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Resumo

Este artigo discute estratégias de ensino de programacéo, levando em conta os estilos de
aprendizagem dos alunos. Por meio de um relato de experiéncia de praticas utilizadas pelos autores,
apresenta variadas formas de trabalhar conceitos de programacao com alunos de ensino médio e
superior.
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1. Introducéao

O acesso cada vez mais rapido a informacgdo, o acelerado desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico e o novo perfil do profissional para o mercado de trabalho geram movimentos de
perturbacéo e transformacéo no processo de ensino desenvolvido pelas instituices educacionais.

Segundo Antunes (2010, p. 13), o papel da escola, entre os varios que a ela competem é o
de “central estimuladora da inteligéncia”. Nessa perspectiva, o professor deve se colocar como um
articulador entre o estudante e o conhecimento, de forma que o estudante aprenda a pensar,
guestionar e construir o conhecimento de forma ativa, ndo sendo apenas um mero receptor passivo
de informagbes (BULGRAEN, 2010). Ainda, de acordo com Antunes (2010, p. 97-98),

[...] em sintese, o papel do novo professor é o de usar a perspectiva de como se
da a aprendizagem, para que, usando a ferramenta dos conteddos postos pelo
ambiente e pelo meio social, estimule as diferentes inteligéncias de seus alunos e
os leve a se tornarem aptos a resolver problemas ou, quem sabe, criar ‘produtos’
vélidos para seu tempo e sua cultura.

Outra possibilidade, é contextualizar a metodologia pedagoégica as necessidades e formas
de aprender dos alunos, de modo a configurar um ambiente de aprendizado relevante, tanto para
os alunos, quanto para os professores.

Diante da problematica inicial, este artigo intenta realizar uma reflexdo acerca dessas
possibilidades, com o objetivo de criar um ponto de partida para discussdes sobre as diferentes
metodologias pedagoégicas de programacao, levando em consideracao os estilos de aprendizagem
dos alunos, que podem ter unicamente um estilo ou uma combinacgdo deles.

Por meio de relatos e percepcdes dos autores deste texto, serdo apresentadas estratégias
pedagogicas para aprender programacéo, desenvolvidas com alunos de ensino médio integrado ao
curso técnico de informatica e de ensino superior de informatica, utilizando desde fluxogramas até
a linguagem de alto nivel propriamente dita.
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2. O ensino de linguagens de programacao

O ensino de linguagens de programacdo em diversas instituicdes costuma seguir um roteiro
pré-definido: através de livros, apostilas e tutoriais online, alunos e professores constroem seus
primeiros cédigos em programas computacionais desenvolvidos para esta finalidade. Um exemplo
de primeiro programa que costuma ser criado pelos alunos, em diversas linguagens, é o conhecido
“Hello World”, que aparece como exemplo na maioria dos livros e sites que ensinam programacao.

Segundo Fontes e Silva (2008, p. 86),

Essa metodologia de ensino talvez fosse satisfatoria quando os programas de
computadores apresentavam uma interface muito simples com o usuério, por meio
de telas com informacgdes apenas sob a forma de textos, e os objetivos em termos
de programacéo eram muito limitados. Isso, contudo, mudou. O aluno que estiver
estudando sob essa metodologia ndo tera oportunidades de aprendizagem para
desenvolver sua capacidade de compreenséo e abstracdo do pensamento logico-
computacional, pois a literatura técnica disponivel emprega exemplos prontos,
distantes de sua realidade.

Busca-se, portanto, novas formas de ensinar programacao, utilizando técnicas que levam
em consideracao os estilos de aprendizagem dos alunos, a partir dos estilos da familia VAKT: visual,
auditivo, cinestésico e tatil. Estilos de aprendizagem, sdo as preferéncias ou facilidades de cada
individuo no que se refere a condicbes, modos, preferéncias de aprendizagem, etc. Segundo Kolb
(1984 apud Bariani 1998, p. 37), um "[...] estilo de aprendizagem é derivado das interagfes entre o
individuo e o ambiente".

De acordo com Felicetti (2011),

Na maioria das instituicdes educacionais € dado o mesmo enfoque de ensino a
todos os alunos, parece que todos aprendem e/ou tém as mesmas habilidades
para aprender, porém cada ser humano é unico, a sequéncia de DNA (Desoxirribo
Nucleic Acid) comprova isso, logo cada individuo tem caracteristicas e
particularidades que sdo s6 dele, suas diferencas, seu modo de aprender,
compreender e entender colaboram para sua aprendizagem, para sua formagéo,
no contexto escolar ou fora dele. Assim, parece que o aluno ndo aprende, ndo por
falta de habilidades para tal, mas sim por ndo conhecé-las, logo ndo pode utiliza-
las. (FELICETTI, 2011, p. 78).

Ao combinar diversas formas de ensinar, aumentamos as chances de aprendizagem de um
namero maior de alunos. Dunn apud Felicetti aponta que “[...] uma estratégia que é extremamente
eficaz para um estudante, pode ser apenas aceitavel para outro, pode ser adequada para um aluno,
ndo interessante para outro, pode ser irritante, agradavel ou desastrosa”. (FELICETTI, 2011, p. 79).
Nesse sentido, a pluralidade de representacdo do conhecimento, proporcionada por diferentes
estratégias, objetiva potencializar o processo de aprendizagem e a constru¢do do conhecimento de
algoritmos.

2. 1 Introduc¢des aos algoritmos

Logo no primeiro contato com a turma, € de costume perguntar aos alunos quem sabe definir
um algoritmo. ApOs varios palpites, surgem alguns relacionados a area da matematica (pela
proximidade com a palavra “logaritmo”) e, assim, definem um algoritmo como uma férmula ou
equacao. Além desses palpites, outro que se aproximou do conceito exato foi de que se tratava de
uma “receita”.

De acordo com Lopes (2010), um algoritmo é “[...] uma sequéncia finita e ordenada de
passos (regras), com um esquema de processamento que permite a realizacdo de uma tarefa

e
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(resolugédo de problemas, calculos etc.)”. Segundo a definicdo do autor, constatou-se que a ideia
dos alunos sobre algoritmos tinha fundamento, visto que, foi explicado, que algoritmos ndo envolvem
apenas aspectos computacionais. Como exemplo, cita-se: a receita de um bolo, um manual de
instrucdes e a troca de uma lampada.

Outro ponto importante na definicdo de um algoritmo é que os alunos compreendam que
duas perguntas precisam ser respondidas: a primeira se a resolu¢éo para determinado problema ou
funcdo possui uma sequéncia de instrugdes finitas e ordenadas. E, se ao final desta sequéncia, o
objetivo foi atingido. Se ambas as respostas forem sim, teremos um algoritmo, seja ele
computacional ou natural.

Essa etapa da disciplina privilegia os alunos que possuem mais facilidade de aprender
através de dialogos e da construgdo do conhecimento de forma colaborativa, ou seja, alunos que
possuem estilo de aprendizado auditivo, pois neste primeiro momento trabalha-se apenas com
conversacdo e explanacéo de conceitos no quadro e projecéo.

2.2 Jogos de raciocinio légico

O foco das disciplinas de introducéo aos conceitos de programag¢&o, como mencionado
anteriormente, é voltado para a criacao de algoritmos que no futuro serdo codificados em diferentes
linguagens. Por terem objetivos comuns, que contemplam a utilizacdo de linguagens de alto nivel,
com maior grau de dificuldade, opta-se por introduzir o assunto de maneira que as dificuldades
surjam de forma gradativa, comecando, entdo, por formas mais simples de se desenvolver
programacao.

Nesse sentido, costuma-se incentivar o uso de jogos de raciocinio 16gico, que estimulam a
reflexdo dos alunos para resolver determinado problema. Um exemplo de exercicio de raciocinio
I6gico utilizado para introduzir o ensino de programacao pode ser observado na figura abaixo:

Desafio! PN
* Escreva um algoritmo que ajude o homem do
barco a levar o lobo, a ovelha e a caixa de
verduras para o outro lado do lago. Utilize a
descricdo narrativa para representar o
algoritmo. Lembre-se:
— Lobos comem ovelhas e ovelhas comem as

verduras quando o homem estd na outra
margem!

s

]
N

Figura 1: Primeiro desafio mostrado aos alunos. Fonte: autoria propria, 2014.

ApOs tentarem resolver o desafio por meio de texto, registrando no caderno ou bloco de
anotag0es, é disponibilizada a versao digital do jogo para que continuem exercitando até completar
o desafio. Nota-se que, um namero maior de alunos consegue resolver o desafio com o auxilio do
jogo no computador.
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Apbs o jogo da travessia, outro semelhante é apresentado aos alunos: o jogo “Missionarios
e Canibais”, com proposta semelhante ao anterior. A regra deste jogo & atravessar todos os
missionarios para o outro lado, ndo os deixando, em momento algum, em menor nidmero que 0s
canibais. Este jogo obriga os alunos a refletir sobre o objetivo da atividade, criando estratégias e
conseguir resolver o desafio através diversas tentativas. A figura 2, abaixo, mostra a tela principal
do desafio.

Tempo: 9840

Figura 2: Jogo “Missionarios e Canibais”. Fonte: Racha Cuca, 2015.

A escolha de jogos de raciocinio légico para introduzir conceitos béasicos de programacéo
veio da necessidade de apurar a andlise e resolug¢éo de problemas por parte dos alunos, habilidade
indispenséavel para a criagdo de algoritmos e estimulada a partir destes desafios. Para Vygotsky
(1994, p. 65), 0 brincar e a interacdo com 0s jogos possibilitam as criancas aprenderem regras e
sujeitarem-se as acdes impulsivas pela via do prazer. Além de trazer uma histéria que contextualiza
o conhecimento em questdo, estabelecendo relacdo entre o concreto (situagdo) e o abstrato
(conteddo). Embora os alunos aqui mencionados ja ndo se tratem mais de criancas, a ideia de
Vygotsky é valida para tal grupo pois remete a infancia e ao prazer de aprender de forma ludica.

Em relacé@o aos estilos de aprendizagem, este tipo de aprendizado esta mais relacionado
ao modo de aprender de alunos do estilo cinestésico, pois 0s mesmos aprendem executando, sendo
capazes de guiar-se pela experiéncia motora e cognitiva. Segundo Felicetti (2011, p. 90) as
atividades cinestésicas “[...] devem ser utilizadas em experiéncias iniciais de aprendizagem.
Envolvem todo o movimento do corpo e/ou experiéncia da vida real, exige dos participantes a a¢édo
de aprender de forma facil e divertida.”

2.3 Fluxogramas

Utilizar fluxogramas para o ensino da légica de programacao tem o intuito de inserir os
conceitos basicos de programagéo através de uma estrutura mais sintética e didatica de visualizar
0 conhecimento. Deste modo, pretende-se privilegiar os alunos que possuem estilo de
aprendizagem predominantemente visual, por intermédio de mapas conceituais do tipo fluxograma.

Um fluxograma, segundo Slack et al. (1997), € uma técnica de mapeamento que permite o
registro de acdes de algum tipo e pontos de tomada de decisdo que ocorrem no fluxo real. De acordo
com Tavares,

Ele organiza a informagéo de uma maneira linear. Ele é utilizado para mostrar
passo a passo determinado procedimento, e normalmente inclui um ponto inicial e
outro ponto final. Um fluxograma é normalmente usado para melhorar a
performance de um procedimento. (TAVARES, 2007, p. 75).

e
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Para Tavares (2007, p. 76), fluxogramas sédo faceis de ler, pois as informacdes estéo
organizadas de uma maneira légica e sequencial. Em informatica, um fluxograma pode ser visto
como um diagrama para a representacdo de um algoritmo.

Formas v
INICIO OU FIM DE ENTRADADE
. AGORTMO oapos  /
CALCULO OU SAIDA DE DADOS
ATRIBUICAO DE VALOR —_—

3 FLUXO DE DADOS DECISAO

Figura 3: Formas geométricas utilizadas nos fluxogramas. Fonte: Autoria Propria, 2014.

Como mostra a figura 3, foram apresentadas aos alunos algumas formas geométricas que,
ao serem unidas, podem resolver problemas légicos, beneficiando os alunos que tém estilo de
aprendizagem visual. Esses alunos aprendem sendo capazes de fazer uma imagem imediata do
que estao visualizando e recebendo como informacéo.

Ao relacionar figuras a a¢des de um programa, o aluno considerado visual garante uma
facilidade maior em criar sequéncias légicas por meio do jogo de figuras, do que de outra forma,
como escrevendo o cdédigo, por exemplo. Este método, quando impresso, facilita também a
compreenséo de alunos com estilo tatil e cinestésico, percebendo a construgdo do programa de
maneira mais clara e objetiva.

2.4 Portugués Estruturado

Outra etapa do ensino de programacdo se d& com a aplicacdo da pseudolinguagem
denominada Portugués Estruturado, também conhecida como Portugol. Fernandes (2011), define o
Portugués Estruturado como uma forma especial de linguagem, bem mais restrita que o Portugués
e com significados bem definidos para todos os termos utilizados nas instrucdes.

Apesar do Portugués Estruturado ser bastante simplificado, por trabalhar com
pseudocodigos, possui todos os elementos béasicos e uma estrutura semelhante a de uma
linguagem tipica de programag¢&o de computadores. Outro aspecto importante, é o fato de ser em
portugués, o que facilita sua compreenséao pelos alunos, pela familiaridade em relacéo a lingua.

Essa pseudolinguagem é utilizada para a realizacdo de exercicios e trabalhos. Na figura 5,
abaixo, podemos visualizar a resolucéo feita pelos alunos em Portugués Estruturado de um mesmo
algoritmo que anteriormente ja foi desenvolvido em fluxograma.
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Resolucao

inicio
inteiro n1, n2, mult
escrever "digite 2 nimeros"
nl, n2
mult <- n1*n2

escrever "o resultado da multiplicagdo é: ", mult
fim

Figura 5: Resolucdo de exercicio utilizando Portugués Estruturado. Fonte: Autoria Prépria, 2014.

O Portugol, segundo Souza (2009, p. 1), permite que 0s alunos se concentrem inicialmente
na solucao do problema proposto sem ter que dominar a sintaxe de uma linguagem de programacéo
de alto nivel, mas ao mesmo tempo praticando conceitos como declaracdo de varidveis, linha de
cbdigo, palavras-chave, comentarios, dentre outros, que serdo posteriormente transpostos com
mais facilidade para ambientes reais de desenvolvimento. Nessa metodologia, assim como
acontece com os fluxogramas, séo privilegiados os alunos que tém maior facilidade visual.

2.5 Visualg

Segundo o site Apoio Informatical, o VisuAlg € um software de grande utilidade para
iniciantes em programacé&o. Nele o estudante pode simular o que acontece na tela do computador,
permitindo exercitar seus conhecimentos num ambiente proximo ao de uma linguagem de alto nivel,
através da execuc¢do dos comandos do Portugués Estruturado.

Abaixo, a figura 6 ilustra a interface inicial do VisuAlg.

EED = B

Liguive  Editar Exibir  Algmitmo  Cddigo  Ferramentas  Ajuda
D= 3| 2w m= o] @b = =)nE
Ill],ﬁs 'I@!I ﬂ!!l ’E&IDE' 0 Ate Img [‘-ec:mals'ln .l Blél ﬂ

algoritmwo "semnomwe" ;I
A4 Fungdo @

/4 Autor :

A agay

/4 Segdo de Declaragdes

var

inicio

A4 Secdo de Comandos
fimalgoritmo

| _’ILI

Escopo | Nome | Tipo | Valor ﬂ ;I

i o o

[ 1014 |Modficads |Use Ctild para acessar a lista de comandos & fungdes do Yisualg 2.0 i

Figura 6: Interface do VisuAlg. Fonte: Apoio Informatica

1 http://www.apoioinformatica.com.br
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Nesta etapa, o estudante utiliza o Portugués Estruturado, trabalhado anteriormente no
caderno, e, agora, com o apoio do software tem a possibilidade de acompanhar a execucédo do
algoritmo passo a passo. Assim, sdo privilegiados os alunos que tém maior facilidade de
aprendizado visual e cinestésica provocada pela viabilidade de observar e colocar em pratica o que
antes era percebido de forma abstrata e estatica no caderno.

3.6 SCRATCH

O Scratch é uma linguagem de programacdo visual que tem por objetivo tornar o
aprendizado de programacédo mais facil e mais divertido (MARJI, 2014).

Nesta etapa os alunos desenvolvem algoritmos baseados em blocos, isto €, ao invés de
utilizar linhas de comandos os alunos arrastam e encaixam blocos coloridos que representam
comandos, formando o algoritmo (programa), conforme mostra a figura 8.

T I TN I A TR AR A 2k U
I | @ Aweav (60e® Ches Seve AR

i) ~ e

P

A s/am

“/ao

Figura 8: Scratch. Fonte: Capturado pela autora (Scratch)

Desta forma, séo privilegiados os alunos que tém mais facilidade visual. De acordo com
Felicetti (2011, p. 89) “Muitos alunos, quando visualizam tém uma melhor aprendizagem, efetivam
um resumo, ndo com palavras, mas com imagens que veem quando leem, isso ajuda a pensar [...]".

3.7 Linguagem Java

Apés trabalhar algoritmos com as diferentes formas de aplicagdo utilizando desde jogos,
fluxogramas, Portugués Estruturado, VisuAlg e Scratch os alunos ja tém a base necessaria para
construir seus primeiros programas em uma linguagem mais avang¢ada. No caso do curso superior,
os alunos utilizaram linguagens mais avangadas em disciplinas especificas, ja no curso técnico

e
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integrado, a linguagem padréo é Java, linguagem de alto nivel utilizada em todos os cursos técnicos
e superiores de informética da instituicao.

O software utilizado com a turma para desenvolver Java foi o Netbeans, pela sua
apresentacdo mais amigavel e pelas dicas dadas pelo programa em caso de erros de sintaxe. A
figura 6 mostra a interface do Netbeans, utilizada pelos alunos.

) MarsBoetewes - Hetdeans DE 64 SIEEs
Eile_ Bt ew Howigete Source Fefator B

# 1 o et

P

Javaatinage

Pl

Burtercamage exterds lunge mplenents

@ ae s

Figura 6: Tela principal do software Netbeans. Fonte: NetBeans.org, 2015.

Observou-se, a partir de entédo, facilidade no aprendizado da linguagem, pois os alunos ja
tinham capacidade de abstrair seus diversos conceitos e, também, atingiram o nivel de raciocinio
necessério para a criagdo de programas de baixa e média dificuldade, devido a preparacao realizada
anteriormente com outros estimulos e técnicas de aprendizagem. Assim, s&o privilegiados os alunos
que tém maior facilidade de aprendizado de forma visual.

3. Metodologia

A problematica deste artigo surgiu da necessidade de se fazer uma analise das estratégias
de ensino aplicadas no aprendizado de programacéo nos cursos técnico integrado e superior em
informética do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul - IFRS,
dos campi Osério e Porto Alegre. Assim, promover um aprendizado em que o aluno atribua
significado ao conteddo estudado nas disciplinas bésicas de programacéo, na tentativa de superar
as dificuldades enfrentadas pelos iniciantes em programacao.

A disciplina de Programacéo | e a disciplina de Ldgica de Programag¢do sdo componentes
curriculares, respectivamente dos cursos técnico integrado e superiores da area de informatica do
IFRS. Nessas disciplinas sé@o aplicadas as técnicas basicas e fundamentais para dar inicio ao
aprendizado de programac&o, ou seja, construir algoritmos.

Para este relato de experiéncia utilizaremos as experiéncias dos autores nas turmas de
primeiro ano do Curso Técnico em Informatica Integrado ao ensino médio e dos primeiros semestres
do curso superior Tecnélogo em Sistemas para Internet. Nesse periodo dos respectivos cursos,
ocorre o primeiro contato dos alunos com algoritmos.

No curso técnico integrado a carga horaria da disciplina é de 80 horas e contempla desde
a introducéo aos algoritmos até a codificagcao na linguagem de alto nivel Java. Ja no curso superior,
a disciplina de introducdo contempla somente algoritmos e linguagem de programacdo Java €
trabalhada em uma disciplina especifica no decorrer do curso.
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Tanto no curso técnico quanto no curso superior, essas disciplinas tém como objetivos:
desenvolver o raciocinio I6gico por meio da construgdo e modelagem de algoritmos; desenvolver
pequenos programas de computador; identificar erros e possiveis problemas relacionados a sintaxe
e semantica e, no curso técnico integrado, compreender os fundamentos e codificar algoritmos na
linguagem de programacéao Java.

Com o intuito de atingir estes objetivos, foram desenvolvidas metodologias pedagogicas que
possibilitam, através da percepcao e utilizagcao de diferentes estratégias de ensino e aprendizagem,
apreender conceitos relacionados ao ensino de légica e a construcao de algoritmos.

4. Consideragdes Finais

Ao utilizar diferentes metodologias pedagodgicas para o ensino de programac¢éo, notou-se
entusiasmo e interesse por parte das turmas em aprender a programar e desenvolver o senso logico.
Independentemente do nivel académico, obtiveram-se resultados promissores e relatos positivos
dos alunos em relacao a aplicagéo das diferentes formas utilizadas na abordagem de conceitos, no
decorrer das disciplinas. Notou-se, durante a aplicacdo, correcdo e revisdo de avaliagbes com os
alunos, uma boa aplicacdo dos conceitos desenvolvidos.

Em contato informal com os docentes responsaveis por ministrar disciplinas precedentes as
disciplinas de iniciagdo a programacao, tanto no curso técnico, quanto no superior, foi relatada uma
melhora nas capacidades de raciocinio légico por parte dos alunos. Diante destes relatos e dos
resultados obtidos a partir de avaliagbes e atividades com o0s estudantes, percebeu-se que o0s
mesmos desenvolveram uma capacidade consideravel para trabalhar com conceitos de l6gica e
programacao, mostrando estarem prontos para aprofundar mais conceitos.

A partir do que foi observado e do que foi relatado, percebe-se a importancia de:

e Criar metodologias pedagdgicas diferenciadas, procurando desenvolver o
raciocinio légico e a capacidade de trabalhar em conjunto nos estudantes;

e Considerar na metodologia a acdo cognitiva dos estudantes. Lembrando sempre,
que o processo de aprendizagem tem uma conotac¢do individual (o estudante
precisa articular o novo conhecimento com 0s conhecimentos que ja tem
construidos para atribuir significado);

e Propiciar situacdes de interagdo entre os estudantes, entre os estudantes e o
conhecimento e as diferentes tecnologias, por meio da mediacdo pedagdgica;

e Articular variadas tecnologias no processo de ensino e de aprendizagem, a fim de
proporcionar aos alunos uma pluralidade de estilos de aprendizagem;

e E, nunca esquecer, que cada aluno tem uma forma e um tempo especifico para
assimilar determinados conhecimentos.

Quando o professor se preocupa com essas condicBes, na elaboracdo da metodologia
pedagdgica, contemplando a participacdo dos alunos, tanto a partir de seus estilos, como a partir
de suas curiosidades e perturbacdes, acreditamos que esse professor venha a contribuir para o
desenvolvimento de processos de aprendizagem contextualizados com a realidade dos estudantes
e, desse modo, os estudantes possam atribuir significado aos conhecimentos apreendidos. Assim,
os estudantes podem encontrar facilmente, no seu cotidiano, onde utilizar as aprendizagens da
escola.

Esta pesquisa indica que mais investigagfes necessitam ser feitas na area, para que novas
formas de construcdo de conhecimentos, voltadas para disciplinas iniciais de linguagens de
programacao, possam ser descobertas. E, assim, possibilitar tanto aos professores, quanto aos
alunos, formas de ensinar e aprender algoritmos que levem em conta o perfil dos estudantes e,
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principalmente, seus estilos de aprendizagem. Desta maneira, proporcionar estratégias de
aprendizagem de acordo com a preferéncia dos alunos.
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