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RESUMO

A crescente demanda de profissionais de Tecnologia da Informacdo (TI) em
empresas, universidades e outras instituicdes € notéria e, para tal, € necessaria a
formacdo de programadores para darem suporte a criagdo e manutencédo de
sistemas computacionais. O algoritmo, que € a base para criacdo dos diversos
software e aplicativos, pode ser ensinado de forma a facilitar o aprendizado dos
estudantes, ao utilizar o Portugués Estruturado. Em funcéo disso, explorou-se uma
pratica pedagodgica com a participacdo dos sete estudantes, da disciplina de
Algoritmos, do Mddulo Il - Assistente em Programacdo, do curso Técnico em
Informética, da Escola Estadual de Educacdo Profissional Estrela. Foram
ministradas cinco aulas, nas quais utilizou-se o Software VisuAlg como ferramenta
auxiliar no ensino da estrutura dos algoritmos, com a criacdo de cddigos em
Portugués. O principal objetivo foi analisar as potencialidades do Software VisuAlg
como recurso didatico nas aulas iniciais da disciplina de Algoritmos. Os dados foram
coletados mediante dois questionarios e por meio de anotac¢des no diario de campo,
no qual registrou-se as aulas desenvolvidas, as atividades, as falas de alguns
estudantes, além do registro por gravacao de audio e dos algoritmos criados. Os
dados coletados foram analisados com aproximacgfes a Analise Textual Discursiva
(MORAES; GALIAZZI, 2013). Classificou-se os dados em categorias contemplando
0s objetivos especificos: 1) Conhecimentos sobre algoritmos - advinda da analise
das respostas ao “Questionario de Sondagem”; 2) Contribuicdbes do Software
VisuAlg no ensino de algoritmos - resultante da analise dos dados registrados no
diario de campo; 3) Percepcfes dos estudantes sobre o Software VisuAlg -
proveniente da analise das respostas apresentadas no “Questionario - Avaliacao da
Pratica Pedagdgica”. Os resultados encontrados apontam que: a) a utilizagédo de
diferentes técnicas e ferramentas auxilia no ensino da logica de programagéo, pois
instiga o estudante a experimentar e testar os algoritmos; b) a criacdo de algoritmos
na Lingua Portuguesa ajuda os estudantes a pensarem em sua logica, ndo sendo
necessario compreender comandos em inglés; c) a motivagdo dos estudantes
aumenta, pois pode-se comprovar que os codigos criados estdo funcionando, além
da facilidade de poder encontrar os erros. Portanto, a utilizagdo de ferramentas que
auxiliem no ensino da légica de programacdo, e estimulem o interesse dos
estudantes nesta area, é cada vez mais utilizada por diferentes professores.

Palavras-chave: Ensino. Loégica de Programacgdo. Algoritmos. Portugués
Estruturado. Software VisuAlg.



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
formation of programmers to creation support and maintenance of computer systems.
The algorithm, which is the basis for the creation of several software and
applications, can be taught in a way that facilitates student's learning, using
Structured Portuguese. Because of this, a pedagogical practice was explored with
the participation of the seven students, from the Algorithms discipline, from Module I
- Assistant in Programming, from the Technical Course in Computing, from the
Escola Estadual de Educagao Profissional Estrela. Five classes were taught, in
which the Software VisuAlg was used as an auxiliary tool in teaching the structure of
the algorithms, with the creation of codes in Portuguese. The main objective was to
analyze the potential of the Software VisuAlg as didactic resource in the initial
classes of the Algorithms discipline. The data were collected by two questionnaires
and by means of annotations in the field diary, in which the developed classes, the
activities, the speeches of some students were registered, as well as the audio
recordings and the codes of the created algorithms. The collected data were
analyzed with approximations to the Discursive Textual Analysis (MORAES;
GALIAZZI, 2013). The data were categorized according to the specific objectives: 1)
Previous knowledge - from the analysis of the answers to the "Survey
Questionnaire"; 2) VisuAlg Software contributions in teaching algorithms - resulting
from the analysis of the data recorded in the field diary; 3) Students perceptions
about VisuAlg Software - from the analysis of the answers presented in the
"Questionnaire - Evaluation of Pedagogical Practice". 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 creation of
algorithms in the Portuguese Language helped students to think in their logic, not
being necessary to understand commands in English; c) the motivation of the
students increase, because it can be 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
in teaching the programming logic, and stimulate the interest of students in this area,
is increasingly used by different teachers.

Keywords: Teaching. Programming Logic. Algorithms. Structured Portuguese.
Software VisuAlg.
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1 INTRODUCAO

Cada vez mais sdo necessarios profissionais da area de informatica e
computagdo em empresas, universidades e outras instituicdes de diversos setores
da sociedade. Isso deve-se a crescente informatizacdo e automatizacdo de servicos
que, antigamente, eram realizados de forma manual. Portanto, pessoas com
habilidades e conhecimentos séo indispensaveis para desenvolver e dar suporte a
maquinas e sistemas que supram o crescente avanco tecnoldgico e a inevitavel

modernizacao das organizacoes.

Diante deste contexto, o presente estudo, vinculado ao Programa de Pés-
graduacdo Mestrado em Ensino da Universidade do Vale do Taquari - Univates,
inserido na linha de pesquisa “Recursos, Tecnologias e Ferramentas no Ensino”,
estd fundamentado em pesquisas acerca da insercao e da utilizacao de ferramentas
como recurso didatico para auxiliar na construcdo da logica de programacao. Esta
l6gica é necessaria para a construcdo da estrutura dos algoritmos, utilizados em
disciplinas de Algoritmos e Programacao de Computadores, que sao a base para o

desenvolvimento de sistemas computadorizados.

Neste sentido, foram analisadas as contribui¢cdes do uso do Software VisuAlg,
que utiliza a Lingua Portuguesa para a escrita dos algoritmos. Esta forma de escrita
€ conhecida como Portugués Estruturado, Portugol ou Pseudocodigo, pois todos os
comandos e fun¢des podem ser descritos em portugués e sdo adaptacdes genéricas
da linguagem de programacdo. Dessa forma, ao utilizar a lingua materna dos

estudantes entende-se que isso pode contribuir para a compreenséao da légica inicial
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necesséria para a resolucdo de problemas computacionais, conforme destaca
Carvalho (2007).

O principal estimulo para pesquisar sobre este tema iniciou-se com a
atualizacao pedagogica do autor deste estudo, realizada por meio da graduacéo em
Licenciatura em Computacéo, e pelas experiéncias empiricas como Professor de
Informética nas disciplinas de Algoritmos e Programacdo de Computadores, com
turmas do curso Técnico em Informética, entre os anos de 2010 e 2015. Ao analisar
as aulas ministradas e o desempenho dos estudantes ao resolverem os algoritmos

propostos, percebeu-se que alguns estudantes precisavam de um tempo maior,
além de exercitar a resolucdo de problemas computacionais®, para compreender a

l6gica de programacdo, bem como o processo de escrita dos algoritmos

apresentados em aula.

Além disso, outra situacdo que se observou, durante as aulas ministradas na
disciplina de Algoritmos, € que os codigos eram desenvolvidos com “papel e caneta”
e 0s estudantes apresentavam dificuldades em compreender qual o resultado do
algoritmo construido. Supunha-se que isso pudesse estar relacionado ao fato de ser
um método de construcao abstrato, no qual o estudante precisa entender a l6gica do
que é escrito para “prever’ o resultado final. Em outras palavras, por meio da
utilizagdo do “teste de mesa’ o estudante tentava comprovar se a construcdo

apresentava-se correta ou nao.

Acredita-se que, além dos motivos citados, outro que também pode ser
considerado como obstaculo para a compreensao da légica de programacéao, € que
as linguagens de programacao sao geralmente escritas na Lingua Inglesa. Sabe-se
gue alguns estudantes podem nado entender o significado de certos termos nesta

lingua.

Estas percepc¢les também sédo apresentadas por Souza (2009), professor da
Universidade Severino Sombra - RJ e do Centro de Ensino Superior de Valénca -

RJ, ao expor os objetivos que o levaram a criagcdo do Software VisuAlg, em seu

LA resolucdo de problemas em computacdo consiste em analisar o enunciado das atividades
E)ropostas e criar um algoritmo que seja capaz de representa-lo (GUEDES, 2014).

Teste de mesa - “Simula a execucdo de um algoritmo sem utilizar o computador, empregando
apenas ‘papel e caneta” (PIMENTEL, 2015, p. 3).
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artigo intitulado “VisuAlg - Ferramenta de Apoio ao Ensino de Programacgao”. Souza
(2009) descreve que, por meio de sua experiéncia, notou que escrever algoritmos no
papel é abstrato demais para a compreensao de alguns estudantes. E que o contato
inicial com alguma linguagem de programacéao na Lingua Inglesa, que precisa de um
rigor na criacdo do codigo, apresenta-se como uma barreira no aprendizado destes
conceitos. Souza (2009, p. 2) cita ainda que se soma a isso “[...] o fato de que o
aluno ainda enfrenta o obstaculo de entender o problema, criar por si uma solucao
ou compreender aquela apresentada por seus colegas ou pelo professor, isto é, a

|6gica de programacéo 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
gue podem levar os estudantes a ndo compreenderem a logica de programacao, ou
até reprovarem em disciplinas de Algoritmos e Programacdo sdo a dificuldade de
raciocinio logico necessario para a construcdo dos coédigos, a capacidade de
abstracao e a leitura e interpretacdo dos textos dos enunciados. Em sintese, saber o
qgue € preciso fazer e 0os conhecimentos matematicos necessarios para os testes e
comparacdes que sao realizados em algoritmos, sdo alguns dos motivos citados

pelos autores.

Como se pode perceber, os motivos que levam os estudantes a apresentarem
dificuldades na l6gica de programacdo sdo percebidos ndo apenas em cursos
técnicos, mas também, em cursos de nivel superior nos quais 0s estudantes
apresentam caracteristicas semelhantes em relacdo a aprendizagem da
programacao. Neste sentido, Souza (2009) apresenta que diferentes professores e
universidades ja propdem meios, formas, técnicas e novos softwares que podem
auxiliar no ensino da légica de programacao, entre os quais se destacam Ambiente
de Aprendizado de Programacdo - AMBAP (Universidade Federal de Alagoas),
Animacdo e Simulacdo de Algoritmos - ASA (Servico Nacional de Aprendizagem
Comercial), G-Portugol (Unido Pioneira de Integracdo Social), Portugol Studio
(Universidade do Vale do Itajai), Visualizador de Algoritmos - VisuAlg (Apoio

Informética Ltda.).

Dessa forma, aprimorar as técnicas para 0 ensino da programacao e criar

softwares que auxiliem na construcdo da l6gica dos estudantes podem ser fatores
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importantes, pois com a crescente evolugao e modernizacao 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
instrumentos e ferramentas que auxiliem no ensino, na aprendizagem e estimulem
cada vez mais o interesse dos estudantes nesta area sdo bem vindos aos

professores.

Diante deste cenario, realizou-se a aplicacdo de uma pratica pedagdgica, na
qual foi utilizado o Software VisuAlg para o ensino da estrutura dos algoritmos e a
criacao de codigos na Lingua Portuguesa. Com isso, analisou-se a contribuicdo para
o entendimento da légica de programacdo nas aulas iniciais do curso Técnico em
Informatica, na disciplina de Algoritmos, do Médulo Ill - Assistente em Programacao,

da Escola Estadual de Educacao Profissional Estrela.

Desta forma, apresenta-se a seguinte questdo de pesquisa: Como o
Software VisuAlg pode ser utilizado de forma que seja um potente recurso

didatico para o ensino da l6gica de programacdao na disciplina de Algoritmos?

Diante da questdo de pesquisa foi tracado o seguinte objetivo principal para
ser desenvolvido na pratica pedagodgica: Analisar as potencialidades do Software
VisuAlg como recurso didatico nas aulas da disciplina de Algoritmos, do curso
Técnico em Informatica, da Escola Estadual de Educacao Profissional Estrela.

Tem-se como objetivos especificos:

- ldentificar os conhecimentos dos estudantes em relacdo a programacao.

- Desenvolver uma proposta pedagogica, com estudantes do Mddulo Il do
curso Técnico em Informatica, que envolva a utilizacdo do Software
VisuAlg para a construgéo de algoritmos.

- Analisar como a utilizacdo do Software VisuAlg contribui para a

aprendizagem da logica de programagcao.

Tendo em vista a questdo inicial e os objetivos propostos, a pesquisa €
considerada qualitativa e mantém aproximag8es com um estudo de caso. E foi por
meio da prética pedagogica desenvolvida, com um grupo de estudantes na disciplina

de Algoritmos, que investigou-se as contribuicbes que o Software VisuAlg
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apresentou para o0 ensino da logica de programacdo e para a construcdo de
algoritmos na Lingua Portuguesa.

Desse modo, a dissertacdo esta estruturada em cinco capitulos, sendo o
primeiro a introducdo. Nela é descrita a trajetdria profissional do autor deste estudo,
0S motivos que o levaram a pesquisa sobre este tema, a questdo de pesquisa, 0

objetivo geral e os especificos.

O segundo capitulo apresenta a relacdo entre sociedade e tecnologia, o
computador e os diferentes softwares que séo utilizados no dia a dia das pessoas, a
abordagem tedrica sobre a logica, a construcdo da l6gica de programacado durante o
aprendizado dos estudantes, a fundamentacdo sobre algoritmos, portugués
estruturado, o Software VisuAlg e, também, a apresentacdo de trabalhos recentes

acerca do ensino de algoritmos.

Nesse seguimento, no terceiro capitulo é descrita a organizacao
metodoldgica, os instrumentos utilizados na coleta dos dados, a caracterizacado da
pesquisa, a estrutura e os materiais elaborados para a pratica pedagogica, 0s
procedimentos metodolégicos utilizados, a caracterizacdo da turma participante de

pratica pedagdgica e a categorizacao dos dados.

7

Ja no quarto capitulo é realizada a analise dos dados coletados na pratica
pedagdgica, por meio dos questionarios e anotacdes no diario de campo. A andlise
estd dividida em trés categorias, de acordo com o0s objetivos especificos: 1)
Conhecimentos sobre algoritmos; 2) Contribuicdes do Software VisuAlg no ensino de

algoritmos; e 3) Percepcdes dos estudantes sobre o Software VisuAlg.

Finalmente, no quinto capitulo, sdo expostas as considera¢des finais, que
foram elaboradas a partir da analise dos resultados apontados nas categorias,
considerando-se o referencial tedrico e as percepcdes e experiéncias empiricas do

autor sobre esta tematica.

E neste contexto que vislumbra-se a possivel contribuicio deste estudo, que
se propde a analisar as potencialidades do uso do Software VisuAlg como recurso
didatico, nas aulas da disciplina de Algoritmos e Programacédo de Computadores.
Portanto, no préximo capitulo € apresentado o referencial teorico desta pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo € apresentado o referencial tedrico que fundamenta esta
pesquisa que contemplara os seguintes temas: sociedade e tecnologia, algoritmos e
programacao, portugués estruturado e Software VisuAlg e trabalhos acerca do
ensino de algoritmos. A primeira secao trata sobre os avancos tecnoldgicos, 0 uso
dos diferentes tipos de computadores e dos softwares que estdo presentes no dia a
dia das pessoas. Na segunda, € descrito sobre a l6gica de programacéo necessaria
para a criacao dos algoritmos essenciais para a programacao. A terceira apresenta a
fundamentacdo sobre o portugués estruturado e a escrita de algoritmos na Lingua
Portuguesa, utilizando o Software VisuAlg. E por fim, na quarta secéo, sdo descritas
algumas pesquisas que apresentam as dificuldades dos estudantes no ensino de
algoritmos e sugestdes de ferramentas e meios para tentar auxiliar na aprendizagem
da logica de programacdo, que foram utilizadas como ponto de partida no estudo

dos algoritmos com o uso de softwares para auxiliar a aprendizagem.

2.1 Sociedade e Tecnologia

Pode-se perceber que com os avancgos tecnoldgicos o acesso a informacéo
estd cada vez mais presente na vida das pessoas. Noticias que poderiam demorar
dias ou até meses para chegar a diferentes lugares do mundo, hoje séo
visualizadas, por meio da internet, no momento em que acontecem. Kuffer (2011,

texto digital) apresenta que:
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[...] os avangos tecnoldgicos em todas as areas da sociedade, tendem a
aumentar, uma vez que a existéncia de uma rede de informacédo e
conhecimento composta por uma imensa capacidade de transformacéo e
multiplicacéo, interfere diretamente no nosso quotidiano, chegando as redes
virtuais e levando a expanséo da informacéo e do conhecimento, eliminando
barreiras geograficas e diminuindo as distancias.

Com estes avancos tecnologicos, muitas sdo as mudancas que ocorreram e
ainda acontecerdo, em varios setores da sociedade. E na educacao nédo é diferente,
pois como comenta Schneider (2013, p. 99), “0 homem do século XXI necessita
desenvolver saberes e competéncias que |he ajude a resolver problemas, a se

relacionar e a inovar”, além de participar ativamente da sociedade.

Nesse sentido, cabe aqui mencionar que, o uso das tecnologias pode
contribuir no desenvolvimento intelectual dos envolvidos, na qual professores e
estudantes podem se beneficiar, por exemplo, dos diferentes tipos de softwares que
estdo disponiveis gratuitamente na internet, como auxiliares na construcdo de
conhecimentos necessarios para participarem como cidaddos ativos na sociedade.
Além disso, com esses conhecimentos pode-se criar novas ferramentas e sistemas

gue possam contribuir ainda mais no desenvolvimento e no avanco tecnoldgico.

Dentre as diferentes tecnologias existentes, o computador apresenta varias
possibilidades de utilizacdo em sala de aula, como, por exemplo, 0 uso de
programas matematicos, mapas geograficos, videos, musicas, simuladores, entre
outros de uso mais especifico em diferentes assuntos trabalhados nas instituicbes
de ensino. Com isso, 0s softwares podem apresentar-se como uma ferramenta na
construcdo de conhecimentos basicos para uma sociedade em constante

transformacao e desenvolvimento.

A invencdo do computador despertou diferentes sentimentos nas pessoas,
dentre estes podem-se destacar, de acordo com Guedes (2014, p. VIII), que ele se
tornaria “[...] o grande monstro sagrado, que dominaria o ser humano”. Apds varios
anos de sua criacdo, pode-se perceber que se tornou uma ferramenta, acessivel a
praticamente todas as pessoas e indispensavel em diversos setores da sociedade.

Além disso, Guedes (2014, p. VIII) destaca que:
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[...] o computador finalmente se firmou como um objeto operacional para
atender as necessidades humanas. Conecta-se agora aos seus irmaos
cibernéticos, desde um simples celular até as gigantescas maquinas de
previsdo ambiental, de modo a constituir uma rede de conhecimentos,
diversdo e comunicacao.

O computador pode ser considerado um acessoério quase que indispensavel
na maioria das empresas e instituicbes de ensino, que mantém seus dados e
informacGes armazenadas em meio digital. Esta presente também, no dia a dia das
pessoas, em casa, no trabalho, na rua, nos bancos e em outros locais nos quais
nem s&o percebidos. Dessa forma, convém ressaltar que, além do formato desktop?®,
o computador assumiu diferentes aparéncias, no qual os celulares, smartphones,
notebooks e caixas eletronicos, todos sdo considerados computadores, cada qual
com suas especificacdes, funcdes e caracteristicas, dependendo do propdésito para o
qual foi fabricado (GUEDES, 2014).

Contudo, para que os diferentes tipos de computadores possam operar, Sao
necessarios programas (softwares) para gerenciar o seu funcionamento,
proporcionar entretenimento a quem os utiliza, trabalhar e auxiliar no processamento
de célculos que, segundo Guedes (2014), levariam uma eternidade para serem

realizados pelas pessoas.

E importante saber que, para os computadores serem utilizados é preciso que
sejam desenvolvidos os seus sistemas. Com isso, SA0 necessarias pessoas com
conhecimento técnico sobre a area de programacéo para desenvolver 0os programas.
Celestino (2015) apresenta que os profissionais que Sao responsaveis por criarem
os diferentes tipos de sistemas sd&o chamados de programadores ou
desenvolvedores. S&o eles que criam os sistemas, tornando, assim, 0s
computadores acessiveis aos diferentes tipos de usuarios. O que diferencia os
desenvolvedores dos usuarios €, principalmente, as suas funcdes em relacédo aos
sistemas de computador. Os desenvolvedores criam sistemas para suprir as
necessidades dos usuarios em relacdo as varias possibilidades de uso do

computador.

3 Desktop - “Literalmente, o termo tem o significado de ‘em cima da mesa’. Era frequentemente
utilizado para designar um computador de mesa por oposi¢do ao laptop que é o computador portatil”
(SIGNIFICADOS, 2017, texto digital).
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Assim, neste contexto, pode-se citar Valente (1999), que ja nos anos 1990,
apresentava a sua visao sobre as principais abordagens de como os computadores
e softwares poderiam ser utilizados. Este autor fazia referéncia a sua utilizagdo em
sala de aula, mas pode-se abstrair deste contexto o que seriam as funcdes do
usuario e do desenvolvedor. Valente (1993) trabalhava com basicamente duas
abordagens, sendo que na primeira o estudante “aprende através do computador” e
na segunda o computador é utilizado para “auxiliar na aprendizagem”. Uma
representacdo destas abordagens € apresentada na Figura 01, que mostra 0 que
Valente (1993) descreve sobre o ensino e a aprendizagem com o0 uso de

computadores.

Figura 01 - Esquema de ensino e de aprendizagem por meio do computador.

/\

Direcdo do Ensino Diregédo do Ensino

Computador Computador
Software Software
Aluno Aluno

V

Pode-se perceber que nas duas abordagens estdo envolvidos 0s mesmos

Fonte: Valente (1993, p. 2).

trés personagens: computador, software e estudante, o que diferencia as duas é a
maneira como o0 computador é utilizado. Valente (1993, p. 2) descreve essas
abordagens de utilizacdo do computador como tendo dois polos, no qual de um lado
“[...] o computador, através do software, ensina o aluno. Enquanto no outro, o aluno,
através do software, ‘ensina’ o computador’. Estas abordagens podem ser

relacionadas com o usuario e o desenvolvedor, respectivamente.

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 propoe,
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
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desenvolvimento de conhecimentos para a construgdo da logica de programacao

nos estudantes.

E com esta abordagem que estudantes de cursos de Informéatica 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, para auxiliar na construcao da l6gica de programacéo, necessaria para
a criacao de algoritmos capazes de solucionar problemas e, assim, posteriormente,

o desenvolvimento de novos programas.

Para entender melhor o que sdo os programas, o Art. 1°, da Lei n. 9.609, de

19 de fevereiro de 1998, que trata sobre a Protecdo da Propriedade Intelectual de
programas de computador, define programa (ou software) como:

Art. 1° - Programa de computador é a expressdo de um conjunto organizado

de instru¢bes em linguagem natural ou codificada, contida em suporte fisico

de qualquer natureza, de emprego necessario em maquinas automaticas de

tratamento da informacdo, dispositivos, instrumentos ou equipamentos

periféricos, baseados em técnica digital ou analoga, para fazé-los funcionar
de modo e para fins determinados (BRASIL, 1998, texto digital).

Os programas de computador sao algoritmos e processos escritos em uma
linguagem de programacéao e, que apos a sua compilacdo é gerada a linguagem de
maquina, que executa determinadas tarefas, conforme especificacdes anteriormente
definidas. Algumas das linguagens de programacdo mais conhecidas, citadas por
Puga e Rissetti (2016), sédo: Fortran, Cobol, Pascal, C, C++, Visual Basic, Delphi,

Java, entre outras.

Para o desenvolvimento dos programas é necessario que se conheca a logica
envolvida na sua criacéo e que seja utilizada uma linguagem de programacao, que é
a representacdo dos codigos responsaveis por executar os diferentes processos que
serao executados pelo programa. Puga e Rissetti (2016, p. 261) descrevem que “a
linguagem de programacao é formada por palavras”, que séo agrupadas em frases
com um “determinando significado”, que resolva algum problema proposto. Dessa
forma, consideram-se as palavras utilizadas como “palavras-chave” e a frases como

“estrutura de programacgao”.
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Puga e Rissetti (2016, p. 261) mencionam que:

[...] um programa é constituido de palavras-chave e estruturas de
programacéo definidas segundo as regras (gramatica) dessa linguagem,
elaboradas de modo que seja mais facil sua compreenséao pelo ser humano.
A exemplo da linguagem usada em nossa comunicacdo, a linguagem de
programacao possui uma sintaxe, definida por essas regras.

Puga e Rissetti (2016) descrevem que seguir esta légica é importante para
que qualquer pessoa que trabalhe com programacdo possa compreender e fazer
alteracdes, 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.

2.2 Algoritmos e Programacao

O termo pensamento légico foi criado por Aristoteles, que na época chamava
de “razao”, passando a ser denominado de légica somente anos mais tarde. A
palavra logica, segundo Puga e Risseti (2016), tem origem do grego “logos” que

significa “linguagem racional”. Puga e Risseti (2009, p. 1) apresentam ainda que:

[...] l6gica é a andlise das formas e leis do pensamento, mas ndo se
preocupa com a producéo do pensamento, quer dizer, ndo se preocupa com
o conteudo do pensamento, mas sim com sua forma, isto €, com a maneira
pela qual um pensamento ou ideia é organizada e apresentada,
possibilitando que cheguemos a uma concluséo.

O pensamento ou raciocinio logico é utilizado desde os tempos primitivos,
pois 0 homem precisava estabelecer sequéncias para a realizacdo de determinadas
tarefas, corriqueiras do dia a dia. Isso ocorria de maneira que qualguer pessoa
pudesse segui-las e ter sucesso em alcancar as respostas, as quais necessitavam
de “coeréncia e racionalidade” para resolvé-las, conforme descrito por Forbellone e
Eberspacher (2005). Este raciocinio é composto por premissas (p) e (g) que
constroem uma ideia e levam a uma concluséo (r). Um exemplo é apresentado por

Puga e Risseti (2016, p. 1):
p: Sandra é mais velha do que Ricardo.

g: Ricardo é mais velho do que Pedro.
r: Logo, Sandra é mais velha do que Pedro.
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E importante salientar que a légica é comumente associada a matematica,
mas vale lembrar que sua aplicabilidade pode ser feita em qualquer area das
diferentes ciéncias, tais como: “a informatica, a psicologia, a fisica e o direito, entre
outras” (PUGA; RISSETI, 2009, p. 2).

De acordo com o que foi exposto anteriormente, Forbellone e Eberspacher
(2005) enfatizam que a “forma mais complexa do pensamento é o raciocinio” e que a
l6gica estuda a “correg¢ao do raciocinio” e auxilia a colocar em ordem o pensamento,
o qual pode ser aplicado para solucionar diferentes tipos de problemas, ndo so
matematicos. Forbellone e Eberspacher (2005, p. 1-2) ainda descrevem que,

O uso corriqueiro da palavra légica estd normalmente relacionado a
coeréncia e a racionalidade. [...] Podemos ainda dizer que a logica tem em
vista a ‘ordem da razido’. Isso da a entender que a nossa razdo pode
funcionar desordenadamente. Por isso, a ldgica estuda e ensina a colocar
‘ordem no pensamento’. [...] um dos objetivos da légica, o estudo de

técnicas de formalizacdo, dedugcdo e andlise que permitam verificar a
validade de argumentos.

Na informatica e na computacédo a logica é utilizada em todas as areas, desde

a construcdo das pecas (hardware) até o desenvolvimento dos programas

(software). Um exemplo do uso da légica nessas areas é apresentado por Puga e
Risseti (2016, p. 3), que descrevem a sua utilizacdo no computador:

[...] na construcdo de um circuito integrado para o teclado (hardware),

trabalha-se com o conceito de portas légicas para a verificagdo da

passagem, ou ndo, de pulsos elétricos de um componente a outro, a fim de

gue seja estabelecida uma comunicacéo entre eles. J& no desenvolvimento

de softwares, € por meio do raciocinio légico que o programador cria

algoritmos que podem ser transformados em programas de computador,
capazes de solucionar problemas cada vez mais complexos.

Como visto, a légica pode ser utilizada em diferentes ciéncias. Como o foco
desta pesquisa é analisar a l6gica na criacdo de algoritmos, a compreensao e
utilizacao desta na programacao € fundamental para o desenvolvimento dos cédigos
e a resolucao dos problemas propostos. Consequentemente, criar programas cada
vez mais funcionais e que atendam as necessidades das pessoas, das empresas e

da sociedade em geral, € algo relevante, conforme descrito por Celestino (2015).

A logica de programacéo, segundo Forbellone e Eberspacher (2005, p. 2),
esta relacionada com a coeréncia em usar 0 pensamento para resolver problemas, a

partir da utilizagdo de “processos de raciocinio e simbolizagcdo formais na
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programacado de computadores”, e com o desenvolvimento de técnicas para a
producdo de solugdes logicas que “resolvam com qualidade os problemas que se

deseja programar”.

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

[...] instrucdo é a informacdo que indica a um computador uma acao
elementar a executar. Convém ressaltar que uma ordem isolada néo
permite realizar o processo completo, para isso € necessario um conjunto
de instru¢des colocadas em ordem sequencial I6gica (MORAES, 2000, p.
4).

Para compreender sobre a utilizacdo da l6égica na construcdo de algoritmos é
necessario saber interpretar os problemas que precisam ser resolvidos na

programacao e, com isso, identificar quais as possibilidades de soluc¢des.

O aprendizado e o aprimoramento da logica sdo essenciais para a formacao
de um bom programador, pois serve de base para o desenvolvimento de sistemas
em qualquer linguagem de programacdo. Forbellone e Eberspacher (2005, p. 2-3)
explicam que a logica de programacao “[...] pode ser concebida pela mente treinada
e pode ser representada em qualqguer uma das inumeras linguagens de

programagao existentes”.

Isso se deve ao fato de que as linguagens de programacédo sao diferentes em
alguns aspectos, pois foram desenvolvidas com objetivos diversos. Mas com a
utilizacado de algoritmos pode-se apresentar de maneira mais facil a légica que se
deseja programar, sem que seja necessario especificar qual a linguagem pretendida.
De acordo com Forbellone e Eberspacher (2005, p. 3), “o objetivo principal do
estudo da Légica de Programacdo é a construgdo de algoritmos coerentes e
validos”. No Quadro 01, Puga e Rissetti (2016, p. 261-262) apresentam uma
comparacao entre um comando escrito em Algoritmo e em algumas linguagens de

programacao.
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Quadro 01 - Exemplo de algoritmo comparado com linguagem de programacao.

Algoritmo - ESCREVA (“Algoritmos e Estruturas de Dados”)
Pascal - write (“Algoritmos e Estruturas de Dados”);
C-printf (“Algoritmos e Estruturas de Dados”);

C++ - cout<<“Algoritmos e Estruturas de Dados”;

Java - System.out.println (“Algoritmos e Estruturas de Dados”);

Fonte: Do Autor, adaptado de Puga e Rissetti (2009, p. 261-262).

Na primeira linha do Quadro 01 é apresentado o comando ESCREVA, que é
utilizado para representar a instrugdo que escrevera na tela o termo “Algoritmos e
Estruturas de Dados”. A forma de escrita deste comando é bastante parecida com
as linguagens de programacado apresentadas, conforme as especificidades de cada

uma.

Para entender mais sobre os algoritmos, precisa-se saber que a ideia de
algoritmo € antiga. Puga e Rissetti (2016) apresentam que matematicos e filésofos ja
discutiam sobre eles no século XVII, no qual Gottfried von Leibniz foi um
proeminente no assunto. Puga e Rissetti (2016, p. 8) descrevem que Gottfried ja
previa “[...] maquinas universais de calcular e estranhas linguagens simbdlicas para
representar ideias complexas por meio de sinais convencionais”. Nesta época os
algoritmos eram utilizados na matematica classica para substituir “os numeros por

letras” e definir “simbolos que sdo manipulados por meio de regras praticas”.

Para simplificar, conforme Guedes (2014, p. 3), um algoritmo € uma
“sequéncia de passos que devem ser realizados para alcancar determinado
objetivo”, ou seja, um passo a passo dos procedimentos necessarios para a
resolucdo de uma tarefa. Nele ndo é respondida a pergunta ‘o que fazer’, mas sim

‘como fazer'.

Forbellone e Eberspacher (2005, p. 3) descrevem que:

Na medida em que precisamos especificar uma sequéncia de passos, €
necessario utilizar ordem, ou seja, ‘pensar com ordem’, portanto precisamos
utilizar légica. Apesar do nome pouco usual, algoritmos sdo comuns em
nosso cotidiano, como, por exemplo, uma receita de bolo.
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Ou seja, uma sequéncia de processos que podem ser elaborados e seguidos
por qualguer pessoa que consiga entender a logica por tras da estrutura descrita.
Além disso, sdo encontrados, no dia a dia, varios exemplos de algoritmos que
precisam ser seguidos para se realizar determinadas tarefas. Como, por exemplo,
fazer uma limonada, citado por Guedes (2014, p. 4):

. escolher os limdes;
. cortar os limdes;
. espremer os limoes;

. adicionar 4gua gelada ao suco do limao;
. adocgar.

abrhwWNPE

Como no exemplo apresentado, Puga e Rissetti (2016) descrevem que no dia
a dia, as pessoas utilizam diferentes tipos de algoritmos de forma intuitiva, sem que

percebam e nem precisem planejar o seu processo.

Além dos algoritmos que estdo presentes no dia a dia de todos, eles também
sdo utilizados na area de programacado, quando € necessario descrever as etapas
gue serdo efetuadas para a execucado das tarefas de um programa. Isso facilita a
compreensao de quem esta no inicio do aprendizado da programacgao, pois sao

normalmente genéricos e consegue-se 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 LdOgica de
Programacao”. Dessa forma, sendo capaz de abstrair a logica e 0 processo
envolvido na criacdo de detalhes computacionais que as linguagens de programacao
requerem (conforme exemplo apresentado no Quadro 01), e isso pode ocasionar

uma maior compreenséao da resolucao dos problemas propostos.

A Figura 02, ilustrada por Guedes (2014, p. 117), mostra o diagrama do
processo de criagdo de um algoritmo em comparacdo com o desenvolvimento de um
programa. Pode-se perceber que os dois processos apresentam alguns passos
basicos, inicia com um problema e chega a um resultado final, o “Programa

Aplicativo”.
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Figura 02 - Diagrama do processo de programacao.

Fod

Como desenvolver
ity ? l Como expressa-la? |
ALGORITMO LINGUAGEM DE
& PROGRAMAGAO

PROGRAMA
APLICATIVO

Fonte: Guedes (2014, p. 117).

Ao analisar o processo para a escrita do algoritmo, apresentado na Figura 02,
parte-se de um problema, sendo preciso analisa-lo para entender o contexto em que
este esta inserido e, apds, pensar as possiveis maneiras de representa-lo, qual o
processo e os comandos que podem ser utilizados na criacdo de uma solucao para

se chegar a um resultado satisfatorio.

Guedes (2014) e Puga e Rissetti (2016) expdem que a melhor maneira para
se criar um algoritmo é entender o enunciado do problema, analisar os dados de
entrada, pensar como a partir dos dados iniciais chega-se ao resultado final
esperado e, somente depois iniciar o processo de escrita do codigo. Ja 0 processo
de escrita de um programa € basicamente o0 mesmo, mas dependendo do contexto
em que este sera utilizado pode-se escolher uma linguagem de programacao ou
outra. Por exemplo, se o sistema sera utilizado na internet, é necessario utilizar uma

linguagem que suporte este tipo meio.

A construcéo correta de um algoritmo € importante, pois, uma vez proposta
uma solucdo, ela pode ser transcrita para qualquer linguagem de programacao,
conforme as especificacbes de cada uma. Na criagdo de um algoritmo, segundo
Forbellone e Eberspacher (2005), € necessario descrever “agdes claras e precisas”,
e ao partir de um “estado inicial” chega-se a um “estado final e bem definido”. Isso

significa que, apdés a criacdo de um algoritmo ele deve ser capaz de, ao inserir
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dados iniciais, gerar um resultado final, e sempre que forem inseridos os mesmos

dados precisa retornar resultados iguais.

Existem basicamente trés tipos mais comuns de representacdo de algoritmos:
descricédo narrativa, fluxograma e pseudocadigo (PUGA; RISSETTI, 2016; GUEDES,
2014). Ainda, Guedes (2014, p. 7-8) apresenta uma breve descricdo de cada tipo:

Descricdo narrativa - Consiste em analisar o problema e escrever,
utilizando uma linguagem natural, 0s processos para a sua resolucao.
Fluxograma - Consiste em analisar o problema e escrever, utilizando
simbolos graficos predefinidos, os passos para a sua resolucao.

Pseudocddigo - Consiste em analisar o problema e escrever, por meio de
regras, 0S passos para sua resolugao.

7

Nesta pesquisa € realizada a andlise e o estudo das contribuicbes do
“pseudocddigo”™, também chamado de “portugués estruturado”, que utiliza estruturas
de codigo escritos em Lingua Portuguesa para representar os algoritmos na
aprendizagem dos estudantes. Este tipo de estrutura é a base utilizada nas aulas
das disciplinas de Algoritmos e Programacdo de Computadores, nas quais 0s

estudantes tém o primeiro contato com a programagao.

2.3 Portugués Estruturado e VisuAlg

Uma das formas de representacdo dos algoritmos é por meio do portugués
estruturado, também conhecido como Pseudocdédigo, Portugol ou Pseudolinguagem.
Segundo Carvalho (2007, p. 7),

O Portugués Estruturado na verdade é uma simplificacdo extrema da lingua
portuguesa, limitada a pouquissimas palavras e estruturas que tém
significado pré-definido, pois deve-se seguir um padrdo. Emprega uma

linguagem intermediaria entre a linguagem natural e uma linguagem de
programacéo, para descrever os algoritmos.

Além disso, no portugués estruturado utilizam-se instrugbes na Lingua
Portuguesa para representar os comandos, de forma mais restrita do que a

linguagem escrita convencional. Cada instrucdo tem significado bem definido para

* Pseudocodigo - “A palavra pseudocédigo significa ‘falso cddigo’. Este nome se deve a proximidade
gue existe entre um algoritmo escrito em pseudocodigo e a maneira pela qual um programa é
representado em uma linguagem de programacgao” (PUGA; RISSETTI, 2016, p. 12).
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identificar os conceitos que se quer representar, na construcdo do cédigo de um
algoritmo (CARVALHO, 2007).

Muitas vezes os professores preferem utilizar o portugués estruturado para a
escrita dos algoritmos, pois representam a sequéncia de informacfes que descreve
a ordem dos processos e 0s passos para a resolucédo de determinado problema. A
utilizacdo desta estratégia facilita e simplifica a compreensdo do processo, pois esta
na lingua materna dos estudantes em comparacéo a utilizacdo de uma linguagem de

programacao, que comumente, € escrita na Lingua Inglesa (CARVALHO, 2007).

Berg (1998) e Carvalho (2007) descrevem que a escrita dos algoritmos por
meio do portugués estruturado é bastante simplificada, mas pode representar a
maioria dos comandos, testes e lacos de repeticdo que sao utilizados nas
linguagens de programacéo, 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 néo.

Isso nédo significa, conforme Carvalho (2007), que resolver os problemas
algoritmicos por meio do portugués estruturado seja uma tarefa simples, mas que
nao é necessario tanto rigor nos detalhes como nas linguagens de programacédo. A
autora descreve ainda que “[...] o algoritmo n&do deixa de funcionar porque nos

esquecemos de colocar um ‘;’ (ponto e virgula) por exemplo, j& um programa nao
funcionaria” (CARVALHO, 2007, p. 7).

A Figura 03, apresentada por Carvalho (2007, p. 7), mostra o exemplo de uma

sintaxe para a criagao de algoritmos com a utilizagdo do portugués estruturado.

Figura 03 - Exemplo de algoritmo escrito em portugués estruturado.

INICIO
<instrucdes>
SE <teste> ENTAO
<instrucdes>
SENAO
<instrucdes>
FIMSE
FIM

Fonte: Carvalho (2007, p. 7).
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Ao analisar a Figura 03, percebe-se que a sintaxe da estrutura basica de um
algoritmo, na qual sdo apresentados alguns comandos de exemplo, € de f4cil
compreensao, pois estdo em portugués e entende-se 0 significado destes
facilmente. Por exemplo, o comando SE...SENAO...FIMSE representa uma estrutura
de selecdo composta, que apos um teste apresenta opcoes de respostas para SIM,
instrucdes do SE, ou para NAO, instrucbes do SENAO. Como a estrutura do
algoritmo esta na Lingua Portuguesa, percebe-se que os estudantes compreendem
melhor o significado dos comandos. Com isso, é necessario, principalmente,
aprender e aprimorar 0s conceitos sobre a construcdo da logica de programacao

para a criagao da estrutura do algoritmo.

Por meio da experiéncia empirica do autor desta pesquisa, percebeu-se que
alguns professores ja utilizam a criacdo de algoritmos por meio do portugués
estruturado ha varios anos, na qual os comandos eram escritos com papel e caneta.
Mas, ao perceber as dificuldades que alguns estudantes apresentavam, ao iniciar a
aprendizagem de programacao com este método de escrita, decidiu-se realizar uma
busca para encontrar algum software que pudesse auxiliar nesse processo, podendo

o estudante visualizar o resultado do algoritmo apds a sua construcao.

Por meio da busca realizada, constatou-se que foram desenvolvidos varios
softwares que utilizam o portugués estruturado para a escrita de algoritmos. Dentre
eles Fabri (2008) destaca: Ambiente de Aprendizado de Programacao - AMBAP
(Universidade Federal de Alagoas), Animacdo e Simulacdo de Algoritmos - ASA
(Servico Nacional de Aprendizagem Comercial), G-Portugol (Unido Pioneira de
Integracdo Social), Portugol Studio (Universidade do Vale do Itajai), Visualizador de
Algoritmos - VisuAlg (Apoio Informética Ltda.), dentre outros menos utilizados ou

conhecidos.

Para o desenvolvimento da pratica pedagdgica foi utilizado o Software
VisuAlg, pois os autores Almeida (2013), Costa (2010), Guedes (2014), Leite et al.
(2013) e Souza (2009) descrevem experiéncias e vantagens que demonstram que
este € um software muito utilizado, por diferentes professores das disciplinas de
Algoritmos e Programacdo de Computadores em diversas instituicdes de ensino,
principalmente na educacéo superior. Como citado por Guedes (2014), ele € um [...]

bom recurso para quem esta iniciando o aprendizado de algoritmos”. Além disso, o
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Software VisuAlg foi escolhido por estar disponivel sob a licenca de uso Freeware®,
apresentar varias opcdes para controle e visualizagdo dos dados trabalhados e,
também, por ndo haverem relatos de autores da sua utilizacdo em cursos de nivel
técnico. Guedes (2014, p. X) ainda menciona que existem “[...] facilidades com a
edicdo direta dos algoritmos, a depuracdo e o acompanhamento dos valores das

variaveis utilizadas, e o acompanhamento de execugao passo a passo”.

O VisuAlg, abreviacdo de “Visualizador de Algoritmos”, é um software simples
de dominio publico, com licenca freeware, que pode ser executado sem a sua
instalacdo, e ocupa aproximadamente 1,2 megabytes de espaco em disco. Com
isso, possibilita a sua rapida utilizacdo em qualquer computador, tanto com sistema
operacional Windows ou Linux. Foi criado por Claudio Morgado de Souza, professor
da Universidade Severino Sombra - RJ, do Centro de Ensino Superior de Valénca -
RJ.

Além do exposto, a empresa Apoio Informética Ltda. (2016, texto digital), que
ajudou a desenvolver o VisuAlg, menciona que “A linguagem que o VisuAlg
interpreta é simples: € uma versao portuguesa dos pseudocédigos largamente
utilizados nos livros de introdugdo a programacdo”. Como descrito no site da
empresa Apoio Informatica Ltda. (2016, texto digital), o VisuAlg surgiu da
necessidade de “[...] uma ferramenta que permitisse aos alunos iniciantes em
programacao o0 exercicio dos seus conhecimentos num ambiente proximo da
realidade”. Isto é, exercitar a criacdo 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 e com

facilidade para edicédo do que foi escrito.

Por apresentar facilidade para digitar, corrigir, executar e depurar 0S
pseudocodigos, o VisuAlg pode ser utilizado por professores nas diversas etapas da
construcdo do conhecimento sobre a logica de programacéo, nos diferentes niveis
de ensino. Para Guedes (2014), este software € considerado “um bom recurso” para

ser utilizado no meio académico, ndo somente para aprender algoritmos, mas

® Freeware - “Programa de dominio publico, disponivel para qualquer usuario, sem necessidade de
pagamento; software distribuido livremente” (MICHAELIS, 2009).
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também para “melhor entender sua execugdo”. O uso do VisuAlg também é
defendido por Costa (2010, p. 6), que cita a existéncia de “varios recursos didaticos
que auxiliam na explicagado do funcionamento dos programas”, auxilia ha execucéo
do passo a passo do cddigo e na analise do conteido das variaveis. A Figura 04

mostra a tela inicial do Software VisuAlg.

Figura 04 - Tela inicial do Software VisuAlg.

@] B o~ alyl F kS
B©[os: 1G] %] @ 1o )

algoritmo "semnome™

// Fungdo :

inicio

// Segdo de Comandos

fimalgoritmo

<

Escopo | Tipo | Valc A

v
>

Use Ctrl+) para acessar a lista de comandos e fungées do Visualg 2.5
Fonte: Do Autor (2017), a partir do Software VisuAlg.

Na Figura 04 constata-se que o VisuAlg é um software com interface intuitiva
de facil compreensao e utilizacdo, se comparado com as IDEs® disponiveis para as
linguagens de programacédo, mas com funcdes bésicas que auxiliam na construgcéo
dos algoritmos. Almeida (2013, p. 2) faz a relacdo entre o VisuAlg e as “[...] rodinhas
de apoio que uma crianca usa ao aprender a andar de bicicleta, e que séo retiradas

quando deixam de ser necessarias”.

Para Souza (2009), resolver um problema de légica 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 cédigo. De acordo com o autor, com o conhecimento dos principais
comandos, que sdo em portugués, desenvolve-se um cédigo de facil entendimento.

O estudante tem a possibilidade de realizar testes para saber se existem erros de

® IDE - Integrated Development Environment (Ambiente de Desenvolvimento Integrado) (PUGA;
RISSETTI, 2016, p. 155).
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codificacdo. Com isso, pode-se executar o “programa” criado e visualizar o seu

comportamento passo a passo e analisar os dados resultantes.

A Figura 05 mostra um exemplo de algoritmo escrito no VisuAlg, no qual foi
solicitada a criacdo de um programa com 0O seguinte enunciado: Escreva um

algoritmo que ao ler a idade de uma pessoa, informa se ela € maior de idade ou nao.

Figura 05 - Algoritmo escrito no Software VisuAlg.

ALGORITHC "exemploWisualg®
VLE
idade : INTEIRC
INICIO
ESCREVA ("Digite a =sua idade: ")
LEIA (idade)
SE (idade »>= 13) ENTLD
ESCREVA ("Vocg & maior de idade."™)
SENLD
ESCREVAR ("Vocé & menor de idade.™)
FIMSE
FIMALGORITHMO

Fonte: Do Autor (2017), a partir do Software VisuAlg.

ApoOs a execucdo do codigo apresentado na Figura 05, pode-se visualizar na
Figura 06, o resultado do teste quando for digitado o nimero 20 (vinte) na solicitacdo
da idade. O algoritmo escrito solicita que seja digitada uma idade, testa se o nimero
digitado é maior ou igual a 18 (dezoito) e informa se é maior de idade ou ndo, com

base no teste realizado.

Figura 06 - Tela de execucao do codigo da Figura 05.

Digite a sua idade: 20
Vocé & maior de idade.

%% Fim da execugdo.
*%% Feche esta janela para retornar aoc Visunalg.

Fonte: Do Autor (2017), a partir do Software VisuAlg.

Para que se possa fazer uma melhor comparacao entre a estrutura de criacao

de um algoritmo com a utilizacdo do VisuAlg e o mesmo cédigo escrito no Dr. Java’,

"Dr. Java - “Dr. Java é um ambiente de desenvolvimento leve para escrever programas em Java. Ele
€ projetado principalmente para estudantes, fornecendo uma interface intuitiva e a capacidade de
avaliar de forma interativa o cédigo Java” (DRJAVA TEAM, 2017, texto digital).
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sdo apresentadas na Figura O7A e na Figura 07B as principais diferencas entre as
duas abordagens.

Figura 07 - Comparativo entre Portugués Estruturado e a Linguagem Java.

LALGORITMO "exemplaVisualg™ class exsmplodava
VAR {
idade : INTEIED public static wvoid main (String arg[])
INICIC {
ESCREVA ("Digite a sua idade: ™) int idade;
LEIZ (idade) idade = Entrada.leialnt ("Digite a sua idades: ");
SE (idade »>= 13) ENTADO if (idade »>= 13}
ESCREVA ("Vocé & maior de idade.") System.out.println ("Vocé € maior de idades.");
SEHRD else
ESCREVA ("Vocé € menor de idade.”) System.cut.println ("Vocé & menor de idade.”);
FIMSE }
FIMATL.GORTTMO }

Fonte: Do Autor(é)OlY). (A) a partir do Software VisuAlg. (B) a partir(dl?))Software Dr. Java.
Observa-se que, tanto na Figura 07A como na Figura 07B, a estrutura do
algoritmo é parecida, mas na segunda imagem o estudante precisaria compreender
um pouco da Lingua Inglesa para saber quais comandos utilizar. E necessario cuidar
alguns detalhes que séo especificos da linguagem Java, como, por exemplo, a
utilizacdo de ponto e virgula (;) ao final de algumas linhas do cédigo, abrir e fechar
parénteses e chaves corretamente, letras mailsculas e mindsculas nos comandos e

palavras reservadas do sistema.

Pode-se perceber que a utilizacdo de uma linguagem de programacao, como
o Java apresentado no exemplo da Figura 07B, ndo é uma funcdo simples, pois é
preciso ter atencdo a alguns detalhes que s&o importantes para o seu correto
funcionamento, especificos em cada linguagem. Ja na utilizacdo do portugués
estruturado, o foco principal ndo é cuidar a escrita, mas sim a resolucdo do problema
de maneira satisfatoria e o desenvolvimento da légica necesséaria para resolvé-lo.
Mesmo assim € preciso seguir uma légica para a criacdo dos algoritmos, de maneira
gue todos compreendam o que foi escrito. Por isso, é necessario que se utilize de

uma estrutura minima para o seu correto funcionamento.

Varios sdo os autores e professores que apresentam maneiras e ferramentas
que se utilizam do portugués estruturado, para a representacdo dos algoritmos em
suas aulas e experimentos na area de programacao. Além disso, diferentes autores

descrevem em seus artigos e publicacdes as técnicas e softwares utilizados como
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auxiliares no desenvolvimento da légica de programacdo em seus estudantes. As
pesquisas apresentadas na proxima secdo destacam alguns dos experimentos
realizados por eles em suas aulas, descrevem sugestdes de como proceder e

aprimorar o ensino do algoritmo.

2.4 Trabalhos acerca do ensino de algoritmos

Com o intuito de estabelecer os limites ocupados por esta pesquisa, no
contexto de referenciais sobre o estudo de softwares que utilizam o portugués
estruturado para a criagdo de algoritmos, foram selecionados 0s seguintes artigos

que possuem alguma relagdo com os assuntos: “ensino de algoritmos”, “ensino de
programagao”, “
nas seguintes bases: Biblioteca Digital da UNIVATES, Base de dados EBSCO,

Scielo Brasil, Portal de Periédicos CAPES/MEC e Google Académico.

portugués estruturado”, “Portugol” ou “VisuAlg”. A busca foi realizada

As buscas realizadas na “Biblioteca Digital da UNIVATES”, “Base de dados
EBSCQO” e “Scielo Brasil” retornaram artigos e trabalhos que ndo se relacionavam
com o foco desta pesquisa. Os resultados encontrados foram sobre algum tipo de
algoritmo ou programa utilizado para testar e validar os resultados de pesquisas em
diversas areas do conhecimento, ou sobre outros meios utilizados para o ensino de
algoritmos, ndo com o uso de um software. Por isso, ndo serao citados, pois pouco
poderiam contribuir para o estudo do desenvolvimento da l6gica de programacéao por

meio do portugués estruturado com o Software VisuAlg.

Ja na busca realizada no “Portal de Periddicos CAPES/MEC” e “Google
Académico”, retornaram diversos artigos e dissertagbes que foram utilizados como
referéncia para o presente estudo. Dentre estes foram selecionados cinco artigos,
julgados os mais relevantes para esta pesquisa: “A procura de um contexto para
apoiar a aprendizagem inicial de programacao” (GOMES; MENDES, 2015),
“‘Auxiliando a aprendizagem de algoritmos com a ferramenta WebPortugol”
(HOSTINS; RAABE, 2007), “Ferramentas de apoio ao aprendizado de programacao
na FAFICA” (SOUZA; FRANCA; LINS, 2014), “VisuAlg: estudo de caso e analise de
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compilador destinado ao ensino de programacao” (LEITE et al, 2013) e “Visualizing
the Execution of Programming Worked-out Examples with Portugol” (MOURA, 2013),

gue fazem maior relacdo com a pratica pedagdgica descrita neste trabalho.

Gomes e Mendes (2015) apresentam em seu artigo a analise de seis estudos
gue foram realizados em cursos de informatica, entre 2006 a 2010, na Universidade
de Coimbra, em Portugal, com o intuito de propor mudancas na pratica de ensino e,
consequentemente, na estrutura curricular dos cursos. Os estudos analisados,
segundo os autores, foram desenvolvidos por diferentes professores desta
instituicdo, e consistiam em observar quais 0s motivos que levam os estudantes, que
estdo no inicio da aprendizagem da programacdo, a reprovarem nestas disciplinas.
Inicialmente, Gomes e Mendes (2015) apresentam alguns motivos que, segundo
eles, sdo os principais que contribuem para a reprovacdo dos estudantes, nas
disciplinas de algoritmo e programacao. Dentre os motivos citados, foi considerado
como principal, o obstaculo que é para alguns estudantes saber como iniciar a
resolucdo dos problemas computacionais e perceber os passos para resolvé-los.
Este motivo serviu como ponto de partida para os diferentes professores iniciarem
seus estudos sobre o desenvolvimento da légica de programacdo. Gomes e Mendes
(2015, p. 14), baseados nas informacdes apresentadas pelos professores
responsaveis pelos estudos, realizaram a analise destes levando em consideracéo a
ideia de que, “[...] € possivel ajudar os estudantes com dificuldades em aprender a
programar”. A seguir € realizada uma breve descricdo de cada estudo mencionado
por Gomes e Mendes (2015), os quais foram denominados em Estudo A, B, C, D, E

e F, conforme subdiviséo apresentada pelos préprios autores.

O “Estudo A” (Mathematics and programming problem solving), realizado em
2006, envolveu estudantes repetentes, na primeira disciplina de programacgéo, que
apresentavam “muitas dificuldades de caracter matematico”. Com isso, foi proposto
a eles participarem de um “curso especial” sobre resolu¢do de problemas, no qual
percebeu-se que apresentavam dificuldades com a matemética, na interpretacédo
dos enunciados, no nivel de abstracdo e no raciocinio l6gico. A intengdo do curso
nao era somente “identificar pontos fracos na resolucdo de problemas, mas também
proporcionar aos estudantes alguma formacdo neste dominio, verificando a sua

influéncia sobre a sua aprendizagem de programagao” (GOMES; MENDES, 2015).
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No “Estudo B” (A study on student's characteristics and programming
learning), realizado em 2007 e 2008, foi analisada qual é a influéncia das
“capacidades matematicas” e de resolugdo de problemas na aprendizagem da
programacao. Foi proposta a utilizacdo de duas linguagens de programacéo
diferentes (C e Python) com dois grupos de estudantes. Neste estudo foram
utilizadas “analises quantitativas descritivas”, e foi considerado o “interesse e os
resultados obtidos pelos estudantes nas disciplinas introdutorias de programacgao”.
Os professores responsaveis por este estudo perceberam que as dificuldades de
aprendizagem continuavam quase que inalteradas em ambas as linguagens. E
constataram que para aprender a programar séo exigidos “tempo e maturidade” dos

estudantes, conforme descrito por Gomes e Mendes (2015).

O “Estudo C” (A study on basic mathematics knowledge for the enhancement
of programming learning skills), aplicado em 2007 e 2008, foi realizado com seis
estudantes da disciplina de Introducdo a Programagdo, que apresentavam
dificuldades em aprender a programar. Segundo os autores Gomes e Mendes
(2015), o “estudo incluiu duas sessdes em que os estudantes foram confrontados
com diferentes exercicios, teoricos e praticos [...] em funcdo das dificuldades
demonstradas”. O intuito foi de identificar o tipo de dificuldade apresentada pelos
estudantes, na matematica ou na programacao, e propor atividades para auxiliar na

aprendizagem.

No “Estudo D” (Bloom's taxonomy based approach to learn basic
programming), realizado em 2007 e 2008, foi aplicado aos estudantes um exame
baseado na “Taxonomia de Bloom™, no qual havia perguntas com um nivel
crescente de dificuldade dividida em quatro grupos: conhecimento, compreensao
bésica, compreenséo avancada e aplicagdo sobre programagéo. O estudo apresenta
que parte dos estudantes obteve resultado satisfatério nas questdes do primeiro
nivel. J& nos outros trés niveis, demonstraram baixo desempenho, e pode-se,

segundo Gomes e Mendes (2015, p. 19), perceber a “[...] grande lacuna existente

® Taxonomia de Bloom - Auxilia “[...] a identificagdo e a declaracdo dos objetivos ligados ao
desenvolvimento cognitivo que [...] engloba a aquisicdo do conhecimento, competéncia e atitudes,
visando facilitar o planejamento do processo de ensino e aprendizagem” (FERRAZ; BELHOT, 2010).
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entre a compreensao de codigo ja feito, a constru¢do de pequenas partes de cédigo

e a construgdo integral de um programa”.

O “Estudo E” (A study on students' behaviors and attitudes towards learning to
program), realizado em 2008 e 2009, com o intuito de analisar se os métodos de
estudos eram adequados a aprendizagem de programacao. Foi desenvolvido com
duas turmas de programagdo, nas quais foi aplicado um “questionario
multidimensional” composto por 44 itens subdivididos em cinco escalas, dentre elas:
enfoque compreensivo, enfoque reprodutivo, enfoque percepcdes pessoais, enfoque
motivacional e enfoque organizativo. Conforme Gomes e Mendes (2015, p. 20), os
‘resultados mostraram que as percepgdes pessoais e a motivacdo sao fatores
importantes e estdo relacionados com o0s resultados nas disciplinas de

programacgao’.

Ja no “Estudo F” (Dificuldades de aprendizagem de programacdo de
computadores: contributos para a sua compreensao e resolucédo), realizado em 2008
e 2009, os autores tinham o objetivo de analisar como uma modificagdo na
metodologia de ensino influenciaria no resultado final em uma disciplina de
programacao. A alteracdo consistiu em incluir atividades de revisdo dos assuntos
trabalhados no inicio das aulas praticas, antes de passar para novos assuntos. Os
autores apresentam que os resultados ndo mostraram diferencas significativas entre

os estudantes analisados e os demais estudantes de outras disciplinas.

Pode-se perceber que, em praticamente todos os estudos realizados, 0s
estudantes apresentaram as mesmas dificuldades em relagcédo a programacdo. Com
isso, Gomes e Mendes (2015), propuseram que fossem introduzidas alteracdes
organizacionais na estrutura das disciplinas relacionadas a programacédo para o ano
letivo de 2011/2012. Dentre as modificagdes estavam: turmas menores, mais
atencdo as necessidades e duvidas dos estudantes, atividades individualizadas,
aulas tedricas e praticas juntas e com o mesmo professor, contextualizacdo das
aulas com o cotidiano e troca da linguagem de programacéo para outra (Processing)

mais visual.

Outros autores, Hostins e Raabe (2007), apresentam em seu artigo

informacgdes sobre a criagdo de uma ferramenta (WebPortugol) que foi desenvolvida
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na Universidade do Vale do Itajai, em Santa Catarina. Esta ferramenta foi projetada
para auxiliar nas aulas iniciais de programacao, e deveria apresentar aos estudantes
0S erros no codigo escrito junto com dicas de como eles poderiam ser corrigidos.
Além da construcdo da ferramenta foi feita a sua integracdo com um Sistema Tutor
Inteligente que ja era utilizado na universidade. A integracdo do WebPortugol com o
Sistema Tutor Inteligente serviu para analisar quais eram as atitudes dos estudantes
durante a escrita e testes dos algoritmos criados. Com isso, o professor identifica as

principais partes do codigo em que os estudantes tiveram maior dificuldade.

Os testes iniciais constaram que a ferramenta desenvolvida atendia aos
requisitos esperados e que pdde-se comprovar que a maioria dos estudantes que
verificaram seus cédigos, e apresentaram erro, realizaram uma depurag¢do passo a
passo apds analisar uma possivel solucdo apresentada pelo sistema. Com isso,
reforcou-se a crenca que os autores tinham de que “este tipo de recurso possa
apoiar o desenvolvimento da autonomia e da construgdo do conhecimento”,
(HOSTINS; RAABE, 2007, p. 103).

Um terceiro estudo desenvolvido por Souza, Franca e Lins (2014) na
Faculdade de Filosofia Ciéncias e Letras de Caruaru, em Pernambuco, expde uma
analise das principais dificuldades apresentadas pelos estudantes nas disciplinas de
programacao, nos diferentes periodos e niveis de aprofundamento de exigéncia
requeridos no desenvolvimento de sistemas computacionais. A ideia da realizacéo
deste estudo surgiu a partir de pesquisas que apresentam a falta de motivacdo e a
dificuldade de aprendizagem da logica de programacdo, em estudantes que estdo

no inicio de cursos de computacao.

Segundo Souza, Franca e Lins (2014, p. 1576), a “forma como o aprendizado
de programacdo é desenvolvido implica na competéncia do programador
profissional”’. Baseados nos fatores analisados, os autores propuseram a analise das
funcionalidades de nove ferramentas (CodeMonster, FutCode, Guido, VanRobot,
KidsRuby, RobotProg, TBC-AED, VisuAlg e WebPortugol) que poderiam auxiliar na
aprendizagem da programagdo nos quatro periodos (semestres), no qual eram

estudadas estas disciplinas, no curso Analise e Desenvolvimento de Sistemas.
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Para analisar qual ferramenta seria capaz de contribuir em cada periodo, foi
aplicado, aos estudantes, um questionario que analisou trés &reas: dados
demograficos, estudo de programacdo e autoavaliacdo. A primeira parte do
guestionario solicitava o local onde os estudantes residiam, pois, o cansaco da
viagem poderia ser considerado um motivo de desmotivacdo nas aulas. A segunda
parte visava avaliar o interesse em relagdo aos estudos e conhecer as principais
dificuldades no aprendizado em programacdo. Por fim, na terceira parte, era

proposta uma autoavaliacdo sobre varios conceitos utilizados na programacao.

ApoOs a analise das respostas dos questionarios, os autores identificaram as
necessidades dos estudantes e classificaram a utilizacao das ferramentas propostas
em trés niveis de complexidade: iniciante, intermediario e avangado. Aos iniciantes
foi sugerido a utilizacdo das ferramentas RobotProg e Guido VanRobot, para
desenvolver os conceitos basicos (operacdes aritméticas e légicas, estrutura de
controle e construcdo de algoritmos). Aos do nivel intermediario o Code Monster e
KidsRuby, para trabalhar com conceitos de alocacdo de memdria em variaveis e
vetores, tipo abstrato de dados e fung¢des. J& aos do nivel avancado o FutCode para
gue os estudantes pudessem visualizar a solucdo de problemas em dominios reais
(conceitos avancados, como compilagédo e recursdo). Outras ferramentas poderiam
ser utilizadas, mas os autores propuseram a utilizagcdo das que mais possibilitariam

trabalhar os conceitos especificos de cada nivel.

Leite et al. (2013), em outro estudo, apresentam uma pesquisa sobre a
utilizacao e satisfacdo dos estudantes em relacdo ao uso do Software VisuAlg, no
curso de Ciéncia da Computacéao, da Universidade Estadual de Londrina, no Parana.
Inicialmente descrevem que o uso de softwares na educacdo tem auxiliado no
processo de ensino e de aprendizagem dos estudantes, pois permitem a melhor “[...]
fixagdo dos conceitos e praticas” (LEITE et al., 2013, p. 637), por meio do
aprendizado mais “prazeroso, espontaneo e criativo”. Dentre as disciplinas, em que
pode ser utilizado algum software como recurso didatico, foi selecionada a
Introducdo a Programacao, pois nesta, muitos estudantes se decepcionam e perdem

a motivacao devido a exigéncia de habilidade de abstracao e do raciocinio légico.

Dentre as ferramentas disponiveis, foi selecionado o VisuAlg, pois apresenta

disponibilidade de literatura na area e a possibilidade de seu uso para testes e
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discussBes. Os autores destacaram, também, que nas proximas etapas da pesquisa
seriam utilizados outros softwares similares. Algumas vantagens apresentadas pela
escolha do VisuAlg foram a de que a sua linguagem é clara e de facil compreenséo,
e que com os testes nos algoritmos visualiza-se de maneira rapida e direta seus
resultados. Foi destacado, também, que a ferramenta em questdo apresenta
desvantagens, como de ndo aceitar comandos em uma mesma linha e pode gerar

confusdo na implementacédo do lago de repeticdo PARA.

Algumas das questdes analisadas sobre o uso do VisuAlg nas aulas foram,
segundo Leite et al. (2013, p. 639): “design da interface, interacdo com o usuario,
facilidade na aplicacdo dos conceitos tedricos, confiabilidade e a facilidade no
aprendizado do conteudo”. No geral, na média final da avaliagao, o software obteve
uma nota 7.7, pois o processo de aprendizagem dos algoritmos foi agilizado e
alcancou os objetivos esperados pelo professor da disciplina. A média sé néo foi
maior porque estudantes que ja tinham conhecimento de programacao avaliaram o
VisuAlg como ndo muito confiavel, por causa das desvantagens apresentadas

anteriormente.

Por fim, o artigo de Moura (2013) descreve o experimento realizado no ano de
2011 na disciplina de programacdo da graduacdo em Engenharia de Polimeros
integrado ao Mestrado, da Universidade de Minho, em Portugal, e apresenta uma
comparacao com os resultados apresentados pelos estudantes no ano de 2010

nesta mesma disciplina.

Moura (2013) apresenta que o ensino da programacao, para 0os estudantes
iniciantes em disciplinas relacionadas a informatica e computacéo, € considerado um
assunto “pesado” e de dificil compreensdo. Com isso, no ano de 2010, foi proposto
que o foco nas aulas iniciais de programacao fosse ensinar as construgcfes basicas
por meio de algoritmos prontos que os estudantes deveriam analisar, testar e
depura-los para compreender como este funciona. O exemplo inicial era completo e
sem erros, mas com o aprofundamento dos conteddos o professor apresentava
novos algoritmos, com cada vez mais erros e omissdes de cbdigos para que 0s
estudantes pudessem realizar as corre¢cdes necessarias até nao apresentar mais
erros de compilacdo. Ja na turma de 2011, o autor propds a utilizacdo do Software

Portugol IDE 2.3 como ferramenta para auxiliar no teste e construcdo dos
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algoritmos. O objetivo inicial era os estudantes utilizarem a ferramenta para conferir
o funcionamento do codigo por meio da execu¢cdo passo a passo deste, conferir e

corrigir os erros apresentados, até conseguirem desenvolver um algoritmo completo.

Ao comparar os resultados obtidos nas turmas de 2010 e 2011, o autor
descreve que a utilizacdo de uma ferramenta, para visualizar o funcionamento do
algoritmo, aumenta o envolvimento, a compreenséao e auxilia nos processos mentais

necessarios para a construcdo da logica de programacao.

Percebe-se que, ao analisar os trabalhos e pesquisas apresentados
anteriormente, as dificuldades na aprendizagem de algoritmos e programacao sao
comuns nos diferentes niveis da educacdo e em varias instituicdes de ensino. Por
isso, professores vém propondo e utilizando diversos métodos e ferramentas, que
podem auxiliar no desenvolvimento da logica necessaria para a construcdo de
programas que possam resolver os problemas apresentados de maneira eficiente e

corretos.

Dessa forma, os estudos apresentados sobre a utilizacdo de diferentes
ferramentas para auxiliar no ensino de programacao, vém complementar e dar
suporte tedrico a pratica pedagogica desenvolvida. Em sintese, eles mostram que as
dificuldades apresentadas pelos estudantes, que estdo no inicio de disciplinas
relacionadas a programacao, sdo comuns a varias instituicbes de ensino em
diversos estados e em outros paises. Os estudos ilustram, também, que o0s
professores ja percebem essas dificuldades ha algum tempo, e apresentam
sugestdes para tentar sana-las com a proposta de modificar a estrutura das aulas,
as bases curriculares e, também, utilizar diferentes ferramentas para dar suporte ao
ensino de programacao. Dentre essas ferramentas estdo os softwares que auxiliam
no ensino de algoritmos, que utilizam os codigos em portugués, nos quais 0s
estudantes podem escrever os programas, testa-los e analisa-los passo a passo

para encontrar onde estdo os erros e inconsisténcias.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo é apresentada a abordagem metodoldgica que embasa esta
pesquisa, bem como o local no qual foi desenvolvida a pratica pedagdgica, as
atividades, os softwares, os materiais que foram utilizados, os procedimentos, 0s
instrumentos para a coleta dos dados e a caracterizacdo da turma. A pesquisa aqui
relatada é de cunho qualitativo, descrita como tendo aproximacfes com estudo de
caso, pois serd analisada a pratica pedagogica desenvolvida com o0s sete

estudantes, da disciplina em que foi discutida a escrita de algoritmos.

3.1 Caracterizagcdo da pesquisa

Ao analisar a questdo de pesquisa e 0s objetivos propostos, foi definido que a
natureza desta pesquisa € qualitativa. Com a pesquisa qualitativa, Richardson
(1999) menciona que, pode-se interpretar os dados coletados de forma a
compreender e vivenciar as situacdes analisadas, 0s processos desenvolvidos com
0 grupo de estudantes foco da pratica pedagégica e ndo se limitar as informacdes
genéricas de algumas perguntas estruturadas. Moreira (2011, p. 51) afirma que,

O pesquisador enriquece sua narrativa com trechos de entrevistas, excertos
de suas anotagbes, vinhetas, exemplos de trabalhos de alunos,
entremeados de comentarios interpretativos procurando persuadir o leitor,
buscando apresentar evidéncias que suportem sua interpretacdo e, ao

mesmo tempo, permitem ao leitor fazer julgamentos de modo a concordar
ou ndo com as assercdes interpretativas do pesquisador.
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Os dados foram coletados por meio do questionario de sondagem
(APENDICE D), aplicado no inicio da pratica pedagogica, da pratica pedagdgica
(APENDICES E, F, G, H, I, J, K, L, M e N) e pelo questionario de avaliacio
(APENDICE O) efetivado ao final da pratica.

Com o questionario de sondagem verificou-se 0s conhecimentos dos
estudantes em relacdo a programacao. Com isso, pbde-se adaptar os assuntos,
explicacBes e exercicios conforme os saberes j4 adquiridos pelos estudantes. Ao
final da pratica foram analisadas as atividades desenvolvidas, com o Software
VisuAlg, para saber como estas contribuiram para o ensino de algoritmos. Para isso,
foi realizada a analise dos exercicios efetuados pelos estudantes, dos
questionamentos levantados durante a pratica pedagdgica e do questionario de
avaliacdo da pratica (APENDICE O).

Além do exposto, durante o desenvolvimento da pratica pedagodgica
observou-se os materiais coletados, realizando-se uma andlise preliminar, & luz da
fundamentacéo teodrica ja apresentada acerca dos principais assuntos que estavam
sendo trabalhados sobre programacdo. E, conforme surgiram as duavidas,
comentarios e contribuicdes dos estudantes, o foco das aulas e atividades propostas
puderam ser revistas de maneira a contemplar algum assunto ndo compreendido por
todos os participantes. Com isso, consideraram-se 0os conhecimentos ja construidos
anteriormente pelos estudantes (analisados por meio do questionario apresentado
no APENDICE D), sobre programacdo, como ponto de partida para o

desenvolvimento as aulas.

Para melhor organizar os dados qualitativos, coletados no decorrer da
pesquisa, realizou-se anotaces em um diario de campo, no qual registrou-se o
desenvolvimento das aulas, as atividades, os acontecimentos ocorridos durante a
pratica, bem como as falas de alguns estudantes, além do registro por fotos,
gravacdao de audio e os codigos dos algoritmos criados para a resolucdo dos

exercicios propostos.

Segundo Martins (2008), o diario de campo € um documento no qual pode-se
registrar os detalhes dos acontecimentos e atividades desenvolvidas durante a

pesquisa. Martins (2008, p. 10) apresenta que nos estudos de caso é importante
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registrar as informacgdes, organizar rascunhos, transcri¢des, registros de comentarios

e opinides em um “diario de campo, ou diario da pesquisa”.

Na secdo seguinte é apresentada a organizacdo da pesquisa, na qual sao

descritas as etapas que foram realizadas na pratica pedagogica.

3.2 Organizacao da Pesquisa

A presente pesquisa resultou da pratica pedagégica desenvolvida e apresenta
caracteristicas de um estudo de caso, na qual faz-se necessaria uma analise mais
aprofundada dos dados coletados. O estudo de caso € um método de pesquisa que
pode ser utilizado, conforme mencionado por Yin (2015, p. 4), “[...] em muitas
situacdes, para contribuir ao nosso conhecimento dos fenémenos 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 fenbmenos 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 mudanca de vizinhan¢a, o desempenho
escolar, as relacdes internacionais e a maturagéo das industrias (YIN, 2015,

p. 4).
Séo detalhados, ainda, aspectos relevantes sobre a importancia da
construcdo da légica de programacao, por meio de algoritmos escritos em portugués

estruturado.

A pratica pedagogica foi realizada com os sete estudantes da disciplina de
Algoritmos do Médulo 11l - Assistente em Programacgdo, do curso Técnico em
Informatica da Escola Estadual de Educacdo Profissional Estrela, localizada no
municipio de Estrela/RS. As aulas desta disciplina ocorreram em trés dias da
semana consecutivos (terca, quarta e quinta-feira), no turno da noite, cada encontro
com a duragdo de quatro horas-aula. Como a pratica proposta era de vinte horas,
foram necessarias trés semanas para a conclusao desta, pois na primeira semana a

pratica iniciou na quinta-feira.
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3.3 Instrumentos utilizados para coleta de dados

A presente pesquisa foi organizada em cinco momentos, sendo eles:
conversa inicial com a direcao da escola e assinatura do Termo de Concordancia da
Direcdio da Instituicio de Ensino (APENDICE A); assinatura da Carta de Anuéncia
(APENDICE B) autorizando a utilizacdo do nome da escola nos documentos
relacionados a esta pesquisa; apresentacdo da proposta da pratica pedagdgica aos
estudantes da turma foco desta pesquisa e assinatura do Termo de Consentimento
Livre Esclarecido (APENDICE C); aplicacdo do questionario de sondagem sobre
conhecimentos em relagdo a programacido (APENDICE D); desenvolvimento da
pratica pedagogica (APENDICES E, F, G, H, I, J, K, L, M e N); e aplicacdo do
questionario de avaliacéio da pratica pedagogica (APENDICE O). Nos préximos itens

sdo descritos cada momento detalhadamente.

1°) Termo de Concordancia da Direcdo da Instituicdo de Ensino (APENDICE A)

Primeiramente foi agendada uma reunido com a direcdo e coordenacao
pedagdgica para apresentar a proposta da pratica e conferir a possibilidade da
aplicacado desta em uma turma da escola. Tanto a diretora como a coordenadora
pedagogica mostraram interesse pela pratica, julgando bastante relevante a tematica
proposta por esta pesquisa. Durante a reunido ficou decidido que a pratica seria
realizada na turma que iniciou no segundo semestre do ano de 2016, na disciplina
inicial do médulo de programacao.

Com o aval da equipe diretiva realizou-se uma conversa com o professor de
programacao responsavel pela disciplina de Algoritmos, para serem combinados os
detalhes sobre como estava estruturada a pesquisa. O autor desta pesquisa foi
professor do referido estabelecimento de ensino, jA conhecendo grande parte do
corpo docente da escola, estando familiarizado com os contetdos e dificuldades dos
estudantes na aprendizagem de programacao. Cabe destacar que no semestre da

aplicacao da pratica pedagogica o pesquisador nao era o professor titular da turma.
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Assim, na semana seguinte, foi entregue a diretora o Termo de Concordancia
da Direcéo da Instituicdo de Ensino (APENDICE A) para que fosse assinado. Nesta
mesma oportunidade a diretora reiterou estar satisfeita com a realizacdo da
pesquisa e solicitou que gostaria que o nome da escola fosse divulgado nos
documentos escritos sobre a pratica pedagogica. Ela comentou que a utilizacdo do
nome da escola poderia dar maior destaque ao estabelecimento de ensino,
divulgando ainda mais os seus trabalhos e projetos pedagdgicos. Com isso, foi
solicitada a direcéo que uma Carta de Anuéncia (APENDICE B) fosse redigida, para
informar que estavam de acordo com os termos da pesquisa e autorizar a utilizacéo

do nome da instituicdo nesta dissertacao e publicacdes futuras.

2°) Termo de Consentimento Livre Esclarecido (APENDICE C)

Recebido a concordancia e anuéncia da dire¢cdo e coordenacdo pedagdgica,
foi reiterado com o professor de programacao sobre as melhores datas e os
assuntos que seriam trabalhados, na aplicacdo da pratica com a turma selecionada.
Apoés todas as datas e detalhes terem sido acertados com o professor titular, o

pesquisador foi encaminhado a turma para iniciar a pratica.

No primeiro encontro, os estudantes foram informados sobre a realizagcdo da
pratica pedagdgica, foi realizada a apresentacdo do pesquisador, dos objetivos, dos
assuntos e das atividades para serem desenvolvidos, juntamente com 0S recursos e
meios que seriam utilizados. Foi comunicado aos estudantes que eles poderiam
optar em participar ou ndo da investigacdo. Caso aceitassem era necessario assinar
o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (APENDICE C), concordando com a
participacdo na pesquisa. Todos os estudantes da turma se mostraram interessados
na pratica e assinaram o termo. Dentre os estudantes somente um era menor de
idade, sendo necessario que seus pais 0 autorizassem a participar da pratica
pedagogica. Com isso, o estudante levou o termo para casa trazendo-o assinado na

aula seguinte.
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3°) Questionario de sondagem (APENDICE D)

Apés a assinatura do Termo de Consentimento Livre Esclarecido, foi
solicitado que todos os estudantes respondessem a um questionario de sondagem
sobre conhecimentos em relagdo a programacédo (APENDICE D). O objetivo do
questionéario foi verificar se os estudantes ja tinham algum conhecimento sobre

l6gica, algoritmo e programacéo.

Verificar os conhecimentos sobre algoritmos auxiliou a conhecer melhor os
estudantes e, também, na organizacao, no planejamento das aulas e na construcao
das atividades que foram desenvolvidas durante a préatica. A partir da analise das
respostas apresentadas, percebeu-se que grande parte dos estudantes nao
conhecia a programacdo e nem a criacdo de algoritmos. As excecbes foram o
Estudante A° que apresentou algum conhecimento basico sobre a estrutura e
criacdo do algoritmo. Este estudante comentou que o pai j& trabalhou com
programacao na Linguagem C, com isso, conhecia um pouco sobre o assunto, bem
como o Estudante E que trabalha ha aproximadamente um ano em uma empresa de

desenvolvimento de software.

A aplicacdo do questionario de sondagem, antes do inicio da prética
pedagdgica, serviu como base para a estruturacdo e organizacdo dos assuntos que
foram trabalhados. Com isso, pbéde-se planejar como seriam as préximas aulas,

baseando-se nos conhecimentos ja adquiridos anteriormente pelos estudantes.

4°) Pratica Pedagogica

Véarias sdo as tentativas de fazer com que os estudantes compreendam

melhor a logica de programacgéo trabalhada em disciplinas como Algoritmos e

°Para garantir o anonimato e a integridade dos sujeitos envolvidos na pratica pedagdgica, no decorrer
das analises os estudantes ndo foram identificados pelo nome, mas sim com letras: Estudante A,
Estudante B e assim sucessivamente.
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Programacdo de Computadores (secdo 2.4). Em relacdo a Informatica e
Computagao, podemos inferir que os professores se utilizam de diferentes
estratégias e recursos didaticos para auxiliar nos processos de ensino e de

aprendizagem desta légica, tanto nos cursos técnicos e como no ensino superior.

Para esta pratica pedagogica (APENDICES E, F, G, H, I, J, K, L, M e N) foram
desenvolvidos cinco encontros de quatros horas-aula cada, num total de vinte horas-
aula. Os assuntos que foram trabalhados podem ser visualizados no Quadro 01
(secédo 3.4), que apresenta os conteudos, as atividades, 0s recursos, 0s objetivos, as

praticas, os meios de avaliacdo e os recursos utilizados.

59 Questionério de avaliacdo da pratica pedagdgica

A aplicacdo do questionario de avaliacdo da pratica pedagogica (APENDICE
O) teve o intuito de saber quais os pontos fortes e a melhorar da utilizacdo do
Software VisuAlg como recurso didatico nas aulas de inicio da programacéo, sob o
ponto de vista dos estudantes. E, também, analisar as impressdes dos estudantes

em participar da pratica proposta.

3.4 Estrutura da préatica pedagoégica

A prética pedagogica foi desenvolvida tendo-se como base as atividades
descritas no Quadro 02, que estdo mais detalhadas nos Apéndices E, F, G, H, |, J,
K, L, M, N.

Quadro 02 - Atividades realizadas durante a pratica pedagogica.

AULA CONTEUDOS RECURSOS OBJETIVOS
- Proposta da pratica | - Caderno e lapis ou |- Entender o funcionamento
pedagdgica. editor de texto. da pesquisa.
01 - Termo de Consentimento Livre |- Lista de exercicios |- Assinar o Termo de
Esclarecido (APENDICE C). (APENDICE J). Consentimento Livre
- Questionario de sondagem |- Laboratério de | Esclarecido.
(APENDICE D). Informética. - Conhecer o conceito de
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- Apresentacdo dos
assuntos que seriam
trabalhados durante a prética.

- Conceito de problema, logica e
algoritmo.

- Operadores aritméticos.

- Tipos de dados primitivos.

- Conceito de variaveis e
constantes.

- Estrutura do algoritmo.

geral

- Projetor multimidia.
- Quadro branco.

problema e légica.

- Conhecer o0s principais
operadores aritméticos.

- Conhecer e saber identificar
0s tipos de dados primitivos.
- Conhecer conceitos de
variaveis e constantes.

- Conhecer e saber construir
a estrutura de um algoritmo
(descricdo narrativa).

- Operadores relacionais,
I6gicos e de atribuicéo.

- Tipos de representacdes de
algoritmos.

- Conceito pseudocddigo e
portugués estruturado.

- Criagdo de algoritmos em

- Caderno e lapis ou
editor de texto.

- Lista de exercicios
(APENDICE J).

- Laboratério de
Informatica.

- Projetor multimidia.

- Conhecer e saber aplicar os

principais operadores
relacionais, légicos e de
atribuicao.
- Conhecer os tipos de
representagdes de
algoritmos.

02 portugués estruturado. - Quadro branco. - Conhecer o conceito de

- Software VisuAlg. pseudocédigo e portugués
estruturado.
- Conhecer a estrutura para a
criacdo de um algoritmo, em
portugués estruturado, com a
utilizacao do Software
VisuAlg.

- Comandos de entrada e saida |- Lista de exercicios |- Conhecer os comandos de

de dados. praticos (APENDICE | entrada e saida de dados.

- Comando condicional SE |[K). - Conhecer 0 comando

(simples, composto e | - Manual do VisuAlg. |condicional SE (simples,

encadeado). - Laboratério  de | composto e encadeado).

03 - Utilizagdo do Software VisuAlg | informética. - Conhecer a utilizacdo e
para elaborar e testar o0s |- Projetor multimidia. |opc¢des do Software VisuAlg
algoritmos desenvolvidos. - Quadro branco. para elaborar e testar os

- Software VisuAlg. algoritmos desenvolvidos.
- Saber utilizar o Software
VisuAlg.
- Discussdo sobre a utilizacdo |- Lista de exercicios |- Conhecer o comando para
do Software VisuAlg. praticos (APENDICE |repeticdo de codigo (PARA).
- Comando de repeticdo PARA. |L).
- Laboratério de
04 . e
informética.
- Projetor multimidia.
- Quadro branco.
- Software VisuAlg.
- Comando de repeticdo |- Lista de exercicios |- Conhecer o comando para
ENQUANTO. praticos (APENDICE |repeticdo de codigo
- Discussao sobre as aulas e | M). (ENQUANTO).
proposta pedagogica. - Laboratério  de |- Investigar a percep¢ado dos
- Discusséo sobre a escrita de |informatica. estudantes sobre pratica
05 algoritmos no caderno (editor de | - Projetor multimidia. | desenvolvida e 0s

texto) e com o uso do Software
VisuAlg.

- Aplicacdo do questionario de
avaliagdo das aulas (APENDICE
N).

- Quadro branco.
- Software VisuAlg.

conhecimentos sobre

algoritmos adquiridos.

Fonte: Do Autor (2017).
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3.5 Curso Técnico em Informatica da Escola Estadual de Educacgéo
Profissional Estrela

A pratica pedagogica foi realizada na disciplina de Algoritmos do Modulo Il -
Assistente em Programacédo, do curso Técnico em Informética da Escola Estadual

de Educacéo Profissional Estrela, no municipio de Estrela/RS.

Para melhor atender o publico interessado e organizar 0os assuntos a serem
estudados, o curso Técnico em Informatica tem foco em trés areas de qualificacbes
profissionais distintas. Ele esta dividido em trés modulos: Mddulo | - Assistente em
Manutencdo de Computadores, Mddulo Il - Assistente em Instalacdo e Configuracéo
de Redes de Computadores e Modulo Il - Assistente em Programacao. Ao final de
cada modulo o estudante recebe um certificado de que esta qualificado a
desempenhar as atribuicfes relativas a cada etapa de estudo. Ao concluir os trés
moddulos, o estudante recebe o diploma de Técnico em Informética, e estd apto a
ingressar no mercado de trabalho (EEEPE, 2015).

Com o propoésito de aperfeicoar o conhecimento dos estudantes e melhor
qualifica-los, a direcdo e coordenacdo pedagdgica da escola incentivam a
participacdo em diferentes eventos e feiras, tais como, Mostra de Ensino, Extensao
e Pesquisa da UNIVATES (MEEP), Mostra das Escolas de Educacao Profissional,
Ensino Médio Politécnico e Curso Normal (MEP), Feira Estadual de Ciéncia e
Tecnologia da Educacédo Profissional (FECITEP), Mostra Brasileira de Ciéncia e
Tecnologia e Mostra Internacional de Ciéncia e Tecnologia (MOSTRATEC), Proyecto
Multimedia - Concurso Latinoamericano de Proyectos de Cémputo (México), além de

diferentes visitas técnicas consideradas importantes pelo corpo docente.

As participacdes em diferentes atividades extraclasses vém incentivar e
auxiliar no ensino e na aprendizagem dos estudantes, pois pode-se visualizar e
desenvolver os conteudos trabalhados em sala de aula, visando a integracdo entre a

teoria e a prética.

Vale ressaltar que, conforme descrito no Projeto Politico Pedagogico da

EEEPE (2015), a instituicdo faz parte da rede publica estadual de ensino, sendo
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umas das cinco escolas somente técnicas mantidas pelo Governo do Estado do Rio
Grande do Sul. Ela conta ainda com os cursos técnicos em Confeitaria, Edificacdes,
Recursos Humanos e Secretariado, tendo o seu funcionamento nos turnos tarde e

noite.

3.5.1 Caracterizacdo da turma

A préatica pedagoégica foi realizada com o Modulo Il - Assistente em
Programacao, do primeiro semestre de um total de dois que compdem esta etapa
final do curso Técnico em Informatica. A turma era composta por sete estudantes do
sexo masculino, com idades entre 17 a 22 anos, os quais sdo oriundos de diversas
escolas da regido do Vale do Taquari, que estdo cursando ou ja concluiram o Ensino
Médio. Segundo o professor titular da disciplina de Algoritmos, estes sete estudantes
iniciaram o curso juntos, sempre na mesma turma. Com isso, acredita-se que teve
um maior entrosamento entre eles durante a resolucéo das atividades e exercicios

propostos.

Estes estudantes procuraram o curso para conhecerem mais sobre a area de
informatica, se atualizar sobre assuntos de tecnologia ou obterem uma certificacédo
em nivel técnico para tentarem se inserir no mercado de trabalho. Além destes,
procuram também o curso, profissionais de empresas para aperfeicoarem seus

conhecimentos em relacdo a area técnica de informatica (EEEPE, 2015).

3.6 Categorizacao dos dados

Os dados coletados nesta pesquisa foram divididos em categorias, analisados
e discutidos com aproximagdes a Analise Textual Discursiva, conforme propdem
Moraes e Galiazzi (2013). Os autores apresentam que pode-se organizar os dados
de maneira que estes possam ser melhor analisados seguindo alguns passos como:

fragmentacdo e analise do material coletado com detalhes; estabelecer relacdes ou
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categorizagao, agrupando os dados correlatos; captacdo do emergente, observacéo
e analise do que surgiu de novo durante 0 processo; e processo de auto-

organizacao, deixar que novas ideias sejam inseridas na compreensao do todo.

Moraes e Galiazzi (2013) descrevem que é necessario ter “presente a relagao
entre leitura e interpretacdo” ao iniciar a analise qualitativa. Estes autores referem-se
a Analise Textual Discursiva como “[...] uma metodologia de analise de dados e
informagdes de natureza qualitativa com a finalidade de produzir novas
compreensdes sobre os fendmenos e discursos” (MORAES; GALIAZZI, 2013, p. 7).
Isso deve-se ao fato de que “todo texto possibilita uma multiplicidade de leituras”,
relacionadas as intencdes e entendimentos do autor e dos leitores, baseando-se em
“alguma perspectiva teorica, seja esta consciente ou ndo” (MORAES; GALIAZZI,
2013, p. 13).

Além disso, é fundamental ser delimitado o corpus da andlise textual, isso €,
0S materiais coletados podem ter sido produzidos para a pesquisa, COmMoO:
entrevistas, registros de observacdo, depoimentos e diarios diversos (MORAES;
GALIAZZI, 2013). Os autores citados descrevem o processo da analise textual

discursiva em trés etapas:

- unitarizacdo, nesta etapa ocorre a “desmontagem dos textos”, que
consiste em explorar os dados em busca de proposicdes e conceitos
relativos ao estudo em questao;

- categorizacao, consiste em “[...] construir relagdes entre as unidades de
base, combinando-as e classificando-as, reunindo esses elementos
unitarios na formacédo de conjuntos que congregam elementos préximos,
resultando dai sistemas de categorias” (MORAES; GALIAZZI, 2013, p. 12);

- construcdo do metatexto, que consiste na elaboracdo de novos textos que
representem o conjunto de informacgfes coletadas, constituidos de “[...]
descricdo e interpretacdo, representando o conjunto um modo de
teorizagao sobre os fendmenos investigados” (MORAES; GALIAZZI, 2013,
p. 32).

Diante disso, 0s registros no diario de campo, as gravacoes e 0s codigos

salvos dos estudantes durante a pratica pedagogica, foram agrupados conforme as
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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 transcricdo dos audios gravados durante a pratica, analise dos
algoritmos desenvolvidos pelos estudantes e percep¢Bes anotadas no diario de

campo.

No proximo capitulo, € apresentada a analise realizada com base nos dados

coletados durante a pratica pedagogica e os resultados obtidos na pesquisa.
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4 ANALISE E RESULTADOS

Neste capitulo é realizada a analise dos dados coletados na prética
pedagogica desenvolvida com os estudantes do Modulo Il - Assistente em
Programacao, do curso Técnico em Informatica. Esta dividido em trés sec¢des, que
surgiram a partir dos objetivos especificos: 1 - Conhecimentos sobre algoritmos; 2 -
Contribuicdes do Software VisuAlg no ensino de algoritmos; 3 - Percepcdes dos

estudantes sobre o Software VisuAlg.

E preciso destacar que, na primeira categoria, s&o descritos o0s
conhecimentos sobre algoritmos dos estudantes, apds a analise das respostas
apresentadas no questionario de sondagem (APENDICE D). Na segunda categoria €
realizada a andlise da pratica pedagdgica, buscando compreender como 0s
estudantes fazem a relacdo entre a logica de programacdo apresentada e a
construcdo dos algoritmos em portugués estruturado. Ja na terceira categoria é
apresenta a analise de como o Software VisuAlg auxiliou na construcdo da logica
necessaria para o desenvolvimento de algoritmos, com base nas respostas

apresentadas no questionario de avaliacéo da pratica (APENDICE 0).

4.1 Categoria 1 - Conhecimentos sobre algoritmos

Para atingir o primeiro objetivo especifico “Identificar os conhecimentos dos

estudantes em relagdo a programagao”, os estudantes responderam ao questionario
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de sondagem (APENDICE D), para perceber quais 0s conhecimentos estes
apresentavam sobre logica, algoritmos e programacao.

Saber os conhecimentos dos estudantes sobre algoritmos € importante, pois
pode-se organizar e pensar melhor a proposta da pratica pedagdgica, partindo-se do
gue os estudantes sabem, ou que ndo conhecem, para propor novas explicacdes e
atividades. Para Moreira (2011), fazer a ligacdo entre os conhecimentos ja
adquiridos e os novos, a serem trabalhados, € fundamental para os processos de
aprendizagem, pois os envolvidos podem criar sentido e fazer a ligacdo entre o que
sabem e o0 que esta se aprendendo, dando novos significados aos conhecimentos ja

adquiridos.

O questionéario continha nove questdes, sendo que as trés primeiras foram
mais gerais para conhecer um pouco sobre os estudantes, suas idades, formacao
escolar e se ja trabalhavam com informatica. Com a analise destas questbes
percebe-se que a faixa etéria dos estudantes esté entre 17 e 22 anos de idade, que
dos sete estudantes, dois ainda estavam cursando o Ensino Médio e somente dois
trabalham com informatica. Um destes, o Estudante E, trabalha héa
aproximadamente um ano em uma empresa de desenvolvimento de software, mas

nao atua diretamente na programagao.

As outras questdes estavam relacionadas ao conhecimento dos estudantes
sobre determinados termos que sao importantes para a criacdo de algoritmos e a
programacao. O questionario apresentava perguntas sobre: o que é um problema, o
que € logica, o que se entende por algoritmo, termos basicos utilizados na
programacdo e o0s conhecimentos dos estudantes sobre as linguagens de

programacao.

Na Questao 4, cuja pergunta foi “Em sua opinido, o que € um problema?”, os
estudantes escreveram diversas opinides, sendo que dois deles demonstraram
compreender um pouco sobre o assunto relacionando-o com a programacéo. O
Estudante A escreveu que problema é “Qualquer coisa que exija uma resposta ou

solucdo™®. Percebe-se que o estudante entende como problema algo que necessita

9 O0s comentéarios dos estudantes s&o apresentados como citacdo direta (curta ou longa, conforme
forem até 3 linhas ou mais), em letra italica.
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de uma solucédo, que precisa de uma resposta. Ja o Estudante E, apresenta que um
problema é algo dificil de ser resolvido, pois ndo se sabe por onde comecar, quando
escreve: “Algo que nao foi bem desenvolvido ou algo que ndo sabemos por onde
comecar para resolvé-lo”. Esta é uma das dificuldades para os estudantes que estao
iniciando os estudos de algoritmos, ndo saber como iniciar a resolucdo de um
problema. Os autores Junior, Vieira e Vieira (2015) descreveram em sua pesquisa
qgue, ao citar a capacidade de abstracdo, que a leitura e a interpretacéo dos textos
dos enunciados, sédo algumas das dificuldades iniciais quando se esta aprendendo a

programar.

A Questao 5, “Em sua opinido, o que € légica?”, teve como intuito conhecer o
que os estudantes entendem por l6gica, qual o significado de ter légica na resolucao
de algum problema. Dois estudantes deixaram essa pergunta em branco, ja 0s
outros responderam, com destaque aos mesmos dois estudantes A e E, que
demonstraram ter algum conhecimento sobre a logica envolvida na resolugdo de
problemas. O Estudante A descreve que logica é “Algo exato, fixo, que dependa da
situacdo. Em outras palavras, € a forma mais simples de se chegar a um resultado
com os dados disponiveis”. Ja o Estudante E cita que légica € “Solucionar um
problema da melhor forma possivel”’. Puga e Risseti (2009, p. 1) descrevem que
l6gica é a “[...] maneira pela qual um pensamento ou ideia € organizada e
apresentada, possibilitando que cheguemos a uma conclusdo”. Desta forma, os
estudantes escreveram respostas convergentes com 0s conceitos dos autores

anteriormente mencionados.

Com a Questao 6, “O que vocé entende por algoritmo?”, pretendeu-se saber
se 0s estudantes conheciam o significado da palavra algoritmo. Dois estudantes
escreveram “nao sei”. Dentre os que responderam, destacam-se, além dos
Estudantes A e E, que também demonstraram conhecimento sobre este termo, os
Estudantes C e G. O Estudante C respondeu que algoritmo € um “Conjunto de
comandos que forma algo”. Por esta resposta percebe-se que ele tem conhecimento
de que algoritmo é um “conjunto de comandos”. Mesmo nao tendo explicado o que
pode-se fazer com eles, mas que pode-se fazer “algo” por meio dele. Ja o Estudante
G escreve que algoritmo é “[...] um mapa de funcionamento de algo”, querendo dizer

que é o processo para resolver algo, como se fosse um passo a passo. Assim como
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definido por Forbellone e Eberspacher (2005, p. 3), “um algoritmo pode ser definido

com uma sequéncia de passos que visam a atingir um objetivo bem definido”.

Na Questdo 7, “Marque quais dos termos a seguir vocé ja ouviu falar: Tipos
de dados, Variaveis, Portugués estruturado, Portugol, Comandos condicionais,
Comandos de repeticao, VisuAlg”, sdo apresentados termos usuais quando se
trabalha com algoritmos e cédigos escritos em portugués estruturado. Saber se os
estudantes ja conhecem alguns dos termos utilizados em algoritmos é importante,
pois pode-se visualizar se eles tém conhecimento sobre a estrutura basica para a
criacdo de um programa. Como nas questdes anteriores, os Estudantes A e E, foram
0S que apresentaram maior conhecimento sobre os termos apresentados. No
entanto, eles ndo conheciam o “Portugués estruturado”, tampouco o “VisuAlg”,
marcando, assim, todos 0s outros termos apresentados. Dentre o0s estudantes,
somente o Estudante G ndo marcou nenhuma resposta e isso deve-se ao fato dele
nao ter desenvolvido o cédigo de nenhum algoritmo e nem conhecer a codificacdo

de alguma linguagem de programagé&o.

Com a Questao 8, “Ja ouviu falar em linguagem de programacao? Cite o
nome das que conhece”, pretendia-se saber quais 0os nomes das linguagens de
programacao que os estudantes ja ouviram falar ou tinham conhecimento de seu
funcionamento. O Estudante A foi o que mais demonstrou conhecer o nome de
diferentes linguagens, como citado por ele “C/C++/C#, Assembly, Basic, Cobol,
Fortan, Python, Java, Ruby e Delphi”. Isso pode estar relacionado ao fato do pai
deste estudante ter trabalhado com programacédo na linguagem C, e 0 mesmo ter
contato com programacado desde “muito novo”, conforme comentou o estudante
durante a primeira aula da pratica pedagoégica. O Estudante C escreveu “Sim”, que
ja tinha ouvido falar de linguagens de programacdo, mas nao citou o nome de
nenhuma. O Estudante F apresentou que ndo conhece nenhuma linguagem,
enquanto os outros estudantes apresentaram que conhecem em torno de trés

linguagens cada um. As duas mais citadas foram Java e PHP.

Ja na Questao 9, “Escreva algum comando que conheca sobre programacao”,
somente o Estudante A, escreveu o seguinte trecho de cédigo “<a href="Link”><img

src=“Imagem“></a> = Adiciona um link a uma imagem (HTML)”. Este cddigo é
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relativo a linguagem HTML", utilizada para criar paginas para a internet, sendo que
0 cbdigo apresentado pelo estudante € funcional, isso €, se for salvo e executado
em um navegador de internet ele funcionara. Todos 0s outros deixaram esta questao
em branco. Poder analisar o que os estudantes ja conhecem sobre programacéo é
importante para poder planejar as aulas, tendo como base no que eles ja sabem,

pois se todos ja tiverem nog¢Bes de programacao o foco das aulas seria diferente.

Apés analisar as respostas apresentadas pelos estudantes, percebeu-se que
se trata de uma turma heterogénea na questdo de conhecimentos de programacao.
Para Morais e Franco (2011, p. 156) uma turma heterogénea é:

[...] compostas por alunos que diferem ndo sé de forma multicultural, mas
também em sua capacidade de aquisicdo de conhecimentos e em suas
habilidades. Podendo ser classificada em termos de idade, motivacéo,

inteligéncia, autodisciplina, conhecimentos das competéncias, atitudes e
interesses.

Além disso, nenhum estudante demostrou saber programar em alguma
linguagem, mas apresentaram conhecimentos gerais sobre l6gica e algoritmos. E
constatou-se, também, que alguns estudantes ndo demonstraram inicialmente
nenhum conhecimento sobre a criacdo de algoritmos e dos termos comumente

utilizados no desenvolvimento de programas.

Na secdo seguinte sera feita a analise da pratica pedagdgica, apresentando
os assuntos que foram trabalhados, as percepcfes deste pesquisador sobre o
ensino e aprendizagem dos conceitos e codigos explicados, os comentarios e

cadigos desenvolvidos pelos estudantes.

4.2 Categoria 2 - Contribui¢cdes do Software VisuAlg no ensino de algoritmos

Esta categoria surgiu a partir da aplicacdo da pratica pedagogica realizada,
sendo que com ela pretende-se atingir o objetivo especifico “Desenvolver uma

proposta pedagodgica, com estudantes do Médulo 1l do curso Técnico em

" HTML - HyperText Markup Language, que significa Linguagem de Marcacéo de Hipertexto (NETO,
2011).
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Informatica, que envolva a utilizacdo do Software VisuAlg para a construcao de
algoritmos”, analisando os acontecimentos ocorridos e registrados no diario de
campo durante a pratica desenvolvida, bem como os coédigos e comentarios

realizados pelos estudantes.

Ao iniciar a prética pedagogica foram apresentadas algumas situacdes nas
quais poderiam ser utilizados algoritmos para resolvé-las, para situar os estudantes
aos assuntos que seriam trabalhados no decorrer das aulas. Para continuar com a
pratica, apresentou-se aos estudantes os tipos primitivos de dados que séao
utilizados para a criacdo dos algoritmos. Os principais tipos de dados trabalhados
foram: INTEIRO, REAL, CARACTER e LOGICO™ (PUGA; RISSETTI, 2016, p. 20).
Ao serem feitas as explicagbes destes assuntos, foram apresentados exemplos e
solicitado aos estudantes que contribuissem para complementar a explicacdo. O
Estudante D comentou que para o calculo de uma média seria necessario utilizar o
tipo REAL, pois este aceitaria nUmeros com virgula na resposta. Isso demonstra que
este estudante estd fazendo a relacdo entre o que foi trabalhado e o que ele ja

sabia.

No ensino dos algoritmos costuma-se comecar pela escrita da “descritiva
narrativa” da resolugéo do problema. Conforme destacado na segéo 2.2, este tipo de
algoritmo mais genérico, apresentada pelos autores Guedes (2014) e Puga e
Rissetti (2016), consiste em “analisar o problema e escrever, utilizando uma
linguagem natural, os processos para a sua resolucdo”. Para os estudantes
conhecerem o processo de criagcao de algoritmos foi utilizada a descricdo narrativa,
para resolver os exercicios apresentados na Figura 08 (APENDICE J, Enunciado 3).

'2 para dar maior destaque aos comandos e cédigos dos algoritmos, utilizados na escrita do texto,
estes foram apresentados em letra mailscula, para diferenciar os comandos das variaveis. Mas
conforme apresentado por Souza (2009) todos os comandos e codigos podem ser escritos em
minUsculo ou maidsculo no VisuAlg.
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Figura 08 - Exercicios sobre descricdo narrativa.
3) Desenvolva os algoritmos para as seguintes tarefas:

A. Tomar um banho.

B. Vocé é porteiro de uma festa e somente pessoas autorizadas podem entrar.
Selecionar guem pode entrar.

C. Calcular o volume de uma sala.

D. Limpar e organizar o quarto.

E. Ajustar a temperatura ideal da agua do banho.

Fonte: O AUTOR (2016).

Nestes exercicios 0os estudantes tiveram que descrever procedimentos para a
resolucdo dos problemas apresentados. Para facilitar o entendimento, o Exercicio A
(Tomar um banho) foi resolvido com a turma como exemplo. A seguir apresenta-se
uma possivel solucéo para o problema, que foi apresentada pelo Estudante A:

- Abrir a porta.

- Ligar a luz.

- Entrar.

- Fechar porta.

- Conferir objetos.
- Tirar roupa.

- Entrar no box.

- Ligar chuveiro.

- Tomar banho.

- Desligar chuveiro.
- Secar.

- Colocar roupa.
- Sair do banheiro.

Esta atividade de criacdo de algoritmos, na forma de descricdo narrativa,
todos os estudantes conseguiram realizar, pois este método ndo se preocupa tanto
com a codificacdo, mas sim com o entendimento do que foi escrito. O importante
nesta construcdo € que qualquer pessoa que leia este tipo de algoritmo saiba seguir
0 seu processo para resolucao do problema proposto. Guedes (2014) apresenta que
a principal vantagem de utilizar a descricdo narrativa € de ndo precisar aprender
nenhum conceito novo, e a desvantagem € que a escrita na “lingua natural” pode
gerar varias interpretacdes, sendo algumas vezes dificil a sua adaptacédo posterior

para uma linguagem de programagao.

Outro processo importante para o ensino da légica de programacdo € a
criacdo dos algoritmos por meio de fluxograma, que consiste em representar a
resolugcao de um problema com “simbolos graficos predefinidos” (GUEDES, 2014, p.

7). Inicialmente foi descrito o problema “a) Faca um algoritmo que leia dois nUmeros
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inteiros e calcule a soma” (APENDICE K, Enunciado 3), como exemplo. Este
Exercicio A foi resolvido em aula utilizando-se a descricdo narrativa que 0s
estudantes ja conheciam. Uma solucdo para este problema foi construida em
conjunto com a turma, como observa-se a seguir:

- Conhecer o primeiro niumero.

- Conhecer o segundo nimero.

- Calcular a soma dos dois nimeros.
- Apresentar o resultado (O AUTOR, 2016).

Logo apds este algoritmo foi representado por meio de fluxograma, com
destaque aos simbolos e setas que representam os fluxos do cédigo, comparando-
0s com a descricdo narrativa escrita anteriormente. Os estudantes utilizaram o editor
de texto LibreOffice Writer para desenhar os seus fluxogramas, conforme observa-se

na representacao feita pelo Estudante C, apresentada na Figura 09.

Figura 09 - Representacédo grafica do Exercicio A feita em fluxograma.

INICIO
Conhecer o
primeiro nimer

'

Conhecer o
segundo nimero

'

Calcular a soma dos
dois mimeros

Y

Apresentar
o resultado

Y

FIM
Fonte: Estudante C (2016), a partir do Software LibreOffice Writer.

Como pode-se perceber, no fluxograma da Figura 09, sdo apresentados 0s
mesmos quatro passos que foram escritos na descricdo narrativa, mas agora com
identificadores de INICIO e FIM do algoritmo e alguns simbolos para representarem
a iteracdo com o usuario (paralelogramo) e processamento do sistema (retangulo).
Estes simbolos foram adaptados dos apresentados por Guedes (2014, p. 7-8) e

Puga e Rissetti (2016, p. 14-15), que descrevem que este tipo de representacdo é
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considerado “um algoritmo universal” e esta documentado na norma ISO 5807:1985,
como padréo internacional.

Na Figura 10A e 10B foram realizadas algumas alteracfes, utilizando-se

agora 0s conceitos de variaveis para guardar as informacfes dos numeros e a
soma.

Figura 10 - Fluxograma mais completo do Exercicio A.

INfcIO

Ler numerol

Y

Ler numero2

'

soma = numerol + numero2

Y

Escrever soma

(o)

(A) (B)
Fonte: (A) Estudante C (2016) e (B) Estudante E (2016), a partir do Software LibreOffice Writer.

Para iniciar a codificagdo do algoritmo por meio do Portugués Estruturado,
teve-se como base o fluxograma apresentado na Figura 10A, comparando-se 0s
simbolos e fluxos com a codificagdo utilizada pelo Software VisuAlg. As trés
representagcdes para 0 mesmo algoritmo, foram escritas no quadro uma ao lado da

outra (FIGURA 11), comparando-se cada etapa criada com a anterior.
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Figura 11 - Comparacéao entre Descricdo Narrativa, Fluxograma e Portugués
Estruturado.

Fonte: O Autor (2016).

Esta comparacdo € importante para que os estudantes possam compreender
gue, pode-se iniciar a criagdo dos algoritmos, a partir da descricdo narrativa e so
apos criar o fluxograma e posterior codificagdo deste para Portugués Estruturado ou

para alguma linguagem de programacao.

Guedes (2014) acredita que, com estes comparativos, 0os estudantes podem
compreender melhor a relagdo entre a leitura de um problema computacional e a
sua possivel resolugéo por meio de “pseudocddigo”, o portugués estruturado. Para
isso, inicialmente o autor apresenta varios exemplos de algoritmos representados
por meio da descricdo narrativa, fluxograma e portugués estruturado. Acredita-se
que dessa forma os estudantes possam assimilar e associar, escrevendo ou
mentalmente, a relacdo entre a construgdo do algoritmo de forma descritiva com o
cbdigo necessario para a sua resolugdo, ao criar uma sequéncia légica para resolver

as diferentes estruturas de representacao.

Ao iniciar a resolucéo dos exercicios propostos na Figura 12 (APENDICE K,
Enunciado 3) foi apresentado o problema “c) Faga um algoritmo que solicite 0 nome
do usuario e a sua idade, no final escreva o nome e idade da pessoa’, para ser

resolvido com o auxilio do VisuAlg.
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Figura 12 - Exercicios sobre fluxograma.
3) Desenvolva os algoritmos solicitados abaixo utilizando o Software VisuAlg:

a) Faga um algoritmo que leia dois numeros inteiros e calcule a soma.

b) Faga um algoritmo que leia dois numeros inteiros, nas variaveis X e Y. Trogque
0s numeros entre as variaveis e escreva na tela.

c) Faga um algoritmo que solicite o nome do usuario e a sua idade, no final
escreve o nome e a idade da pessoa.

d) Faga um algoritmo que receba 3 notas de um estudante e escreva a media no
final.

e) Faga um algoritmo que calcule o volume de uma sala e escreva o resultado.

f) Faga um algoritmo que calcule as quatro operacdes (+, -, © e /) entre dois
numeros e escreva o resultado.

g) Faga um algoritmo que solicite a area de uma parede (altura e largura),
solicite a area de uma das faces de um tijolo e escreva gquantos tijolos sdo
necessarios para construir a parede.

Fonte: O AUTOR (2016).

Os estudantes tiveram poucas davidas sobre a resolucéo deste problema. As
duas principais foram em relacdo ao melhor tipo de dado para armazenar a idade,
sendo explicado que é o INTEIRO, pois normalmente ndo sdo armazenadas idades
“‘quebradas”. A outra duvida foi sobre como escrever o nome das variareis
compostas por duas palavras, sendo que é recomendado que fossem escritas juntas
(por exemplo: nomedousuario), sem espaco em branco entre elas, pois o software
pode reconhecer como duas variaveis diferentes se forem escritas com espaco entre

elas.

Durante o desenvolvimento deste algoritmo percebeu-se que um estudante
construiu 0 ESCREVA de forma bem completa, utilizando palavras para completar o
resultado escrito na tela, conforme pode ser visto no trecho de cédigo escrito pelo
Estudante B:

vocd tem ", i1dade,

escrava (nome, anos de idade. ™)

Dentre as principais duvidas encontradas pelos estudantes durante a

resolucéo dos exercicios apresentados na Figura 12, pode-se destacar:

- O Estudante G perguntou por que nao estava conseguindo visualizar o
resultado de um calculo e constatou-se que ele esqueceu um ESCREVA
para mostrar o resultado. O seu codigo estava correto, por iSso hdo eram

apresentados erros.
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- O Estudante D estava com problema no resultado do célculo da média,
que apresentava erro. Apés analisar o cédigo criado descobriu-se que ele
utilizava a barra que representa a operacéo de divisdo invertida, com isso
o calculo néo era feito corretamente.

- O Estudante F fez uma pergunta interessante, que foi apresentada durante
a corregao dos exercicios. Ele perguntou: “Posso fazer a soma de um
numero inteiro com outro real?”. Com esta pergunta percebe-se que o
estudante compreende a ideia de que os tipos de dados primitivos,
utilizados para numeros, tém formatos diferentes. Foi explicado que pode
ser realizada a soma entre tipos de dados distintos, mas para salvar o
resultado numa variavel, esta devera aceitar os tipos de dados das duas
anteriores. Por exemplo, para somar uma variavel INTEIRO com outra

REAL, a variavel resultante devera ser do tipo REAL.

O exercicio que gerou mais duvidas foi o apresentado na Questdo G
(APENDICE K, Exercicio 3), “g) Faga um algoritmo que solicite a area de uma
parede (altura e largura), solicite a area de uma das faces de um tijolo e escreva
guantos tijolos sdo necessarios para construir a parede”, gerando bastante
discussédo sobre qual a melhor forma para resolvé-lo. Nao pela complexidade do
codigo a ser escrito, mas sim em como fazer os célculos, quais as formulas eram
necessarias. Alguns estudantes digitaram as medidas da parede e do tijolo em
centimetros, outros em metros e fizeram a converséo, ja o Estudante E solicitou a
parece em metros e o tijolo em centimetros, fazendo assim as conversdes conforme

pode-se observar na Figura 13.
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Figura 13 - Resposta do Estudante E para a Questédo G.

algoritmo "Tijolos™

war

altbParede : real
compParede @ real
altTijolo @ real
compTijolo : real
areaParede @ real
areaTijolo : real
tijolos @ real

inicio
escreva(Thltura parede (m) ™)
leiajaltParede)
escreva(TComprimento parede () )
leia(compParede)
escreval(Thltura tijolo (om) @)
leia(altTijolo)
escreval"Comprimento tijolo (cm) @ ™)
leiajcowpTijolo)

areaParede <- altParede * compParede
areaTijolo <- (&ltTijolo/100) * (compTijolos100)

tijolos <- ([areaParede/areaTijolo)
escreva("Serdo necessarios: ",tijolos,™ tijolos.™)
fimalgoritmo

Fonte: Estudante E (2016), a partir do Software VisuAlg.

Como pode-se perceber, na Figura 13, o Estudante E solicitou a digitacdo as
medidas da parece em metros e as do tijolo em centimetros. Com isso, realizou o
calculo da area da parede, converteu as medidas do tijolo para metros, calculou a
area do tijolo e apos isso determinou quantos tijolos eram necessarios para construir

a parede.

Com a observacdo de discussdes como esta pode-se perceber que em
alguns casos a dificuldade dos estudantes estd em saber qual funcdo utilizar para
realizar o célculo, ndo na constru¢do do cédigo para o algoritmo. Esta afirmacao vai
ao encontro do que Moreira e Ynogutti (2012, p. 105) dizem, quando apresentam
que:

Outro fator que pode influenciar na solugdo de um problema é a falta de
raciocinio légico necessério para a solugcdo. O aluno pode simplesmente
compreender o que precisa ser feito, porém ndo consegue conceber a
solugdo. Um dos fatores deste problema pode estar ligado a falta de base

do aluno, visto que a disciplina de algoritmos esta ligada a base matematica
gue vem do ensino médio.
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Ao analisar o processo de resolucdo dos exercicios apresentados na Figura
12 utilizando o VisuAlg, pode-se perceber que o0s estudantes conseguiram
desenvolver o cédigo do algoritmo de forma satisfatéria com poucos erros e duvidas.
Somente o Estudante G apresentou maior dificuldade, na construcdo de comandos
basicos como o ESCREVA e célculo da meédia. Assim, foi necessaria uma
explicagdo mais detalha, mostrando passo a passo o funcionamento e sintaxe dos

comandos vistos até o momento.

Para exercitar um pouco mais os comandos LEIA e ESCREVA, e
principalmente a utilizacdo das variaveis, foi proposta a resolugéo do exercicio “Faca
um algoritmo que leia dois numeros e inverta os valores das variaveis”, que nao
estava dentre os apresentados anteriormente. Entender a resolucdo deste problema
€ importante, pois os estudantes precisam utilizar uma variavel auxiliar para nao

uperdernl3

um dos valores, sendo que isso hdo esta descrito no problema. A Figura
14A mostra o algoritmo criado pelo Estudante C, sendo que na resposta (em

destaque) pode-se observar que o numero 1 digitado anteriormente ndo aparece.

Figura 14 - Algoritmo troca de valores.

algoritmo "TrocaValores™ algoritmo "TrocaWValores"™
vVar ¥ar
numl : inteiro numl : inteirg
num? : inteiro num- @ 1DEE1rO
num3 : inteiro
INICIO
e INICIO
5 . "Escreva um numerco: "
ESCREVA ("Es 2 LI = ) ESCREVA ("Escreva um numero: ")
LEIA (numl) LEIL (numl)
o T "Fgorew . numero: "
ESCREVA ("Escreva um numero: ) ESCEEVA ("Escreva um numsro: ")
LEL: (numZ) LETA (num?2)
numl <- numz num3 <- numl
numz <- numl numl <- num?
num? <- num3
ESCREVA (numl,"™ -",num2)
_g‘ ESCREVA (numl," -",num2)
Ffimalgoritmo 5
Escreva um numero: 1 fimalgoritmo
Escreva um numero: 2 Escreva um numerc: 1
2 — 3 Escreva um numero: 2
2 -1

(A) (B)

Fonte: Estudante C (2016), a partir do Software VisuAlg.

¥ Em programacéo, perder o valor de uma variavel pode acontecer quando € atribuido um novo valor
a ela, sobrescrevendo o valor que ja estava armazenado. Com isso, perdendo o valor armazenado
anteriormente.
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A turma foi orientada que, para trocar os valores entre as variaveis, €
necesséario guarda-lo em uma variavel auxiliar para ele ndo seja substituido pelo
valor da outra. A Figura 14B mostra o algoritmo do mesmo Estudante C apos a

correcao feita.

Um codigo considerado importante para a criagdo de algoritmos € o
condicional SE (simples, composto e encadeado), que € utilizado para testar se uma
condicao é verdadeira ou falsa. Puga e Rissetti (2016, p. 43) descrevem que:

A estrutura de sele¢do composta prevé dois conjuntos de instrucdes para
serem realizadas de acordo com a avaliagdo da condi¢cdo: um conjunto de

instrugbes que sera executado quando a condi¢cdo obtiver o resultado
verdadeiro e um conjunto de instrugdes para o resultado falso.

Para melhor compreensao dos estudantes sobre este assunto, apresentou-se
o problema: “Faga um algoritmo que leia duas notas, calcule a média e escreva se a
nota equivale a Aprovado ou Reprovado”. Para esta situagédo € necessario utilizar o
comando SE com o SENAO, sendo o teste do SE relativo ao Aprovado e do SENAO

ao Reprovado.

A Unica duvida que surgiu na resolucao deste problema € se, para uma média
de aprovacao 6,0, o teste do Aprovado poderia ser “media > 5”. Pelo entendimento
de alguns estudantes era so testar se a média era maior do que 5, ndo considerando
gue poderiam existir notas decimais com virgula. Com isso, existindo varias opcdes
de notas entre 5,0 e 6,0 que também sdo consideradas como reprovadas. A
explicacdo consistiu de que o calculo da média pode gerar nimeros reais (com
virgula), entdo a nota poderia ficar 5,9 sendo Reprovado. Com isso, concluiu-se em
conjunto com os estudantes que o teste para o Aprovado teria que ser “media >=
6,0".

Para exercitar os conhecimentos sobre o comando SE, foi proposto a

resolucéo dos exercicios da Figura 15 (APENDICE L).
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Figura 15 - Exercicios sobre SE utilizando o Software VisuAlg.
Exercite suas habilidades desenvolvendo os algoritmos solicitados a seguir:

1) Faca um algoritmo que leia uma letra e diga se esta equivale ao sexo
feminino ou masculino.

2) Faca um algoritmo que leia dois numeros e escreva qual deles & o maior.

3) Faca um algoritmo que leia trés numeros e escreva qual deles & o maior.

4) Faga um algoritmo que simule uma calculadora simples.

5) Facga um algoritmo que receba um numero inteiro e verifique se este nimero é
par ou impar.

6) Faca um algoritmo que leia um numero e escreva se ele é: positivo, negativo
ou zero.

7) Faga um algoritmo que leia o dia, o més e o ano separadamente, apresente
se esta data € valida ou néo e escreva como no exemplo.

Exemplo: 25/08/2016.

8) Faca um algoritmo que leia dois numero (X e Y), troque os valores entre as
variaveis e escreva na tela os valores trocados.

9) Faga um algoritmo que leia um ano e determine se ele é bissexto.

10)Elabora um algoritmo gue efetue o calculo do reajuste de salario de um
funcionario. Considere que o funcionario devera receber um reajuste:
- salario < 500 - 15%
- salario == 500 e <= 1000 - 10%
- salario > 1000 - 5%

11)Faca um algoritmo que leia dois numeros. Se todos forem pares efetue a
soma deles, caso todos sejam impares efetue a multiplicacéo e em caso
contrario, subtraia um pelo outro. O algoritmo deve ainda emitir mensagens
do tipo:
- Todos pares, a soma &:
- Todos impares, a multiplicacéo &:
- Ambos os tipos, a subtracéo &:

12)Faca um algoritmo que leia a sigla de um estado da regi&o sul e escreva o
nome deste estado por extenso.

13)Leia um numero real. Se o ndmero for positivo imprima a raiz quadrada. Do
contrario, imprima o ndmero ao quadrado.

Fonte: O AUTOR (2016).

A Questdo 1 (Faca um algoritmo que leia uma letra e diga se esta equivale ao
sexo feminino ou masculino) o Estudante D j& quis fazer testes com trés opcoes. Ele
queria apresentar as respostas “Feminino”, “Masculino” ou “Letra invalida”, mas o

seu codigo estava apresentando erro, como pode ser visualizado na Figura 16.
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Figura 16 - Algoritmo do Estudante D com erro no teste de trés op¢des de resposta.

algoritmo "TestalLetra™

WAL

SexX0 : caracter
inieio

escreva("Digite a letra correspondente ao seu zexo (M/F1: ™)
leial=exo)

g2 [(gexo = "M") entao
ezcreva ("Masculino™)
senao (sexo = "F")
egcreva [ "Feminino™)
Fenan
escreva("Letra invalida™)
fimse

fimalgoritmo

Fonte: Estudante D (2016), a partir do Software VisuAlg.

Assim, para resolver este problema, orientou-se que a cada duas opc¢des de
respostas € necessario um teste com SE e um SENAO, ja para trés opcdes sao
necessarios dois SE e dois SENAO. Apos a explicacdo, o Estudante D fez as
alteracdes necessérias para corrigir o codigo e chegou ao algoritmo que pode ser

visto na Figura 17.

Figura 17 - Algoritmo do Estudante D ap0s a correcao.

algoritimo "Testalecra™

War

Zexo @ Ccaracter
inicio

escreva("Digite a letra correspondente ao seu sexo (MAF): ™)

leialsexo)

se [sexo = "MT) entao
escreval™Masculino™)
Senao
se [sexo = "F')
escreval"Feminino™)
Zenaon
egcreval"Letra invalida!'™)
fimse
fimse

fimalgoritmo

Fonte: Estudante D (2016), a partir do Software VisuAlg.
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Observa-se na Figura 17 que o Estudante D compreendeu a explicacdo e
conseguiu fazer o teste para apresentar as trés opc¢Oes de respostas que ele

desejava.

Muitas vezes colocar comandos concatenados, como o0 apresentado na
Figura 17, pode confundir os estudantes, pois acaba ficando um pouco confuso a
estrutura do coédigo. Para isso, uma funcao interessante disponivel no VisuAlg é a
indentacdo das linhas dos comandos, deixando o algoritmo legivel e mais facil para
identificar visualmente qual codigo estd dentro de outro. A opcéo de indentacao
auxilia, ndo somente a quem esta aprendendo a programar, a Se organizar e
visualizar melhor o codigo, mas também a programadores a desenvolver cédigos de

maneira que todos possam compreender posteriormente.

Vale destacar que os estudantes ndo tiveram muitas ddvidas em como
resolver os exercicios do Apéndice L. As principais perguntas eram como fazer os
testes e qual a equacado usar, como perguntado pelo Estudante D - “As férmulas o

professor passa?”.

Além das davidas ja apresentadas, outra situacdo de destaque é que alguns
estudantes esquecem-se de fechar os comandos, como por exemplo, o SE que
precisa do FIMSE ao final para funcionar corretamente. Um aspecto favoravel da
utilizacdo do VisuAlg € que ele apresenta mensagens informando que esperava

encontrar o comando de fechar, como pode ser visualizado na Figura 18.

A indentacao organiza o codigo-fonte e coloca “[...] os comandos dentro de uma estrutura de 3
colunas a direita da coluna inicial da estrutura conforme a configuragao padrdo” (TONET, 2017. p. 6).
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Figura 18 - Mensagem de erro: Esperava encontrar FIMSE.

Anizo @

WisuAlg encontrou o seguinte problema em seu algoritmo, na linha 13

Ezperava encontrar FIMSE.

Contedido da linha:

Explcacaon:

Mo ha explicacdo dizponivel para este problema.

Contirwar | Terminar |

Fonte: O Autor (2016), a partir do Software VisuAlg.

Por meio de mensagens, como a visualizada na Figura 18, os estudantes
conseguem acompanhar se o codigo digitado estad correto e, também, encontrar
dicas de como resolver o erro. Com isso, pode-se ter uma referéncia na hora de
desenvolver os algoritmos propostos, por meio das mensagens que o Software
VisuAlg apresenta.

A medida que os estudantes terminavam de resolver 0s exercicios propostos,
eles iam se ajudando na resolucdo dos problemas e nas duavidas encontradas,
tentavam também fazer alteracdes no codigo para ver qual o resultado que
apareceria. Uma situacao interessante que aconteceu foi quando dois estudantes
estavam conversando e rindo, isso chamou a atencédo dos outros para verem o que
era. Ao conferir o que eles estavam fazendo, percebeu-se que haviam criado um
novo algoritmo, além daqueles propostos, que solicitava que fossem digitadas
algumas informacGes e mostrava um resultado. O algoritmo criado foi nomeado,

pelos estudantes, como “Testando”, conforme pode ser visto na Figura 19.
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Figura 19 - Algoritmo “Testando”, criado pelos estudantes.

algoritmo "Testando'™

var
nome | CAracter
idade : inteiro
trabalho : caracter
inicio

escreval ("EEM-VINDO LD TESTANDO...™)

ezcreva ("Ousal o sew nome? M)
leia [nome)

ezscreval (nome, ', este nome parece meio estranho. ™)

ezcreva [("Oual & sua idade?
leia [(idade)

se [idade<l15) entao

eacreval ("Idade de hebh&?™)
Senan

ezcreval ("Idade OEI™)
fimse

eacreva ("WVocéd trabalha (S/M) 2 ™
leia ijtrabalho)

se [(trabalho="N")] entao
ezscreval ("Folgsdo!™
Senan
ezscreval ("Tudo certo!'™)
fimse

fimalgoritmo

Fonte: Estudantes B e F (2016), a partir do Software VisuAlg.

E por meio de momentos como este que os estudantes criam significado para
aquilo que estdo aprendendo, pois compreenderam o que foi explicado e propdem
diferentes formas para representacdo do conhecimento adquirido. A concepc¢ao de
Moran, Masetto e Behrens (2007) é um dos aportes tedricos para compreender o
processo de aprendizagem dos estudantes:

Aprendemos quando descobrimos novas dimensfes de significacdo que
antes se nos escapavam, quando vamos ampliando o circulo de
compreensdo do que nos rodeia [..]. Aprendemos mais quando
estabelecemos pontes entre a reflexdo e a acdo, entre a experiéncia e a

conceituacdo, entre a teoria e a pratica; quando ambas se alimentam
mutuamente (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2007, p. 23).

Outros dois comandos importantes para a criagdo de algoritmos, mais

complexos, sdo os Lacos de Repeticdo (PARA e ENQUANTO) que servem para
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criar loopings™ e repetir diferentes comandos ou mostrar mensagens. Para testar o
correto funcionamento dos Lacos de Repeticédo, o VisuAlg dispde de uma ferramenta
gue executa o codigo passo a passo (linha por linha), continuando somente apos ser
pressionado o botdo correspondente. A Figura 20 mostra um algoritmo sendo
executado com a funcdo de passo a passo, com destaque em vermelho para o

botdo que deve ser pressionado.

Figura 20 - Laco de Repeticdo PARA executando passo a passo.
)= F|

Arquivo  Editar  Exibir  Algoritrmo  Cadigo  Ferramentas  &juda

Dlw -d| & || o] sa25] =] =R E|
ol Jhm Pl @aF [ e

algoritmo "MNumercslalOOo"

var
cont @ INTEIRO

inicio

PARA cont DE 1 ATE 100 FACA

&
FIMPARA
fimalgoritmo
Fl (1}
Esciopo | Notne | Tipo | Valor
GLOBALL CONT I =]

Fonte: O Autor (2016), a partir do Software VisuAlg.

Esta opcdo € muito Gtil para que os estudantes possam acompanhar a
execucao de seu cbdigo, e conferir qual o local que esta acontecendo algum erro, ou
quais os valores que as variaveis estdo recebendo. Com isso, pode-se ter um maior

controle do que é feito em cada linha do algoritmo.

Nos exercicios sobre Lagos de Repeticdo (APENDICE M e N), percebeu-se
que os estudantes costumam esquecer que com o PARA o proprio comando
controla o incremento no contador, ja& com o0 ENQUANTO é necessario que sejam

inseridas duas linhas de cédigo a mais para controlar o nimero de inicio do contador

* “Os lagos de repeticdo também sdo conhecidos por sua tradugdo em inglés: loops ou looping.
Ganham esse nome por lembrarem uma execucao finita em circulos, que depois segue seu curso
normal” (FORBELLONE; EBERSPACHER, 2005, p. 48).



e outra para o incremento, conforme pode ser comparado na Figura 21A e 21B,

respectivamente.

Figura 21 - Comparacao entre 0 PARA e 0 ENQUANTO.

PARA cont DE 1 ATE 5 FACA

FIMPAERA

cont <- 1

ENQUANTO (cont <= 5) FACA
cont - cont + 1

FIMENQUANTO

(A)

(B)

Fonte: O Autor (2016), a partir do Software VisuAlg.

Caso o estudante esqueca-se de colocar o contador “cont <- cont + 17
(Figura 21B), o laco de repeticio ENQUANTO cria um looping infinito. Ou seja, o
algoritmo ndo iria mais parar sua execucdo, sendo necessario interromper

manualmente o fluxo.

Para saber se o0s estudantes estavam compreendendo a criacdo dos
algoritmos propostos, foi solicitado que eles analisassem o codigo apresentado na
Figura 22 e identificassem o erro contido nele.

Figura 22 - Exercicio de Laco de Repeticdo PARA com erro.

ALGORITHC "ExercicioOe™

T

VAR

numernl @ INTEIRC
mnumera2 @ INTEIRC
zomal : INTEIROC
zoma? : INTEIRC
contador : INTEIRO
INICIO
PLEL contador DE 1 ATE 42 FACR
ESCREEVL ("Digite o 1° numero: ")
LETA (numerol)
zomal <- =somal + numerol
ESCREEVL ("Digite o 2° numero: ")
LETA (numerol)
zomal <- sSomal + numerod
FIMPARA
ESCREVA ("A resposta &: ", somal / soma?)
FIMALGORITHMO
Fonte: O Autor (2016), a partir do Software VisuAlg.

O algoritmo apresentado na Figura 22 esta funcional, o unico problema é que
ele apresenta a mensagem informando que estava sendo feita uma divisédo por zero,

conforme pode ser visualizado na mensagem em inglés da Figura 23.



75

Figura 23 - Mensagem de erro do Laco de Repeticdo PARA.

B ) L g

PARA contador DE 1 ATE 4 FACA

L3 ESCREVA["Digiteg
LEIA(numerol)

Digite o 1° 1
gomal <- somal |EEENEGNEPE 6
ESCREVA ("Digit g eRa I IR a
LETA (numercl) Digite o 2° ]
somaZ <- somaZ |[REUERAEUEES 3
FIMPARLA D]:.g:i.t.e o 27 4
ESCREVA("A respost Digite o 1° s
Digite o 2° 2
FIMALGORITHMO
Wisudlg ==
- - IQI Floating point division by zera,
Ezcopo Nome | Tipo | Walor
IGLOBAL NUMERO1 I 2
IGLOBLL NUMEROZ I
IGLOBLL SOMLL I 14
IZLOELL SOMAZ I ]
IGLOBLL CONTADOR I 5

Fonte: O Autor (2016), a partir do Software VisuAlg.

Primeiramente os estudantes executaram o cédigo para ver qual o erro era
apresentado, logo ap6s conferiram o algoritmo para encontrar o problema. Os
Estudantes A, B e E encontraram rapidamente o problema/erro do cddigo, pois
conferiam o conteudo das variaveis apresentadas pelo VisuAlg, e perceberam que
as variaveis “numero2” e “soma2” estavam com zero de valor (Figura 23). Com isso,
notaram que o segundo LEIA estava lendo o “numero1” novamente e que o correto
seria ler o “numero2”. Ja os outros estudantes demoraram um pouco mais para

encontrar o problema.

Outro algoritmo que os estudantes analisaram estéd representado na Figura
24, sendo que neste os estudantes precisavam informar o que o cdodigo faz e

descobrir o erro contido neste.



Figura 24 - Exercicio de Laco de Re

ALGORITHMO "Exerciciod
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peticio ENQUANTO com erro.

T

VLE

numero : INTEIROC

contador : INTEIRO

soma : INTEIRO

resultado : INTEIRO

INICIOC
contador <- 0O
resultado <— 0

ENQUANTO (numero >= 0) FLCR
ESCREVA ("Informe um numero: ™)

LEIA (numero)
SE (numergo >=
contador «<-

sZoma <-— Soma + numero

FIMSE
FIMENQUANTC

resultado <- soma

ESCREVA ("A média é&:

FIMALGORITMOC

0) ENTRO

(4]

contador + 1

/ contador
", resultado)

Fonte: O Autor (2016), a partir do Software VisuAlg.

Os estudantes testaram o cédigo para ver o seu funcionamento e inicialmente

nao apareceu nenhum erro, sé que o algoritmo ficava rodando e solicitando nimeros

sem parar. Foi quando o Estudante D, ao analisar melhor o cddigo, percebeu pelo

teste "ENQUANTO (numero >= 0) FACA" que para encerrar a execucao era

necessario digitar um namero negativo. Ao continuar os testes perceberam que

assim que o laco de repeticdo era encerrado, apresentava erro no codigo, conforme

apresentado na Figura 25.

Figura 25 - Mensagem de erro do Laco de Repeticdo ENQUANTO.

B

Informe um namero:
Informe um namero:

Informe um namero:

Avizo

Yisudlg encontrou o seguinte problema em seu algoritmo, na linha 21

Erro na atibuicdon de valores & vanavel RESULTADOD
REAL para INTEIRO.

Conteddo da linha:

resultado <- soma

Esplicacaon

M&o ha explicacdo disponivel para este problema.

/ contador

Fonte: O Autor (2016), a partir do Software VisuAlg.
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Ao analisar a mensagem de erro do VisuAlg percebeu-se que sé&o
apresentadas dicas de como corrigi-lo. Com isso, facilitou aos estudantes
encontrarem o erro e corrigir o problema. Os Estudantes B e D comentaram que
como é uma divisdo, o resultado poderia conter numeros com virgula, sendo

necessario que a variavel "resultado” seja do tipo REAL.

Exercicios como os apresentados nas Figuras 21 e 23 sdo importantes para
gue os estudantes possam demonstrar que estdo entendendo a criacdo e saibam
fazer a correcdo nos codigos que apresentarem problema. Os autores Hostins e
Raabe (2007, p. 98) defendem que as ferramentas utilizadas para o ensino de

algoritmos precisam permitir

[...] um maior grau de autonomia ao aluno fornecendo recursos de interface
gue reduzem o0s enganos iniciais e que possibilitassem acompanhar
detalhadamente a execucdo do programa, além de incluir um mecanismo
simples de verificacdo da corretude da solucao.

Percebeu-se que a cada exercicio que os estudantes iam desenvolvendo,
menos auxilio eles precisavam. Isso deve-se a eles ajudarem uns aos outros a
esclarecer as suas duavidas e, também, por estarem compreendendo os comandos
qgue foram estudados para a criacdo dos codigos dos algoritmos. Leite et al. (2013,
p. 640) também apresentam seus resultados: “[...] pode-se observar que o0s
estudantes de Programacao [com o uso do VisuAlg] puderam aprender de maneira
mais pratica, rapida e agradavel os conceitos de algoritmos”. Esse mesmo
aprendizado percebeu-se nos estudantes participantes da pratica pedagogica

desenvolvida.

Além disso, como ja descrito na sec¢do 2.2, diferentes autores como Souza
(2009), Costa (2010), Almeida (2013), Leite et al. (2013), Guedes (2014) e Puga e
Rissetti (2016) defendem o uso de alguma ferramenta para auxiliar no ensino de
algoritmos, e citam o VisuAlg como um bom recurso para quem esta iniciando na
criacdo de algoritmos ou na programacdo. Costa (2010) ainda descreve que 0s
recursos didaticos disponiveis auxiliam no ensino dos comandos em portugués, pois
foram pensados justamente para auxiliar no processo de ensino da logica de

programacao.



78

4.3 Categoria 3 - Percepc¢des dos estudantes sobre o Software VisuAlg

A presente categoria surgiu das respostas concedidas pelos estudantes por
meio do Questionario - Avaliacdo da Pratica Pedagdgica (APENDICE O), realizado
ao final da pratica pedagogica. O questionario teve por objetivo analisar a
impressdo, 0os comentarios e o aprendizado dos estudantes apOs construirem
diferentes tipos de algoritmos com o auxilio do Software VisuAlg. Esta categoria vem
ao encontro do objetivo especifico “Analisar como a utilizagdo do Software VisuAlg
contribui para a aprendizagem da légica de programacao”, proposto ao iniciar a
pesquisa sobre este assunto. Vale ressaltar que o Estudante G, aparentemente o
que apresentava maior dificuldade no desenvolvimento dos algoritmos, nédo estava

presente nesta au la.

Na Questdo 01 - “Qual forma de construcdo dos algoritmos vocé preferiu,
digitando no editor de texto ou utilizando o Software VisuAlg? Quais as diferencas
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 impressdao com a utilizacdo deste software, pois
descreveram a facilidade de criar os algoritmos, poder testa-los e ver o0s erros
apresentados, conforme descrito pelo Estudante E: “A forma que eu preferi foi a
utilizacdo do Software VisuAlg, pois com ele caso ocorra algum erro o software ir4
informar e ja no editor de texto ndo se tem certeza absoluta se o algoritmo esta
totalmente correto”. O mesmo é percebido na resposta do Estudante C, quando ele
descreve que achou mais facil aprender ao utilizar o VisuAlg: “Preferi pelo Software

VisuAlg, pois foi uma maneira mais facil de aprender”.

Souza (2009) corrobora com as impressfes apresentadas pelos estudantes
com o uso do VisuAlg quando descreve que:
A experiéncia mostra que ele facilita o entendimento de como um programa
de computador funciona, possibilita um feedback imediato sobre a correcdo
e exatiddo do pseudocédigo digitado, e o que se considera mais importante,

instiga 0 aluno a experimentar e ver o resultado de suas alteracfes
imediatamente (SOUZA, 2009, p. 8).

Com a Questéo 02 - “Aprender os algoritmos na Lingua Portuguesa auxiliou

ou ndo na compreensédo dos codigos e comandos? Explique por que.”, pretendeu-se
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saber qual a percepcdo dos estudantes em desenvolver os algoritmos na lingua
portuguesa, se isso auxiliou ou ndo na compreensao da légica de programacao.
Pode-se perceber que ajuda sim a compreender a constru¢cdo dos codigos, sendo
eles em portugués, conforme descreve o Estudante E, na 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 ndés que somos iniciantes”. O
Estudante B também escreve que facilitou o entendimento dos cdédigos, “[...] pois

pode ser aprendido a l6gica de forma mais facil”.

Dentre os estudantes que participaram da pratica somente o Estudante A
escreve que “Para mim tanto faz, compreendo o inglés com facilidade”,
demonstrando que para alguns estudantes os softwares para desenvolvimento de
programas serem na Lingua Inglesa ndo é considerado uma barreira para a

construcdo e aprendizagem dos algoritmos.

Ao analisar as respostas relativas a Questdo 03 “Como vocé julga o seu
aprendizado da logica de programacao? Ao ler o enunciado dos problemas vocé
consegue facilmente criar o algoritmo? Explique.”, constatou-se que no geral os
estudantes demonstraram que conseguem a partir do enunciado do problema criar o
algoritmo para resolvé-lo. Uns com maior facilidade conforme descrito pelos
Estudantes A e C, quando escrevem que: “Compreendi bem o contetdo passado e
ao ler um enunciado dos problemas, consigo criar um algoritmo” e “Julgo
desenvolvida, sim. Pois em portugués se torna mais facil de entender”,

respectivamente, que poderiam desenvolver os algoritmos sem dificuldade.

Sendo que os demais estudantes apresentaram que conseguiriam criar 0s
cbdigos, se ndo fossem complexos, extensos demais ou que necessitariam consultar
o material de aula para esclarecer alguma duvida. Esta percepcdo pode ser
observada no comentéario do Estudante B, quando este escreve que “O aprendizado
foi bom. Sim geralmente, mas necessito sempre consultar o material”. Enquanto que
o Estudante E diz que “Dependendo do que for pedido é facil, mas para criar algo

mais extenso tenho dificuldades”.

Ja o Estudante F demonstrou ter um pouco de dificuldade para a criacao de
alguns algoritmos, dependendo da complexidade apresentada. Ele descreve que
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“Dependendo o algoritmo tenho dificuldade em construi-lo, pois ainda ndo consegui
um bom nivel de conhecimento com esse tipo de légica”. E comum alguns
estudantes ndo compreenderem a logica de programac&o no inicio, pois sdo varios
fatores que influenciam no aprendizado necessario para a criacdo dos algoritmos.
Souza, Franca e Lins (2014, p. 1575) descrevem que “Esta dificuldade deve-se a
uma forte carga de conceitos abstratos que permeiam todo o conhecimento em
programacgao”. Com isso, para alguns estudantes € necessario que sejam realizadas
mais explicacdes ou exercicios, para que possam ser sanadas as duvidas e auxiliar

nas dificuldades apresentadas.

Com a Questdo 04 - “O uso do Software VisuAlg auxiliou ou ndo na
compreensao e criacdo dos algoritmos? Explique por que.”, pretendeu-se que 0s
estudantes escrevessem as suas percepcdes sobre o uso do VisuAlg. Analisando as
respostas, como um todo, percebe-se que todos julgaram o aprendizado dos
algoritmos satisfatério com este software. Eles destacaram que pode ser observado
o funcionamento do que foi desenvolvido, encontrar os erros com facilidade por meio
das mensagens que sdo apresentadas, indicando qual o problema e algumas
sugestdes para correcao. Além de “rodar” passo a passo o algoritmo, acompanhar o

seu funcionamento e os valores que sao salvos nas variaveis.

Percebe-se estas facilidades e beneficios apresentados pelos estudantes, ao
analisar as respostas escritas pelo Estudante F quando ele escreve: “Sim auxiliou
muito, porque vocé faz algo e testa, se encontrar algum problema o software te
mostra vocé corrige. Além de poder ver passo a passo o andamento do algoritmo”, e
pelo Estudante E “Auxiliou, pois ele informa o erro e muitas vezes ja da a resposta
para solucionar o mesmo”. Todos os estudantes confirmaram que o uso do VisuAlg
auxiliou de alguma forma para que eles pudessem compreender melhor a criagéo do

codigo, realizar os testes destes e encontrar 0s possiveis erros.

Valente (1993) defende que existem basicamente dois tipos de utilizacdo dos
softwares, sendo que de um lado o estudante aprende por meio do computador e do
outro o estudante “ensina” o computador como fazer o que ele quer, conforme ja
apresentado na secdo 2.1. Com isso, baseando-se no que foi exposto por Valente
(1993, p. 3) “[...] o computador pode ser visto como uma ferramenta que permite ao

aprendiz resolver problemas ou realizar tarefas [...]", pode-se classificar o VisuAlg
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como um software que o estudante cria 0 seu algoritmo instruindo ao computador o

que precisa ser feito, e considera-lo como uma “ferramenta educacional”.

Em algumas questbes as respostas dos estudantes foram semelhantes a
outras que ja haviam respondido, como nas Questdes 05 e 06, que tratavam sobre
0s problemas para resolver as atividades e exercicios propostos, e as dificuldades
para aprender os codigos e para resolver os algoritmos. A maioria dos estudantes
escreveu que néao teve grandes dificuldades para aprender e desenvolver o que foi
proposto durante a pratica pedagodgica, dando-se destaque aos comentarios dos
Estudantes C e F que escreveram: “A minha dificuldade foi mais da minha parte
sendo ela a l6gica de como fazer o algoritmo” e “A parte um pouco mais complicada

€ quando exige repeticdes de acdes”, respectivamente.

Para analisar melhor a compreensdo dos estudantes sobre a criacdo dos
algoritmos, foram propostas perguntas mais focadas no entendimento dos codigos e
processos utilizados no desenvolvimento dos algoritmos. Com a Questdo 07 -
“‘Expliqgue o que fazem os seguintes comandos: LEIA, SE, PARA.”, procurou-se
saber se os estudantes haviam compreendido os conceitos e funcionalidade destes
comandos. Dos seis estudantes participantes cinco escreveram, com suas palavras,
0 que eles compreenderam com os comandos apresentados e a sua funcéo.
Somente o Estudante C que descreveu com poucas palavras os termos da questao.
Ele escreveu “LEIA = salva; SE = compara”. A légica do Estudante com as
comparacoes feitas esta correta, s6 ndo pode-se ter certeza se ele esqueceu de

citar o PARA ou néo sabia o que ele faz.

Além de conceituar os comandos apresentados na Questdo 07 e descrever o
seu funcionamento, foi solicitado, na Questdo 08 - “Explique o que faz o trecho do
algoritmo a seguir”, que os estudantes analisassem o trecho codigo apresentado na
Figura 26 e explicassem o que ele faz. Os estudantes somente observaram
visualmente o algoritmo apresentado, sendo que eles ndo tinham disponivel o

VisuAlg para testa-lo.
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Figura 26 - Questao 08, Questionario - Avaliacdo da Pratica Pedagogica.

teste «- "5"

ENQUANTCZ (teste = "3") FACHR
ESCREVLA ("Digite um numero: ™)
LEIA {num)

SE (num MOD 2 = 0) ENTAOD
teste <- "3"
SENLD
teste <- "H"
FIMSE
FIMENQUANTC

Fonte: O Autor (2016), a partir do Software VisuAlg.

Com a andlise das respostas da Questdo 08 percebe-se que todos o0s
estudantes, que estavam presentes nesta aula, compreenderam o funcionamento do
algoritmo apresentado nesta questdo. Ao observar a resposta do Estudante E
quando diz que “Enquanto o numero digitado for par o algoritmo continua pedindo
para digitar um namero, caso contrario se encerra”, descrevendo exatamente o que
o trecho de cddigo faz. Como, também, explica o Estudante A quando escreve:
“Tenta se um namero é par ou impar, e se for par ele pede outro nimero, mas se for

impar ele encerra o codigo”.

Questdes como estas auxiliam o professor a perceber se os estudantes estao
compreendendo como criar e analisar os algoritmos que ja estdo prontos, sendo
este um requisito importante para a realizacdo da correcdo dos softwares
desenvolvidos. Muitas vezes o programador assume projetos que ja estdo em
andamento e precisam analisar e compreender a légica do programa, para fazer

manutencdes e complementos ao sistema.

Ao continuar com a andlise das respostas dos estudantes ao Questionario -
Avaliacédo da Pratica Pedagdgica, as duas ultimas questdes trataram sobre como os
estudantes avaliam as aulas ministradas, e principalmente a criagdo dos algoritmos
em portugués com o uso do VisuAlg. Para isso, com a Questdo 09 - “Vocé acharia
interessante que as aulas de algoritmos sempre utilizassem algum software em
portugués para criar os coédigos? Justifique sua resposta.”, procurou-se conhecer a
opinido e percepcgao dos estudantes sobre a metodologia de ensino proposta e

utilizada nas aulas.
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Observa-se que os estudantes se mostraram satisfeitos com a metodologia
utilizada e que consideram que o uso de softwares para aprender a criacdo de
algoritmos pode auxiliar no ensino da légica de programacao, utilizando codigos em
portugués. Isso comprova-se na resposta do Estudante B, que escreve que “Sim,
pois a maioria dos alunos aprenderia melhor assim”. E quando o Estudante E
destaca as potencialidades do uso de softwares para encontrar 0s erros em seus
algoritmos (“Acho essencial, pois com um software podemos aprender com nossos
proprios erros”), enfatizando o que Valente (1993) descreve em seus estudos
guando compara os dois tipos de uso dos softwares (sec¢éo 2.1).

O Estudante A acha interessante utilizar softwares em portugués nas aulas
iniciais de Algoritmos e Programacao, mas apresenta que € necessario aprender em
inglés também (“Seria bom as vezes, porém acho necessario aprender em inglés”).
Este mesmo estudante escreveu em sua resposta para a Questdo 02, que ele
compreendia inglés com facilidade, com isso, a lingua nao seria um empecilho para
a sua aprendizagem. Para complementar, vale ressaltar que o ensino de algoritmos
na Lingua Portuguesa é recomendado principalmente no inicio das aulas, para que
todos os estudantes compreendam a légica de programacdo necessaria para criar
os codigos. Posteriormente sera utilizada alguma linguagem de programacéo que é

usualmente em inglés.

Outro ponto importante que € interessante ser registrado se refere as
respostas da Questdo 10, “Avalie esta pratica pedagodgica descrevendo o que
poderia ter sido melhor.”, quando os estudantes escrevem que se sentem satisfeitos
com a pratica pedagdgica, conforme apresenta o Estudante C: “[...] as aulas muito
bem explicadas, conteldo muito bem elaborado. Parabéns!!'”; e o Estudante E:
“Achei bem interessante aprender os algoritmos em portugués, o modo que as aulas
foram planejadas também foram bem elaboradas, pois conseguimos desenvolver

varios algoritmos a cada novo comando que aprendiamos”.

Os Estudantes A e F apresentam que seria importante ter mais textos e
videoaulas que orientem os estudantes durante a criacdo dos algoritmos, e que
poderiam haver mais aulas para que os estudantes pudessem praticar mais. Esta

percepcdo dos estudantes pode estar associada as aulas da pratica serem em dias
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consecutivos, com isso eles ndo tinham muito tempo para praticar em casa as

atividades e exercicios propostos em aula.

No geral, analisou-se que praticamente todos os estudantes avaliaram
positivamente a utilizacdo do Software VisuAlg como ferramenta para o ensino da
l6gica de programacdo, por meio da criagcdo de algoritmos escritos em Lingua
Portuguesa. Almeida et al. (2002) apresentam que com o uso de softwares pode-se
constatar que:

A motivacéo dos alunos aumentou sensivelmente, uma vez que as aulas em
laboratério, 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 séo escritos no papel (ALMEIDA et al., 2002, p. 9).

Também se teve esta percepcdo, pois 0s 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, também, que todos julgaram valida a utilizacdo do VisuAlg
para a criacdo dos algoritmos em portugués, principalmente pela possibilidade de
poderem testar e visualizar o resultado ou os erros do cédigo, visualizando as dicas
e sugestdes apresentadas. Isso facilitou a resolugédo dos problemas computacionais
apresentados nos exercicios propostos durante a pratica pedagdgica.



85

5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa foi desenvolvida a partir da pratica pedagdgica realizada com o
curso Técnico em Informatica, na disciplina de Algoritmos, do Médulo 1l - Assistente
em Programacdo, da Escola Estadual de Educacdo Profissional Estrela. Seu
objetivo principal foi: Analisar as potencialidades do Software VisuAlg como recurso
didatico nas aulas da disciplina de Algoritmos, do curso Técnico em Informatica, da
Escola Estadual de Educacéo Profissional Estrela.

Um dos principais estimulos para pesquisar sobre este tema surgiu ao
analisar as aulas iniciais de algoritmos e programacao ministradas ao curso Técnico
em Informatica, quando percebeu-se que alguns estudantes demoravam mais para
entender a légica de programacdo necessaria para resolver 0s problemas
computacionais propostos. Junior, Vieira e Vieira (2015) destacam, também, que
certos estudantes apresentam dificuldade de raciocinio Iégico na constru¢do dos
cadigos, na capacidade de abstracdo e na leitura e interpretacdo dos textos dos
enunciados. Além do exposto, acredita-se que outro motivo para a dificuldade em
aprender a programar esta relacionado a compreensdo dos comandos em Inglés,
pois sabe-se que alguns estudantes podem nao compreender o significado de certos

termos nesta lingua.

Com o exposto, diversos autores e professores vém propondo que sejam
utilizadas e criadas ferramentas computacionais para auxiliarem no ensino da logica
de programacdo, de maneira que os estudantes possam compreender melhor o
processo de criagdo dos algoritmos. Souza (2009, p. 8) indica que devido “as

dificuldades apresentadas” o ensino convencional utilizado até algum tempo atras
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“deve ser deixado de lado” e que o “uso de ferramentas de auxilio ao aprendizado

deve ser estudado e difundido para que o rendimento dos alunos seja melhorado”.

A escolha pelo VisuAlg justifica-se por tratar-se de um software desenvolvido
e pensado para o ensino de algoritmos, apresenta diferentes recursos educacionais
que podem ser utilizados como auxiliares na hora da criacdo dos codigos. Além
disso, os autores Almeida (2013), Costa (2010), Guedes (2014), Leite et al. (2013) e
Souza (2009) descrevem experiéncias e vantagens na utilizacdo do VisuAlg,
indicando que ¢é software muito usado por diferentes professores em varias

instituicées de ensino.

Em vista disso, surgiu a questdo: Como o Software VisuAlg pode ser utilizado
de forma que seja um potente recurso didatico para o ensino da légica de

programacao na disciplina de Algoritmos?

Para respondé-la, foram estabelecidos trés objetivos especificos, séo eles:
identificar os conhecimentos dos estudantes em relacdo a programacao;
desenvolver uma proposta pedagdgica, com estudantes do Mddulo 11l do curso
Técnico em Informatica, que envolva a utlizagcdo do Software VisuAlg para a
construcdo de algoritmos; analisar como a utilizacdo do Software VisuAlg contribui

para a aprendizagem da l6gica de programacao.

Apbs a exploracdo da pratica pedagdgica os dados coletados foram divididos
em categorias e analisados com aproximacdes a Analise Textual Discursiva,
conforme propdem Moraes e Galiazzi (2013), sendo que cada categoria surgiu para

atingir os objetos especificos apresentados.

Na Categoria 1 - “Conhecimentos sobre algoritmos” foram analisadas as
respostas dos estudantes ao Questionario de Sondagem (APENDICE D), onde
constatou-se que: 1) Alguns dos estudantes que participaram da pesquisa
apresentavam conhecimentos gerais sobre o que € um problema computacional e a
ideia de logica; 2) A maioria dos estudantes ndo conhecia os conceitos e algoritmos
e 0s comandos que séo utilizados na criacdo dos cédigos em portugués; 3) Dentre
0s sete participantes da pratica pedagdgica somente um estudante descreveu que

nao conhecia o nome de nenhuma linguagem de programacéao.
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A Categoria 2 - “Contribuicdes do Software VisuAlg no ensino de algoritmos”
contatou-se que o0s estudantes compreenderam o0s comandos e algoritmos
trabalhados, pois conseguiram analisar os problemas apresentados nos exercicios e
criar a codificacdo necesséaria para resolvé-los. Em certas atividades alguns
estudantes criaram formas diferentes de resolucdo e propondo algoritmos extras,
demonstrando que estavam compreendendo a logica necessaria para o inicio da

programacao.

Além disso, pode-se destacar: 1) Com a apresentacdo das trés formas de
representacdo dos algoritmos trabalhadas (Descricdo Narrativa, Fluxograma e
Portugués Estruturado) os estudantes puderam compreender o processo de analise
do problema apresentado até a criagdo do algoritmo; 2) Os estudantes
desenvolveram novos algoritmos para simular situacdes e brincadeiras,
demonstrando que estavam compreendendo a utilizagdo do VisuAlg para a criacéo
dos coddigos; 3) A utilizacdo do VisuAlg se mostrou muito Gtil na criacdo dos
algoritmos, os estudantes puderam testar o cédigo digitado encontrando facilmente
0s erros apresentados, pois o software mostra o local no qual estd o problema e

dicas de como resolvé-lo.

Souza (2009, p. 8-9) descreve que o uso do VisuAlg:

[...] nos estagios iniciais do ensino de programagdo tem-se mostrado
bastante produtivo por permitir que desde o inicio os estudantes tenham
contato com um ambiente de desenvolvimento proximo ao que encontrardo
em sua vida profissional, embora mais simples e usando uma linguagem de
programacédo sem tantos recursos. Ambientes como o VisuAlg promovem a
experimentacdo e permitem desde cedo o entendimento do funcionamento
de um programa de computador.

Na Categoria 3 - “Percepcdes dos estudantes sobre o Software VisuAlg” foi
realizada a anélise do Questionério - Avaliacdo da Pratica Pedagogica (APENDICE
0), na qual os estudantes puderam apresentar as suas percepg¢des, 0s comentarios
e demonstrar quais as dificuldades encontradas durante a pratica pedagogica. As
questes trataram de assuntos como: qual a forma de ensino de algoritmos os
estudantes aprenderam mais (digitando no editor de texto ou utilizando o Software
VisuAlg); se aprender algoritmos em portugués auxiliou no aprendizado dos cédigos;
quais as potencialidades do uso do VisuAlg no ponto de vista dos estudantes; e,
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analisar a compreensdo dos estudantes sobre algoritmos prontos e de alguns

comandos.

As respostas dos estudantes expressam que: 1) Os estudantes preferiram
desenvolver os algoritmos utilizando o Software VisuAlg ao editor de textos, devido a
facilidade de poder testar e encontrar os erros; 2) Aprender a programar em
portugués permitiu que os estudantes focassem na resolucdo dos problemas
computacionais e na logica necessaria para resolvé-los, ndo em compreender o
significados de comandos em inglés das linguagens de programacédo; 3) Foram
destacadas as funcionalidades do VisuAlg como ponto forte na sua utilizagdo, pois
pode-se visualizar por meio da indentacdo qual comando est4 dentro de outro. E
identificar os erros apresentados nas mensagens com dicas de como resolvé-los; 4)
Todos os estudantes que responderam ao questionario demonstraram saber qual 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 0s algoritmos propostos sem muita

dificuldade, recomendando o seu uso em outras turmas.

Com a experiéncia adquirida e os relatos apresentados pelos estudantes na
pratica pedagdgica, pode-se perceber que, conforme também apresentado pelos
autores Souza (2009), Costa (2010), Almeida (2013), Leite et al. (2013), Guedes
(2014), Junior, Vieira e Vieira (2015) e Puga e Rissetti (2016), a utilizacdo de
softwares e ferramentas auxilia no ensino de algoritmos e nas aulas iniciais de
programacao. Souza (2009, p. 8) descreve que 0 uso de diferentes recursos no
ensino da légica de programacao “[...] facilita o entendimento de como um programa
de computador funciona, possibilita um feedback imediato sobre a correcédo e
exatidao do pseudocdédigo digitado” além de instigar o estudante a experimentar e
testar o algoritmo que ele estd desenvolvendo, para ver o seu resultado e
acompanhar as alteracdes nos conteudos das variaveis no decorrer da depuragéo

do cédigo.

Além disso, Almeida et al. (2002) destacam que a motivacdo dos estudantes
aumenta, pois eles podem comprovar que os codigos digitados estdo funcionando,
com a facilidade de encontrar os erros que surgirem durante o seu funcionamento.

Almeida et al. (2002, p. 9) ainda descrevem que utilizar ferramentas e softwares para
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a criagao de algoritmos € “[...] bem mais estimulante e ilustrativa do que na forma

tradicional, onde os algoritmos séo escritos no papel”.

Ao concluir a pesquisa, pode-se perceber que, conforme citado por diferentes
autores e professores em seus artigos, livros e relatos, o uso de ferramentas que
possam auxiliar no ensino e aprendizagem da légica necessaria para a criacao de
algoritmos e na programacgdo € bem vinda em sala de aula. Pois proporciona aos
estudantes maneiras de aprender, que o estimulem a conhecer cada vez mais sobre
o desenvolvimento do codigo-fonte de programas, compreendam a légica envolvida
na sua criacdo e desenvolvam habilidades que o habilitem trabalhar na area de

Informética e Computacéo.

Como continuidade deste estudo, recomenda-se que outras praticas sejam
realizadas, a fim de compreender as implicacfes e contribuicdes pedagogicas que
novas técnicas e ferramentas computacionais possam trazer para o ensino da logica

de programacao, nos diferentes niveis de ensino.
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APENDICE A - Termo de Concordancia da Direc&o da Instituicdo de Ensino

A senhora Diretora

Eu, Fabricio Hartmann Borba, estudante regularmente matriculado no Curso
de Pdés-graduacédo Stricto Sensu, Mestrado em Ensino do Centro Universitario
UNIVATES de Lajeado/RS, venho solicitar a autorizagdo para coletar dados neste
estabelecimento de ensino, para realizacdo de minhalpesquisa de Mestrado,
intitulada:  “O  SOFTWARE VISUALG COMO RECURSO DIDATICO NO
DESENVOLVIMENTO DA LOGICA DE PROGRAMAGAQ”. O objetivo geral desta
investigacao & “Analisar as contribuicbes do Software VisuAlg como recurso didatico
nas aulas da disciplina de Algoritmos, do curso Técnico em Informatica.

Afirmo ainda, que as coletas de dados serao realizadas por meio da aplicacéo
de uma pratica pedagogica, observagoes, questiondrios, fotografias, entrevistas e
testes aos alunos da referida disciplina.

Desde ja, agradeco a disposicéo, visto que a pesquisa contribuird para o
desenvolvimento do ensino da logica de programagéo.

Pelo presente termo de concordancia declaro que autorizo a realizagao da

pesquisa prevista.

Data: 418 108 | 2014

u ﬁ” WQW /m

~Diregdo da Escola
Rita Eert’ Ba cSi’qﬂ

iora\ [d Func.: 13020 7/ /02

ey EEE fissional de
/ “’ 1716 - Pay
(Mo

Fabricie-Hdrtmann Borba
Mestrando em Ensino - UNIVATES




APENDICE B - Carta de Anuéncia

5
i P
o

ey

CARTA DE ANUENCIA

Aceito que o pesquisador Fabricio Hartmann Borba, pertencente ao Programa
de Pds-Graduagao - Mestrado em Ensino desenvolva sua pesquisa intitulada “O
Software VisuAlg como recurso didatico no ensino da Iégica de programacgéao”, sob a
orientagdo da Professora Dra. Miriam Ines Marchi e coorientagéo da Professora Dra.
Marcia Jussara Hepp Rehfeldt, vinculada ao CETEC - Centro de Ciéncias Exatas e
Tecnologicas, podendo citar o nome desta Instituicdo em suas publicacdes
(dissertagdo, artigos e eventos cientificos).

Ciente dos objetivos, métodos e técnicas que serdo utilizados nessa
pesquisa, concordo em fornecer todos os subsidios para seu desenvolvimento,
desde que seja assegurado o que segue:

1) A garantia de solicitar e receber esclarecimentos antes, durante e depois do
desenvolvimento da pesquisa.

2) Que ndo havera nenhuma despesa para esta instituicdo que seja
decorrente da participagdo nessa pesquisa.

3) Ne caso do ndo cumprimento dos itens acima, a liberdade de retirar minha

anuéncia a qualquer momento da pesquisa sem penalizagdo alguma.

Estrela, 18 de agosto de 2016

EEE, Profissior{a! Estrela
D.0.20/01/16 - Pan, 2

Escola Estadual de Educacéo Profissional Estrela
Diretora Ana Rita Berti Bagestan

Enderecgo: Rua Coronel Mussnich, 270

Estrela/RS

Contatos: (51) 3712 1185 — direcao@eeepe.com.br
www.eeepe.com.br
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APENDICE C - Termo de Consentimento Livre Esclarecido

Com o intuito de alcangar o objetivo proposto para este projeto: “O Software
VisuAlg como recurso didatico no ensino da légica de programagéao”, venho convidar-lhe
a participar desta pesquisa que faz parte da dissertacdo de mestrado desenvolvida no
programa de Pos-graduacdo Stricto Sensu, Mestrado em Ensino, tendo como
Orientadora a Professora Miriam Ines Marchi e como Coorientadora a Professora Mércia
Jussara Hepp Rehfeldt.

Deste modo, no caso de concordancia em participar destra pesquisa ou deixar
participar (estudantes menores), ficara ciente de que a partir da presenta data:

- os direitos da entrevista gravada ou respondidas (questionarios) realizado

pelo pesquisador, sera utilizada integral ou parcialmente, sem restri¢oes;

- estara assegurado o anonimato nos resultados dos dados obtidos, sendo que
todos os registros ficardo de posse do pesquisador por cinco anos e apoés
esse periodo serdo extintos.

Seré& garantido também:

- receber a resposta e/ou esclarecimento de qualquer pergunta e duvida a
respeito da pesquisa;

- podera retirar seu consentimento a qualquer momento, deixando de participar
do estudo, sem que isso traga qualquer tipo de prejuizo.

Assim, mediante deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, declaro que
autorizo minha participacdo nesta pesquisa, por estar esclarecido e ndo me oferecer
nenhum risco de qualquer natureza. Declaro ainda, que as informacdes fornecidas nesta
pesquisa podem ser usadas e divulgadas neste curso de Pds-graduacgédo Stricto Sensu,
Mestrado em Ensino da Universidade do Vale do Taquari - Univates, bem como nos

meios cientificos, publicagdes eletronicas e apresentagdes profissionais.

Participante da pesquisa e/ou responsavel

Pesquisador: Fabricio Hartmann Borba
fabricio.borba@univates.br

Lajeado/RS, 18 de agosto de 2016.



APENDICE D - Conhecimentos em relaco & programacao

QUESTIONARIO - SONDAGEM SOBRE CONHECIMENTOS EM RELACAO A
PROGRAMACAO

4) Qual a sua idade?
5) Qual o ano que vocé se formou no Ensino Médio?
6) Vocé trabalha na area de informética? O que vocé faz? Ha quanto tempo?
7) Em sua opinido, o que é um problema?
8) Em sua opinido, o que é légica?
9) O que vocé entende por algoritmo?
10)Marque quais dos termos a seguir vocé ja ouviu falar:
) Tipos de dados.
) Variaveis.

) Portugués estruturado.

) Comandos condicionais.

) Comandos de repeticao.

(
(
(
() Portugol.
(
(
(

) VisuAlg.
11)J4a ouviu falar em linguagem de programacao? Cite 0 nome das que conhece.

12)Escreva algum comando que conheca sobre programacao.
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APENDICE E - Plano da Aula 1

Conteudos:

Conceito de problema, logica e algoritmo.

Operadores aritméticos (**, *, /, +, -, div.e mod).

Tipos de dados primitivos (inteiro, real, caracter e 16gico).
Conceito de variaveis e constantes.

Estrutura do algoritmo.

Objetivos:

Conhecer o conceito de problema e logica.

Conhecer os principais operadores aritméticos.

Conhecer e saber identificar os tipos de dados primitivos.

Conhecer conceitos de variaveis e constantes.

Conhecer e saber construir a estrutura de um algoritmo (descricdo
narrativa).

Atividades:

Apresentar a proposta da pratica pedagdgica para a turma de estudantes.
Assinatura do Termo de Consentimento Livre Esclarecido.

Aplicar o questionario de sondagem (APENDICE D).

Discutir os assuntos que serdo trabalhados durante a pratica pedagdgica e
analisar os conhecimentos dos estudantes sobre algoritmos.

Discutir o conceito de problema, logica e algoritmo.

Apresentar e explicar os operadores aritméticos.

Apresentar e explicar os tipos de dados primitivos por meio de explicacoes
e exemplos.

Apresentar e explicar o conceito de variaveis e constantes, apresentando
exemplos.

Apresentar e explicar a estrutura de construcdo de um algoritmo no
formado de descricao narrativa.

Aplicacao e resolucdo de exercicios para fixacdo (APENDICE J).

Recursos:

Aula expositiva dialogada.

Caderno e lapis ou editor de texto.
Laboratorio de Informatica.

Lista de exercicios (APENDICE J).

Quadro branco.

Questionario de sondagem (APENDICE D).



101

APENDICE F - Plano da Aula 2

Conteudos:

Operadores:

o relacionais (>, >=, <, <=, =, <>);

o logicos (E, OU e NAO);

o atribuicéo (<-).
Tipos de representacdes de algoritmos.
Conceito pseudocddigo e portugués estruturado.
Software VisuAlg.
Criagao de algoritmos em portugués estruturado.

Objetivos:

Conhecer e saber aplicar os principais operadores relacionais, l6gicos e de
atribuicao.

Conhecer os tipos de representacdes de algoritmos.

Conhecer o conceito de pseudocddigo e portugués estruturado.

Conhecer a estrutura para a criagdo de um algoritmo, em portugués
estruturado, com a utilizacdo do Software VisuAlg.

Atividades:

Explicar e exemplificar os principais operadores relacionais, légicos e de
atribuicao.

Apresentar e explicar o conceito de algoritmo, pseudocédigo e portugués
estruturado.

Apresentar e explicar a estrutura para a criacdo de um algoritmo, em
portugués estruturado, com a utilizacdo do Software VisuAlg.

Aplicacéo e resolucéo de exercicios para fixacdo (APENDICE K).

Recursos:

Aula expositiva dialogada.
Laboratério de Informatica.

Lista de exercicios (APENDICE K).
Projetor multimidia.

Quadro branco.

Software VisuAlg.
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APENDICE G - Plano da Aula 3

Conteudo:

Comandos de entrada e saida de dados.

Comando condicional SE (simples, composto e encadeado).

Utilizacdo do Software VisuAlg para elaborar e testar os algoritmos
desenvolvidos.

Objetivos:

Conhecer os comandos de entrada e saida de dados.

Conhecer o comando condicional SE (simples, composto e encadeado).
Conhecer a utilizacao e opcdes do Software VisuAlg para elaborar e testar
os algoritmos desenvolvidos.

Saber utilizar o Software VisuAlg.

Atividades:

Apresentar e explicar os comandos de entrada e saida de dados.
Apresentar e explicar o comando condicional SE (simples, composto e
encadeado).

Demonstrar a utilizacdo e as diferentes opcbes do Software VisuAlg para
elaborar e testar os algoritmos desenvolvidos.

Aplicacdo e resolucao de exercicios praticos no VisuAlg para fixacao
(APENDICE L).

Recursos:

Aula expositiva dialogada.
Laboratorio de Informatica.

Lista de exercicios (APENDICE L).
Projetor multimidia.

Quadro branco.

Software VisuAlg.
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APENDICE H - Plano da Aula 4

Conteudo:

Comando de repeticdo PARA.

Objetivos:

Conhecer o comando para repeticdo de cédigo (PARA).

Atividades:

Discutir sobre a utilizacdo do Software VisuAlg.

Esclarecer as davidas em relacdo ao Software VisuAlg.

Apresentar o comando de repeticdo PARA, explicando o seu
funcionamento e utilizacao.

Testar a execucao passo a passo do algoritmo criado no Software VisuAlg.
Aplicacdo e resolucdo de exercicios praticos no Software VisuAlg
(APENDICE M).

Recursos:

Aula expositiva dialogada.

Laboratorio de Informatica.

Lista de exercicios praticos (APENDICE M).
Projetor multimidia.

Quadro branco.

Software VisuAlg.
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APENDICE | - Plano da Aula 5

Conteudo:

Comando de repeticdo ENQUANTO.

Objetivos:

Conhecer o comando para repeticdo de cédigo (ENQUANTO).
Investigar a percepcdo dos estudantes sobre préatica desenvolvida e os
conhecimentos sobre algoritmos adquiridos.

Atividades:

Apresentar o comando de repeticio ENQUANTO, explicando o seu
funcionamento e utilizacao.

Aplicacdo e resolucéo de exercicios praticos no VisuAlg (APENDICE N).
Discutir sobre as aulas e proposta pedagogica desenvolvida.

Discutir sobre a escrita de algoritmos no caderno (editor de texto) em
comparacao com o uso do Software VisuAlg.

Aplicar o questionario de avaliacdo das aulas (APENDICE O).

Recursos:

Aula expositiva dialogada.

Formulario on-line no Google Drive (APENDICE O).
Laboratorio de Informatica.

Lista de exercicios praticos (APENDICE N).
Projetor multimidia.

Quadro branco.

Software VisuAlg.
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APENDICE J - Lista de Exercicios: Tipos de dados, Variaveis e Algoritmos

RESOLVA OS EXERCICIOS ABAIXO SOBRE TIPOS DE DADOS, VARIAVEIS E

ALGORITMOS

1) Classifiqgue os dados abaixo de acordo com seu tipo:

(1) Inteiro (R) Real ( C) Caracter (L) Logico
(R)3.14 ( )-54 ( ) “false” ( )"0
( C) “tamanho” ( )“+3456” ( )0.0 ( )o
( )30 ( )C ( )2 ( )true
() “inteiro” ( )12.69 ( )-16.65 ( )Yz
( )55 ( )o ()l ()7
( )1.27 ( )-16E10 ( )false () “cinco”

2) Verifique se 0s nomes de variaveis a seguir estdo corretos e justifique sua
resposta:

3)

«TIOMMUO®»

3idade

nome

$reais

CEP

numl

telefone 1
1°Endereco
nome_completo
media/total

R$

Desenvolva os algoritmos para as seguintes tarefas:

A.
B.

C.

©

Tomar um banho.

Vocé é porteiro de uma festa e somente pessoas autorizadas podem entrar.
Selecionar quem pode entrar.

Calcular o volume de uma sala.

Limpar e organizar o quarto.

Ajustar a temperatura ideal da dgua do banho.



APENDICE K - Lista de Exercicios: Operadores de Atribuico, Logicos e

Relacionais e Algoritmos
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RESOLVA OS EXERCICIOS ABAIXO SOBRE OPERADORES DE ATRIBUICAO,

LOGICOS E RELACIONAIS E ALGORITMOS

1) Resolver as expressdes a seguir, considerando que:

2)

a=

S@ ™0 a0 T p

V,b=V,c=V,d=F,e=F

(aOUDb)

(dOUe)

(cOUeOUa)
(dOUeEa)
(laOU!c)E!d
(dOUbEa)
(ldOU!le)E(laE!le)
(dOUe)OU(aOUDb)E!c
I((aOUbOUC)E(dOUEe))
(dOUa)
I((aEc)E!l(eEd))

Resolva as expressdes e descubra se o resultado é Verdadeiro ou Falso,
considerando que:

a=

A.

I o mmoOo®

15,b=8,c=53,d=10,e=48,f=24,g=2

(a*b)>=99

(f*e <150) OU (c + ¢ <= 100)
(b*b=16) E (d * e = 480)
(100 - 52 <> e)

(b * 10) >= 16

(24 * f) = 288

. ((c * b) + 55) >= 130

(c*d=530)OU (f*2 = 48) E (15 * a = 225)



107

3) Desenvolva os algoritmos solicitados abaixo utilizando o Software VisuAlg:

a)
b)

c)

d)

f)

g)

Faca um algoritmo que leia dois numeros inteiros e calcule a soma.

Faca um algoritmo que leia dois numeros inteiros, nas variaveis X e Y. Troque
0S nUmeros entre as variaveis e escreva na tela.

Faca um algoritmo que solicite 0 nome do usuario e a sua idade, no final
escreve 0 nome e a idade da pessoa.

Faca um algoritmo que receba 3 notas de um estudante e escreva a média no
final.

Faca um algoritmo que calcule o volume de uma sala e escreva o resultado.
Faca um algoritmo que calcule as quatro operagdes (+, -, * e /) entre dois
nameros e escreva o resultado.

Faca um algoritmo que solicite a area de uma parede (altura e largura),
solicite a 4rea de uma das faces de um tijolo e escreva quantos tijolos sédo

necessarios para construir a parede.
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APENDICE L - Lista de Exercicios: Comando Condicional SE (simples,

composto e encadeado)

RESOLVA OS EXERCICIOS A SEGUIR SOBRE O COMANDO CONDICIONAL SE

(SIMPLES, COMPOSTO E ENCADEADO)

Exercite suas habilidades desenvolvendo os algoritmos solicitados a seqguir:

1)

2)
3)
4)
5)

6)

7)

8)

9)

Faca um algoritmo que leia uma letra e diga se esta equivale ao sexo
feminino ou masculino.

Faca um algoritmo que leia dois numeros e escreva qual deles € o maior.
Faca um algoritmo que leia trés numeros e escreva qual deles é o maior.
Faca um algoritmo que simule uma calculadora simples.

Faca um algoritmo que receba um namero inteiro e verifique se este numero é
par ou impar.

Faca um algoritmo que leia um nimero e escreva se ele é: positivo, negativo
ou zero.

Faca um algoritmo que leia o dia, 0 més e 0 ano separadamente, apresente
se esta data € valida ou ndo e escreva como no exemplo.
Exemplo: 25/08/2016.

Faca um algoritmo que leia dois numero (X e Y), troque os valores entre as
variaveis e escreva na tela os valores trocados.

Faca um algoritmo que leia um ano e determine se ele é bissexto.

10)Elabora um algoritmo que efetue o célculo do reajuste de salario de um

funcionério. Considere que o funcionario devera receber um reajuste:
- salario < 500 - 15%

- salario >= 500 e <= 1000 - 10%

- salario > 1000 - 5%

11)Faca um algoritmo que leia dois numeros. Se todos forem pares efetue a

soma deles, caso todos sejam impares efetue a multiplicacdo e em caso
contrario, subtraia um pelo outro. O algoritmo deve ainda emitir mensagens
do tipo:

- Todos pares, a soma é:

- Todos impares, a multiplicacéo é:

- Ambos os tipos, a subtracao é:

12)Faca um algoritmo que leia a sigla de um estado da regido sul e escreva o

nome deste estado por extenso.

13)Leia um numero real. Se o numero for positivo imprima a raiz quadrada. Do

contrario, imprima o niumero ao quadrado.
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APENDICE M - Lista de Exercicios: Comando de Repeticdo PARA

RESOLVA OS EXERCICIOS A SEGUIR SOBRE O COMANDO DE REPETICAO
PARA

Exercite suas habilidades desenvolvendo os algoritmos solicitados a seguir,

utilizando o comando de repeticdo PARA:

1) Faca um algoritmo que escreva os numeros de 1 a 10.
2) Faca um algoritmo que escreva os numeros de 1 a 1000.

3) Faca um algoritmo que escreva os numeros de 1 a 100, quebrando a linha de
10 em 10.

4) Faca um algoritmo que escreva 0s numeros pares entre 1 e 50. E, ao final,
escreva a soma destes nameros.

5) Faca um algoritmo que leia 2 ndmeros inteiros e escreva 0s numeros que
estdo entre eles.

6) Analise o algoritmo a seguir e corrija 0 erro no codigo.

ALGORITHMC "ExercicioOg™

VEER
numerol : INTEIRO
numeroZ : INTEIRC
somal : INTEIROC
somaz : INTEIRC
contador : INTEIRC
INICIC
PRARAR contador DE 1 ATE 4 FARCA

ESCREEVA ("Digite o 1° numero: ")
LEIZ (numerol)
somal <- somal + numerol
ESCREVA ("Digite o 2° numero: ")
LEIZ (numerol)
somas <- =somal + numerod
FIMPARR
ESCREVA ("L resposta &€: ", somal / =somaZ)
FIMALGORITHO

7) Elabore um algoritmo que imprima a tabuada do 5.

8) Faca um algoritmo que leia 10 numeros inteiros, teste se sdo pares ou
impares e escreva a soma dos pares e dos impares.



110

APENDICE N - Lista de Exercicios: Comando de Repeticdo ENQUANTO

RESOLVA OS EXERCICIOS A SEGUIR SOBRE O COMANDO DE REPETICAO
ENQUANTO

Exercite suas habilidades desenvolvendo os algoritmos solicitados a seguir,
utilizando o comando de repeticdo ENQUANTO:

1) Faca um algoritmo que solicite nameros inteiros para o usuario, a cada

namero digitado pergunte se ele desenha continuar digitando.

2) Faca um algoritmo que escreve 0s numeros de 1 a 10, utilizando o
ENQUANTO.

3) Faca um algoritmo que leia 0 niumero de nomes que O usuario tera que
digitar.
Exemplo: - Quantos nomes deseja digitar? 2
- Digite 0 nome 1:
- Digite 0 nome 2:
4) Faca um algoritmo que leia varios numeros. O programa encerra quando for

digitado o numero zero. Escreva a soma dos numeros digitados.

5) Analise o algoritmo a seguir, escreva o0 que ele faz e caso apresente algum

erro faga a correcao.

ALGORITMO "ExercicioO35™

VAR

numero : INTEIRO
contador : INTEIRO
zoma @ INIEIRO
resultado : INTEIRO

INICIC
contador <— 0
resultado <- 0

ENQUANTC (numerc >= 0) FACA
ESCREVA ("Informe um nimero: ")
LEIL (numera)
5E (numero >= 0) ENTAO

contador <- contador + 1
soma <- SOoma + NUmEro
FIMSE
FIMENQUANTO

resultado <- soma / contador
ESCREVL ("A mediz &: ", resultado)
FIMALGORITMOC
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6) Faca programa que simule uma calculadora simples, com as 4 operacgoes.

7) Chico tem 1,50 m e cresce 2 centimetros por ano, enquanto Juca tem 1,10 m
e cresce 3 centimetros por ano. Construir um algoritmo que calcule e escreva

guantos anos serao necessarios para que Juca seja maior que Chico.

8) Construa um algoritmo que leia uma quantidade indeterminada de numeros
inteiros positivos e identifique qual foi 0 menor e maior niumero digitado. O

algoritmo encerra quando for digitado um namero negativo.



1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)
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APENDICE O - O Software VisuAlg contribuiu para a aprendizagem de

algoritmos

QUESTIONARIO - AVALIACAO DA PRATICA PEDAGOGICA

Qual forma de construgéo dos algoritmos vocé preferiu, digitando no editor de
texto ou utilizando o Software VisuAlg? Quais as diferencas que vocé percebeu
ao escrever os algoritmos das duas maneiras?

Aprender os algoritmos na Lingua Portuguesa auxiliou ou ndo na compreensao
dos codigos e comandos? Explique por que.

Como vocé julga o seu aprendizado da légica de programacdo? Ao ler o
enunciado dos problemas vocé consegue facilmente criar o algoritmo? Explique.

O uso do Software VisuAlg auxiliou ou ndo na compreensdo e criacdo dos
algoritmos? Explique por que.

Quais as dificuldades que encontrou no desenvolvimento das atividades e
exercicios propostos. Explique.

Quais as dificuldades que vocé encontrou ao aprender em algoritmos durante as
aulas? Explique detalhadamente.

Expligue o que fazem os seguintes comandos:
a) LEIA -
b) SE -
c) PARA -

Expliqgue o que faz o trecho do algoritmo a seguir:

teste «<- "3V

ENQUANTO (teste = "3") FACH
ESCREVA ("Digite um nuimero: ™)
LETA (num)

SE (num MCD 2 = 0) ENTAD
teste <- "EW
SENRD
teste <— "H"
FIMSE
FIMENQUANTO

Vocé acharia interessante que as aulas de algoritmos sempre utilizassem algum
software em portugués para criar os codigos? Justifique sua resposta.

10)Avalie esta pratica pedagdgica descrevendo o que poderia ter sido melhor.
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