
entendimento dos codigos, “[...] pois pode ser aprendido a
logica de forma mais facil”.

Com a Questdo 3 - “O uso do Software VisuAlg auxiliou
ou ndo na compreensdo e criacdo dos algoritmos? Explique,
por qué?”’, pretendeu-se que os estudantes escrevessem
as suas percepgdes sobre o uso do VisuAdlg. Analisando as
respostas, percebeu-se que todos julgaram o aprendizado dos
algoritmos satisfatorio com este software. Eles destacaram as
seguintes vantagens: observar o funcionamento do algoritmo
desenvolvido; encontrar os erros com facilidade por meio das
mensagens que indicam o problema e algumas sugestdes para
corregdo; “rodar” passo a passo o algoritmo; acompanhar o
seu funcionamento e os valores salvos nas varidveis.

Valente (1993) defende que existem basicamente dois
tipos de utilizagdo dos softwares: de um lado esta o estudante
que aprende por meio do computador, e do outro o estudante
que “ensina” o computador a como fazer determinada agdo.
Com isso, baseando-se no que foi exposto por Valente (1993,
p.3), de que: “[...] o computador pode ser visto como uma
ferramenta que permite ao aprendiz resolver problemas
ou realizar tarefas”, pode-se classificar o Visudlg como um
software em que o estudante cria o seu algoritmo instruindo o
computador sobre o que precisa ser feito. Além disso, pode-se
considerar tal software como uma “ferramenta educacional”.

Ao continuar com a andlise das respostas dos estudantes
ao questiondrio, a proxima questdo tratou sobre como os
estudantes avaliam as aulas ministradas e, principalmente, a
cria¢do dos algoritmos em portugués com o uso do VisuAlg.
Para isso, com a Questdo 4 - “Vocé acharia interessante que
as aulas de algoritmos sempre utilizassem algum software
em portugués para criar os codigos? Justifique sua resposta.”,
procurou-se conhecer a opinido e percepcdo dos estudantes
sobre a metodologia de ensino proposta e utilizada nas aulas.

Observou-se que os estudantes consideram que o uso
de softwares para aprender a criagdo de algoritmos pode
auxiliar no ensino da logica de programacdo, utilizando
codigos em portugués. Isso fica comprovado na resposta de
um estudante, que escreveu: “Sim, pois a maioria dos alunos
aprenderia melhor assim”. Outro estudante também destacou
as potencialidades do uso de softwares para encontrar os erros
em seus algoritmos: “Acho essencial, pois com um software
podemos aprender com nossos proprios erros”.

No geral, analisou-se que praticamente todos os estudantes
avaliaram, positivamente, a utilizagdo do Software VisuAlg
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como ferramenta para o ensino da logica de programagao, por
meio da criagao de algoritmos escritos em Lingua Portuguesa.
Almeida et al. (2002), sobre o uso de softwares, ponderam
que:
A motivagdo dos alunos aumentou sensivelmente, uma vez
que as aulas em laboratoério, acrescida da possibilidade de
escrever os programas/algoritmos diretamente no computador
e da facilidade de testar o seu funcionamento, sdo bem mais

estimulantes e ilustrativas do que na forma tradicional, onde
os algoritmos sdo escritos no papel (ALMEIDA et al., 2002,

p-9).

Também se teve esta percepcdo, pois os estudantes
se mostraram interessados e motivados na resolucdo
dos exercicios propostos, ao implementar codigos mais
elaborados e criando funcionalidades extras para melhorarem
os seus algoritmos. Percebeu-se, ainda, que todos julgaram
valida a utilizacdo do VisuAlg para a criagdo dos algoritmos
em portugués, principalmente, pela possibilidade de poderem
testar e visualizar o resultado ou os erros do codigo, por meio
das dicas e sugestdes apresentadas. Isso facilitou a resolugao
dos problemas computacionais apresentados nos exercicios
propostos durante a pratica pedagdgica.

3 Conclusao

Ap6s a pratica estudantes

compreenderam os comandos e algoritmos trabalhados, pois

se contatou que o0s

conseguiram analisar os problemas apresentados nos exercicios
e criaram a codifica¢@o necessaria para resolvé-los. Em certas
atividades, alguns estudantes criaram formas diferentes de
resoluc@o e propuseram algoritmos extras, demonstrando que
estavam compreendendo a l6gica necessaria para o inicio da
programacao.

Além disso, podem ser destacados os seguintes aspectos:
os estudantes desenvolveram novos algoritmos para simular
situagdes e brincadeiras, demonstrando que estavam
compreendendo a utilizagdo do VisuAdlg para a criagdo dos
codigos; a utilizagdo do VisuAdlg se mostrou muito util na
criagdo dos algoritmos, tendo em vista que os estudantes
puderam testar o codigo digitado encontrando facilmente os
erros apresentados.

As respostas dos estudantes ao questionario expressam
que: 1) os estudantes preferiram desenvolver os algoritmos
utilizando o Sofiware VisuAlg ao editor de textos, devido a
facilidade de podertestareencontraroserros; 2) aaprendizagem
da programacgdo em portugués permitiu que os estudantes
focassem na resolu¢do dos problemas computacionais e na
logica necessaria para resolvé-los, nao em compreender
o significados de comandos em inglés das linguagens de
programacdo; 3) foram destacadas as funcionalidades do
VisuAlg como ponto forte em sua utilizacdo, pois se pode
visualizar, por meio da indentagdo, qual comando esta dentro
de outro, identificando os erros apresentados nas mensagens,
bem como dicas de como resolvé-los; 4) todos os estudantes

que responderam ao questiondrio demonstraram saber qual
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o resultado do algoritmo de exemplo apresentado e qual a
funcdo dos comandos deste; 5) os estudantes demonstraram
que a pratica pedagdgica foi satisfatoria e que eles puderam
compreender e criar os algoritmos propostos sem muita
dificuldade, recomendando o seu uso em outras turmas.

Com a experiéncia adquirida e os relatos apresentados
pelos estudantes, na pratica pedagogica, pode-se perceber
que a utilizacdo de softwares e ferramentas auxilia no ensino
de algoritmos nas aulas iniciais de programacgdo. O uso de
diferentes recursos no ensino da logica de programagao
facilita o entendimento de como um programa de computador
funciona. Além disso, instiga o estudante a testar o algoritmo
que ele estd desenvolvendo, para ver o seu resultado e
acompanhar as alteragdes no contetido das varidveis no
decorrer da depuragdo do codigo.

Ao concluir a pesquisa foi possivel perceber que,
conforme citado por diferentes autores, o uso de ferramentas
que possam auxiliar o ensino e aprendizagem da logica
necessaria para a criagdo de algoritmos ¢ bem-vinda em sala
de aula. Tais recursos proporcionam aos estudantes diferentes
maneiras de aprender, estimulando-os a conhecerem cada vez
mais sobre o desenvolvimento do codigo-fonte de programas.
Além disso, essa abordagem possibilita aos estudantes
compreenderem a logica envolvida em sua criagdo e promove
o desenvolvimento de habilidades imprescindiveis para atuar
na area de Informatica e Computagao.
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