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RESUMO

Historicamente, o processo do ensino de programacéo é tido como de dificil compreensao para os
estudantes por razdes tais como: a falta de uma boa preparacdo, falta de meios didaticos
adequados e de ferramentas digitais que possam auxiliar os principais intervenientes (professores
e estudantes) a resolverem os problemas que surgem no processo de ensino e aprendizagem.
Como consequéncia, os profissionais da area de Computagdo capacitados para desenvolver os
softwares utilizados para criar solugdes inteligentes para atender as necessidades da sociedade
actual, sdo cada vez mais solicitados. Com o objectivo de estudar o impacto da utilizagao de
software didatico no ensino introdutério da Légica de Programacéao, foi realizado um estudo
qualitativo, no Instituto Superior Privado Nzenzu Estrela (ISPNE) na cidade do Uige — Angola.
Usando o Software VisuAlg, com um grupo de 67 estudantes no decorrer de 16 aulas, foi analisada
a adesao dos estudantes ao software assim como a sua evolugao na aprendizagem. Os resultados
obtidos no final da avaliagdo mostraram que 92,54 % dos estudantes tiveram uma percecao positiva
sobre a aprendizagem da Logica da Programacdo com o uso deste recurso didatico de auxilio,
estimulando o interesse dos estudantes na area de programacao.

Palavras-chave: Ensino, Légica de programacao, Software didatico, VisuAlg, Portugol.
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Historically, the process of teaching programming has been considered challenging for students due
to reasons such as a lack of proper preparation, insufficient educational resources, and a lack of
digital tools to assist key stakeholders (teachers and students) in solving the problems that arise in
the teaching and learning process. Consequently, professionals in the field of Computing, equipped
to develop software used to create intelligent solutions to meet the needs of current society, are
increasingly in demand. To study the impact of using educational software in introductory
Programming Logic teaching, a qualitative study was conducted at the Nzenzu Estrela Private Higher
Institute (ISPNE) in Uige, Angola. Using the VisuAlg software with a group of 67 students over 16
classes, the students' adoption of the software and their progress in learning were analyzed. The
results obtained at the end of the evaluation showed that 92.54% of the students had a positive
perception of learning Programming Logic using this instructional resource, stimulating students'
interest in the programming field.

Keywords: Training, Programming Logic, Educational software, VisuAlg, Structured Portuguese.

1 INTRODUGAO

Com a Revolugao Tecnolégica surgiram novos habitos de consumo. Passou-se a utilizar algoritmos
e software para criar solucdes inteligentes e resolver as situagdes-problema dos diversos sectores
(Ventura, Bianchini, & Kirnew, 2019).

Dada a crescente automatizacao e informatizagdo dos servigos que no passado eram realizados de
forma manual, tornam-se cada vez mais necessarios os profissionais da area de informatica nas
universidades, empresas e em distintos outros sectores da sociedade capazes de desenvolver
software adequado. Portanto, pessoas com habilidades e conhecimentos das Tecnologias de
Informagao (TI), sdo indispensaveis para desenvolver e dar apoio inevitavel a modernizagao das
instituicdes, diante o crescente avango tecnolégico. Segundo Gomes (2017), o ensino de algoritmo
€ importante porque desenvolve o raciocinio légico, assim como a capacidade de analisar dados e
formar uma relagédo entre o essencial e o geral. Desenvolve também a capacidade de resolver
problemas, concentracéo e capacidade de interpretacéo.

A légica de programacéo é necessaria para a construgdo da estrutura dos algoritmos, utilizados nas
unidades curriculares (disciplinas) de Algoritmos e Linguagem de Programacao, que representam
a base para o desenvolvimento de sistemas computacionais. Neste estudo, foram analisadas as
principais contribuigbes da utilizagdo do VisuAlg, software que utiliza o portugués para a escrita dos
algoritmos. Esta forma de escrita € conhecida como Pseudocédigo, Portugol ou mesmo Portugués
Estruturado, pois todos os comandos e fungbes podem ser descritos em portugués e sao
adaptacdes genéricas da linguagem de programagao. Dessa forma, ao utilizar a lingua materna dos
estudantes, entende-se que isso pode contribuir para a compreensao da logica inicial necessaria
para a resolugcao de problemas computacionais (Carvalho, 2007).

Uma das preocupacgdes da sociedade angolana e uigense, em particular na area de computacao, é
de promover o ensino de linguagens de programagao a juventude através das olimpiadas de
programagao.

Para pesquisar sobre esta tematica, a principal motivagdo comecgou com a atualizagdo pedagdégica
do primeiro autor deste artigo, realizada através das experiéncias como Professor de disciplinas de
Algoritmos e Linguagem Programacao, no curso de Informatica de Gestéo do Instituto Superior
Privado Nzenzu Estrela do Uige, no ano académico de 2022/2023. Pela analise do desempenho
dos estudantes na resolugdo dos exercicios propostos durante as aulas, percebeu-se logo que
muitos deles precisavam mais tempo na resolugdo de problemas, para entender a légica de
programacao, assim como o processo de escrita dos algoritmos apresentados. De salientar também
gue os codigos dos algoritmos propostos eram resolvidos em folha de papel e lapis ou esferografica,
apresentando muitas dificuldades na compreensao de quais os resultados dos algoritmos
desenvolvidos.

Situacdes semelhantes a estes foram descritas por um Professor da Universidade Severino Sombra
de Rio de Janeiro e do Centro de Ensino Superior de Valéncia, na apresentagdo dos principais

Rev Ul_IPSantarém. 2023; 11(4): 5-14. 7
Artigo de acesso aberto, sob os termos e condi¢bes de uma licenga CC BY-NC-ND 4.0



objectivos que lhe levaram a desenvolver o programa VisuAlg (Souza, 2009). O autor faz uma
abordagem relacionada com a sua experiéncia, notando que a escrita de algoritmos no papel é
demasiada abstrata para a compreenséao de alguns estudantes e que o primeiro contacto com uma
linguagem de programacao em Inglés, a criagdo de cddigos, requer um rigor que serve como um
impasse na aprendizagem dos conceitos (Souza, 2009).

Segundo Borba, Marchi, e Rehfeldt (2021), o aprimoramento das técnicas para o ensino da
programacao e criacao de softwares que auxiliem na construcao da légica dos estudantes podem
servir como factores importantes, pois com a evolugcédo e a modernizagdo da sociedade sdo cada
vez mais necessarios programadores e desenvolvedores de sistemas em empresas e nas diferentes
areas académicas e profissionais.

2 METODOS E MATERIAIS

Métodos

Este estudo é o resultado das experiéncias de ensino introdutério que foi vivido, descrito e analisado
durante a pratica pedagdgica realizada com os estudantes do curso de Informatica de Gestao nas
disciplinas de Logica de Programacéo e Linguagem de Programacgao no ISPNE-Uige/Angola.

Os dados utilizados neste artigo, foram colectados durante a nossa interagdo pratica de
aprendizagem, por intermédio de questionario de sondagem, no qual foi verificado nivel de
conhecimentos dos estudantes em relagdo a programacao através das anotacdes no dia-a-dia,
onde se registou o desenvolvimento das aulas, as diferentes ocorréncias durante as praticas bem
como os cddigos dos algoritmos escritos para a resolucdo dos problemas propostos nos exercicios.
Foi também utilizado um questionario para avaliar a pratica, e saber como os resultados das
actividades desenvolvidas com ajuda do Software VisuAlg, contribuiram para o ensino da légica de
programagéao. Fizeram parte do estudo, 67 estudantes do 1° ano do curso de licenciatura em
Informatica de Gestdo no primeiro semestre do ano académico 2022/2023, no ISPNE -
Uige/Angola, com 16 aulas presenciais. Além da aplicacao do software VisuAlg como recurso
didatico durante as explicagdes, resolugcdo e correcdo dos exercicios, foram realizadas aulas
expositivas com o objectivo de explicar os conceitos basicos de algoritmos.

O estudo foi realizado em trés formas: conhecimentos sobre algoritmos, onde foi descrito o
conhecimento dos estudantes sobre algoritmos. As contribuicbes do programa VisuAlg no ensino
da légica de programacgao (algoritmos), buscando compreender como os estudantes fazem a
relacdo entre a légica de programacgdo apresentada e a construgdo dos algoritmos em
pseudocodigo ou portugol. E, as percecdes dos estudantes sobre o VisuAlg, analises de como o
programa ajudou na construcdo da légica necessaria para o desenvolvimento de algoritmos. Neste
artigo, descrevemos com maior foco as contribuigbes de uso do VisuAlg no ensino da légica de
programacao, durante a pratica pedagoégica desenvolvida.

Partindo da abordagem de que o estudante tem a possibilidade de “ensinar” o computador a fazer
ou resolver o que se propde, pode, também, utilizar programas de linguagem computacional que
‘ndo prenda o utilizador as suas funcionalidades, mas sim proporcione um ambiente para
desenvolver as suas actividades com o auxilio do mesmo” (Valente, 1993). Nesta ordem de ideias,
por intermédio de programas, o computador pode auxiliar no processo de Ensino-aprendizagem e
possibilitar o desenvolvimento de conhecimentos para a construgcdo de algoritmos nos estudantes.

Os estudantes de cursos de Informatica e Computacdo usam programas e o computador na
construcdo da légica de programacado, necessaria para a criagdo de algoritmos capazes de
solucionar problemas e, posteriormente desenvolverem novos programas para auxiliar outras
pessoas e empresas na utilizagdo de computador.

Os programas de computador sdo conjuntos de instrugdes orientadas para a resolugdao de
problemas (Marques, 2016, p. 22). Ou seja, sao algoritmos escritos, em uma linguagem de
programacao, sendo depois da sua tradugao (compilagao ou interpretacéo) é gerado o cédigo objeto
que é a linguagem de maquina, que executa determinadas tarefas, conforme especificacbes
anteriormente definidas (Borba, Marchi, & Rehfeldt, 2021).
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“A linguagem de programacao é formada por palavras”, as quais sdo agrupadas em frases com um
“determinando significado”, resolvendo algum problema proposto. Dessa forma, consideram-se as
palavras utilizadas como “palavras-chave” e as frases como “estrutura de programacao” (Puga &
Rissetti, 2016).

A légica é importante para quem deseja trabalhar com programacgdo e desenvolvimento de
sistemas, pois permite criar a percecéo da construgao da sequéncia necessaria para a estruturacao
do cédigo e resolver os problemas apresentados.

Para simplificar, pode-se dizer que a légica de programacgao esta muito associada a algoritmia, ou
seja, a forma légica como as instrugbes sao executadas. Portanto, um algoritmo pode ser definido
como uma sequéncia de instrugdes logicas ordenadas para chegar a solugdo do problema. Onde
as agdes devem ser claras e concisas, sem qualquer tipo de duvidas; um algoritmo nao pode ter
duas interpretagdes. Se tiver bem elaborado, entdo o resultado sera sempre o mesmo (Marques,
2016).

De acordo com Guedes, Marques, e Puga & Rissetti (2014, 2016, 2016), existem basicamente, trés
tipos de representacdo de algoritmos: descrigdo narrativa, que consiste em analisar o problema e
escrever, utilizando uma linguagem natural, os processos para a sua resolugcdo. Fluxograma,
também conhecido como diagrama de blocos (Soffner, 2013), que consiste em analisar o problema
e escrever, utilizando simbolos graficos predefinidos, os passos para a sua resolugéo e por fim o
pseudocddigo, que consiste em analisar o problema e escrever, por meio de regras, 0s passos para
sua resolugao.

No estudo sobre o uso do VisuAlg descrito em Pinto (2019), o autor defende que, pelo facto de a
ferramenta ser totalmente em portugués e por utilizar um modelo interativo de editor de codigos,
esta pode ser utilizada logo nas primeiras aulas de programacao e que esse contacto ndo causara
impactos negativos ao estudante, ao contrario do que se poderia esperar em resultado a
dificuldades relacionadas a complexidade da programagao.

Resolver um problema de ldgica, por intermédio da escrita de algoritmos na lingua portuguesa, com
o auxilio do VisuAlg, segundo Souza (2009) facilita a compreensao e aprendizagem dos estudantes
sobre o processo de criagdo da estrutura do cédigo. Para ele, conhecendo os principais comandos
que sdao em portugués, desenvolve-se um codigo de facil entendimento. O estudante tem a
possibilidade de testar quantas vezes quiser para saber se existem possiveis erros de codificagcéo.
Pode-se com isso, executar o programa criado e visualizar o seu comportamento passo a passo e
analisar os resultados. Na Erro! A origem da referéncia nao foi encontrada.1, sdo apresentadas
as principais diferengas entre duas abordagens que ilustram uma comparagdo da estrutura de
criacado de um algoritmo utilizando o VisuAlg (Fig. 1(A)) e o mesmo codigo escrito na linguagem de
programacéao C, com o uso de Dev-C++ (Fig. 1(B)).

(A) (B)
Algoritmc "Algoritmo_Transacao” Algoritmo Transacao*/
Var #include <stdio.h>
= - - #include <stdlib.}
Compra, Venda, Valor: Real e it a
o main(int argc, char *argv[])
Inicio {
Escreva("Indique o valor da compra: ") float Compra, Venda, Valor;
Leia (Compra) printf("Indique o valor da compra: ");
Escreva("Indique o valor da venda: ") scanf("Xf",&Compra); .
i T printf("Indique o valor da venda: ");
Leia(Venda) scanf("%f",&venda);
Se (Venda > Compra)Entao if(venda>Compra){
Valor <- Venda - Compra Valor=Venda-Compraj;
. j 8
Sk - tf("0 1 foi ¥.2f", valor)
g ey T T prin ucro foi %. s Valor);
B Esc-c?a( O lucro foi ", Valor) return 03
Fimalgoritmo )//fim do programa

Figura 1. Comparacéao entre Portugués estruturado (no VisuAlg (A)) e a Linguagem de programagéo C (no
Dev-C++ (B)) (Autores, 2023)
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Nota-se que ha algumas similaridades nas duas figuras, quanto a estrutura do algoritmo, mas na
Figura 1(B), para saber quais comandos que deve utilizar, é preciso entender um pouco o inglés, e,
€ preciso estar atento a alguns detalhes que sao especificos da linguagem de programacgao C, como
o final de algumas instrugdes (linhas de cédigo) com o ponto e virgula (;), abrir e fechar as chavetas
de forma certa, usar apenas letras minusculas nos comandos e palavras reservadas da linguagem.
Enquanto no uso do Portugués Estruturado, a principal preocupacgao nao esta no cuidado da escrita,
mas sim na resolugdo do problema e no desenvolvimento da légica necessaria para se obter o
resultado desejado.

Materiais

O equipamento utilizado nas aulas foi uma sala de informatica equipada com 36 computadores
Desktop de marca HP, processador Intel(R) Core(TM) i5, CPU @ 1.00GHz 1.19 GHz, Sistema
operativo Windows 10 Pro de 64 bits, processador baseado em x64 e um Projector Acer X1128lI
DLP 3D, SVGA, 4500LM.

O procedimento metodoldgico usado nesta pesquisa, foi aplicado com o apoio do material didatico
(ferramenta) VisuAlg que permitiu os estudantes manterem o contacto com a linguagem de
programacao de forma mais simples, aprendendo a trabalhar com as principais fungbes que o
software disponibiliza e entendendo os comandos de entrada, saida, operadores, estruturas
condicionais e de selegdo multipla, sempre visando o melhor aprendizado dos estudantes. Os
resultados de inquérito sdo apresentados na forma de graficos utilizando o MS Excel (Microsoft
365).

O Visualizador de Algoritmos mais conhecido por VisuAlg, € um programa simples de dominio
publico, com distribuicao gratis, disponivel em: https://VisuAlg3.com.br/ utilizado para o ensino de
I6gica de programacao aos estudantes principiantes por intermédio de um ambiente mais préximo
da realidade, que pode ser executado sem precisar de o instalar, ocupando aproximadamente 3MB
(megabytes) de espago na memoaria. Factor este que possibilita a sua rapida utilizagdo em qualquer
computador e sistema operativo.

A Figura 1, ilustra o ambiente inicial de VisuAlg, que é composto por uma barra de menus, uma
barra de ferramentas (ambas na parte superior), do editor de codigos (que ocupa o lado esquerdo),
da area das variaveis (no lado superior direito), da area de visualizagdo dos resultados (no lado
inferior direito) e da barra de status. Na intencao de minimizar o trabalho do utilizador e de mostrar
o formato basico a seguir, o programa, ja apresenta no editor de cédigos a estrutura (esqueleto)
geral de pseudocaodigo, quando é carregado.

10
11 Inicio

12 7/ Segdo de G
| 13

14

15 Fimalgoritmo

Figura 1. Janela Principal do VisuAlg (Autores, 2023).
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3 RESULTADOS

Na busca da analise sobre a utilizacdo do VisuAlg como recurso didatico no processo de Ensino,
na unidade curricular de Logica de Programacgéao no primeiro ano do Curso de Informatica de Gestao
do ISPNE, e como este programa pode contribuir no desenvolvimento das matérias de algoritmo,
desenvolveu-se o presente artigo, obtendo formas de analise a posterior, as quais sao:
Conhecimentos sobre algoritmo, as contribuicées do programa VisuAlg no ensino da légica
de programacao (algoritmos) e as percepgoes dos estudantes sobre o VisuAlg.

o Software VisuAlg na perspectiva dos estudantes

As questdes apresentadas eram relacionadas aos estudos sobre a Légica de Programacéao e o uso
do VisuAlg. Observou-se nas respostas dos 67 (100 %) estudantes inqueridos, que a maioria deles,
ou sejam 51 estudantes (76,12 %) nao possuiam nenhum conhecimento sobre a Ldogica de
Programacgéo e muito menos do Software VisuAlg. Apenas 16 (23,88 %) dos estudantes presentes
tinham nogdes da Légica de Programacao e VisuAlg, dos quais 12 (17,91 %) dos alunos possuiam
somente conhecimentos sobre légica de programacgao e 4 (5,97 %) tinham conhecimentos da légica
de programacéo e do software VisuAlg (Figura 3).

Conhecimentos sobre ldgica de
programacao e VisuAlg antes das aulas

17,91%

L 597

E Conhecimentos sobre légica de programacgao
i Légica de programagao & VisuAlg

Sem conhecimentos sobre l6gica de programagdo nem VisuAlLg

Figura 2. Conhecimento sobre Légica de Programacéao e Software VisuAlg antes das aulas (Autores, 2023).

Com base nas justificagdes dos estudantes no desenvolvimento do raciocinio légico com o software
VisuAlg, foi possivel identificar que os estudantes desenvolveram o conhecimento sobre algoritmos
e na resolucdo de problemas.

Resolugao de problemas com calculos
matematicos baseados numa sequéncia
de operagoes

7,46%

M Acertaram  H Erradas N&o responderam
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Figura 3. Avaliagdo do conhecimento na resolugéo de problemas (Autores, 2023).

Quando os estudantes tiveram de resolver problemas com calculos matematicos, baseados numa
sequéncia de operacgdes, ou utilizar operadores relacionais para comparar valores utilizando sinais,
por exemplo de maior e menor junto com outros operadores, observou-se que somente treze 13
(19,40 %) estudantes dos 67 erraram uma das questdes, 5 (7,46 %) nao responderam e todos os
outros 49 (73,14 %) acertaram (Figura 4).

Pela quantidade de respostas certas, observou-se que a maior parte dos estudantes prefere
aprender as matérias da Logica de Programacgao — Algoritmos, utilizando recursos tecnolégicos com
auxilio do computador e do Software VisuAlg. Considerando o grupo de estudantes que respondeu
que prefere o VisuAlg como um bom recurso didatico para o Ensino e aprendizagem da Légica de
Programacéo, tem-se um total de 62 (92,54 %) estudantes que gostaram de aprender a Logica de
Programagéo com o uso deste recurso e somente 5 (7,46 %) que foram contra o uso do aplicativo.

4 DISCUSSAO DE RESULTADOS

Analisando as respostas das figuras 3 & 4, nota-se que os estudantes demonstraram conseguir
buscar uma logica para encontrar as respostas dos problemas, apesar de que outros mesmo
acertando o exercicio, ndo conseguiram descrever bem o raciocinio légico utilizado. Nota-se
também que apds a intervengdo pedagdgica com o uso do software VisuAlg, os estudantes
esforgaram-se em usar a logica para encontrar as respostas, o que demonstra que entenderam a
sequéncia necessaria das operagdes, como os valores se iam modificando para os préximos
célculos e a légica relevante para realizar os calculos.

Os resultados deste estudo corroboram o trabalho apresentado em Gomes (2017) e Inacio (2016),
segundo o qual apés o uso do VisuAlg, 49 (73,14 %) os estudantes explicaram melhor o raciocinio
utilizado para responder as questdes, mesmo errando alguns calculos. Podendo assim constatar-
se que a capacidade de raciocinio légico e de resolucdo de problemas melhorou depois da
intervencao.

Na resolucao da primeira lista de exercicios proposta, 18 (26,86 %) dos estudantes tiveram maior
dificuldade, principalmente porque precisavam primeiro de aprender a utilizar o VisuAlg como uma
ferramenta nova para a maioria. Com o decorrer das aulas verificou-se que depois as dificuldades
diminuiram e, no final, a maior duvida apresentada era de interpretacdo do problema proposto e
nao dos conceitos e comandos de algoritmos.

Paralelamente ao uso da ferramenta, procurou-se situar os estudantes nos assuntos que seriam
trabalhados no decorrer das aulas praticas, introduzindo os conceitos e as estruturas base da
programacao tal como descritas na sintaxe do VisuAlg: tipos de dados primitivos; conceito de
variaveis e constantes; operadores relacionais, l6gicos e aritméticos; comandos de entrada (LEIA)
e saida de dados (ESCREVA / ESCREVAL); comando de teste condicional SE (simples, composto
e aninhado) e comandos de ciclo de repeticdo (REPITA -ATE, FACA - PARA e ENQUANTO-FACA
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Algoritmo "Maior Numero™

Var

/4 Segdo de Declaragdes das varidvels
aux, maior, numerc : inteiro

Inicio
// Segdo de Comandos, procedimento, fungdes, operadores, etc...
escreva("Informe o3 numeros: ™)
leia (numero)
Mmailor:= numerc
para aux de 1 ate 10 pasac 1 faca
leia (numero)
se (numerc > malor) entac
maicr = numeroc
fimpara
escreva ("o maior numero =h: ", maior)

Fimalgoritcmo
Figura 4. Exemplo de Lac¢o de Repeticdo e Teste Condicional com erro (Autores, 2023)

Uma situagao que acontece frequentemente nessas matérias € que alguns estudantes se esquecem
sempre de fechar os comandos. Por exemplo, nos problemas em que devem ser utilizados
comandos como “SE”, eles nao se lembram que precisa ter um “FIMSE” no final para fechar o SE
a fim de funcionar corretamente. Assim sendo, um aspeto interessante do uso do software VisuAlg,
€ que ele apresenta mensagens informando que esperava encontrar o comando do fecho. Os
estudantes conseguem acompanhar se o seu coédigo escrito esta correto e encontrar dicas
sugestivas de como resolver possivel erro, através das mensagens informativas do VisuAlg.

Ao testar o cédigo escrito na pratica (Figura. 5) para verificar o seu funcionamento, constatou que,
no momento do encerramento do algoritmo, era apresentado uma mensagem de erro no codigo,
que “esperava encontrar FIMSE” como ilustra a Figura 6.

Figura 5. Mensagem de erro no algoritmo (Autores, 2023).

Ao analisar as mensagens de erro do software VisuAlg, os estudantes percebem que sao
apresentadas dicas de como corrigir os erros, o que os auxilia a encontrar e corrigir os problemas.

Durante as aulas no laboratério, utilizando o software VisuAlg, observou-se que todos os estudantes
ficavam muito atentos, procurando participar de forma activa e satisfatéria e com interesse em
continuar para concluir as actividades propostas, de facto 62 (92,54 %) foram favoraveis aprender
a légica de programacdo com uso de VisuAlg.

Como realgado em Moreira (2011), é fundamental relacionar novos conhecimentos e os ja
adquiridos, de forma a trabalhar para o processo de Ensino e aprendizagem. Desta forma os
envolvidos podem criar sentido e fazer a ligagao entre o que sabem e 0 que se esta a aprender,
dando novos significados aos conhecimentos ja adquiridos (Moreira, 2011).
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5 CONCLUSAO

As dificuldades enfrentadas no inicio do processo de aprendizagem da programacao e a
caracteristica prépria da disciplina indicam que o ensino convencional deve ser deixado de lado e
que a adogéao do uso de ferramentas de auxilio a aprendizagem deve ser estudada e divulgada para
que o rendimento dos estudantes seja melhorado (Souza, 2009).

Com este estudo, foi possivel perceber que o uso de tecnologias digitais no processo Ensino e
aprendizagem pode potencializar o processo, porque torna as aulas mais dindmicas e interativas,
além de despertar mais interesse em participar das aulas e, de alguma forma, estimular a realizagao
e conclusao dos exercicios propostos.

O Software VisuAlg pode ser um potencial recurso didatico para o Ensino e aprendizagem da Logica
de Programagéo atualmente, ndo so para futuros programadores, mas também para todos aqueles
que ndo entendem a légica em aplicagdes de problemas da vida quotidiana.

A sua utilizagado como recurso didatico, provoca um certo desafio aos estudantes para resolverem
0s exercicios, 0 que chama sua ateng¢ao para as aulas e proporciona interagdo com os outros
colegas para trocar conhecimentos. Os dados recolhidos neste trabalho, permitiram verificar que,
na aplicacao realizada com os estudantes, o VisuAlg além de facilitar a aprendizagem na maioria
dos estudantes, foi considerado pelos estudantes como positivo e interessante para Ensino de
Logica, aperfeigoando o raciocinio légico e o pensamento computacional dos estudantes. Na analise
da intervencdo pedagdgica realizado no ISPNE, percebeu-se que os estudantes apresentaram
poucas duvidas no final das explicacbes da matéria, apesar de terem muitas dificuldades na
resolucéo dos primeiros exercicios.

Pode-se concluir, que o Software VisuAlg € uma ferramenta que da possibilidades inovadoras para
0 ensino da Logica de Programacdo, como recurso didatico para simulagdo e aplicagdo na
resolucdo dos exercicios, trazendo bons resultados no ensino de Algoritmos.
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