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RESUMO 

 

Este trabalho tem como objetivo apresentar a metodologia de ensino adotada pela Universidade 

Federal do Sul da Bahia (UFSB) nos cursos de algoritmos e programação de computadores. Alguns 

trabalhos na literatura mostram que as disciplinas que introduzem o ensino de programação são 

ofertadas logo no início da graduação, fazendo com que o estudante tenha muitas dificuldades de 

assimilação do conteúdo, tornando este tipo de curso como o de maior índice de evasão e 

reprovação no país. A metodologia adotada pela UFSB baseia-se na utilização de três ambientes de 

programação: Scratch, Visualg (algoritmo estruturado em Portugol) e DevC++ (Linguagem C). O 

primeiro contato dos estudantes é com o raciocínio computacional, com o foco nos seguintes 

processos (comandos): entrada e saída de dados, estruturas condicionais e de repetição. Em cada 

ambiente de programação, a mudança acontece apenas na sintaxe dos comandos. Os processos a 

partir desses ambientes são descritos ao longo do trabalho, detalhando os mesmos e comparando os 

ambientes entre si, destacando suas principais peculiaridades e como estes processos funcionam de 

modo gradativo na aprendizagem para garantir bons resultados. Uma situação-problema e sua a 

implementação é apresentada nos três ambientes de programação aqui abordados. Essa metodologia 

se mostrou mais eficaz para o ensino de algoritmo e programação do que as metodologias já 

utilizadas em grande parte dos cursos de ciências e tecnologias das universidades do país. 
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INTRODUÇÃO 

 

Os cursos das áreas de computação e informática são estigmatizados como cursos de 

elevado grau de dificuldade, estudos revelam que estão entre as graduações com maior índice de 

evasão e reprovação no país (DIAS, SERRÃO, 2014). 

A Universidade Federal do Sul da Bahia (UFSB) utilizou junto aos seus estudantes, 
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ferramentas que apresentassem ambientes de programação dinâmicos e acessíveis. Uma ferramenta 

conhecida como Scratch
[1]

, ambiente de programação desenvolvido pelo Massachusetts Institute of 

Technology (MIT), tem como principal objetivo a introdução da programação de computadores para 

usuários que tenham pouca ou nenhuma experiência. Outra ferramenta utilizada pela UFSB como 

forma de introdução ao aprendizado de programação é o VisuAlg
[2]

, seu principal objetivo é dispor 

aos usuários um ambiente de programação facilitado que utiliza o idioma português do Brasil, o 

qual foi batizado por “Portugol” (ALENCAR, et al, 2013).  

O objetivo deste trabalho é apresentar a metodologia utilizada pela UFSB, mostrando uma 

forma mais eficaz de aprendizagem para o ensino de linguagem de programação do que as 

metodologias habitualmente utilizadas nos tradicionais cursos de computação das universidades do 

país. Os processos (comandos) realizados através dos ambientes de programação citados neste 

trabalho são descritos com o funcionamento detalhado dos mesmos e comparando os ambientes 

entre si, destacando suas principais peculiaridades e como estes processos funcionam de modo 

gradativo na aprendizagem para garantir bons resultados. 

 

METODOLOGIA  

 

A metodologia adotada pela UFSB baseia-se na utilização de três ambientes de 

programação: Scratch
[1]

, Visualg
[2]

 (Algoritmo em Portugol) e DevC++
[3]

 (Linguagem C). O 

primeiro contato dos estudantes é com o raciocínio computacional, com o foco nos seguintes 

processos: entrada e saída de dados, estruturas condicionais e de repetição. As Tabelas 1 e 2 

apresentam e descrevem a função de cada processo utilizado neste trabalho.  

Tabela 1: Processos (comandos) em Scratch 

PROCESSO SCRATCH 

Entrada 

   

Saída 

 
Estrutura 

Condicional 
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Estrutura de 

repetição 

 

O Ambiente Scratch utiliza as noções básicas de programação de forma bastante simples, 

através de blocos ou “peças de quebra-cabeça” (Tabela 1), bastando apenas mover os mesmos e os 

encaixar a outros para formar a estrutura do código. Após a montagem basta clicar na bandeira 

verde para executar o código montado. O ambiente VisuAlg é utilizado como auxílio na fixação dos 

conceitos de algoritmo e de lógica de programação, pois os comandos estão em português, não 

distingue letras maiúscula de minúscula, não há necessidades de inserção de caracteres especiais no 

final das linhas, como “;”. 

A linguagem C, demanda de um rigor maior para se programar, exigindo um pouco mais 

de atenção na escrita do código. Todas as palavras-chave (comandos) em linguagem C são 

minúsculas. Além disso, maiúsculas e minúsculas são diferentes: else é uma palavra-chave, mas 

ELSE não (SCHILDT, 1996).  A Tabela 2 detalha os processos em portugol e também em 

linguagem C, apresentando os comandos equivalentes ao Scratch (Tabela 1) 

Tabela 2: Processos (comandos) em algoritmo portugol e linguagem C 

PROCESSO VISUALG LINGUAGEM C 

Entrada 
  

Saída 
   

Estrutura 

Condicional 

  

Estrutura de 

repetição 
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RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

Apresentamos uma situação-problema e sua implementação nos três ambientes de 

programação abordados.  

Problema: Consiste na elaboração de um algoritmo que simula um “Sistema de 

Lanchonete”.  O código de cada lanche é o parâmetro de entrada do sistema. Dados com códigos e 

valores:  Código 1 – Item: Hamburguer – Valor: 3,50; Código 2 – Item: X-Burguer – Valor: 4,10. 

Quando o código 0 for inserido, a conta será encerrada e o seu valor será impresso na tela. 

A Figura 1 apresenta a resolução do problema descrito em Scratch. O programa se inicia 

com o comando quando clicar em bandeira verde, no segundo comando temos a variável codigo 

iniciando com um valor diferente de 0, neste problema inserimos o valor 1000 para código.   

Em seguida temos um bloco com uma estrutura de repetição (loop) utilizando o comando 

repita até que código = 0, ou seja, o programa será executado até que o usuário encerre a conta, 

inserindo o valor 0 para código. Dentro do loop temos duas estruturas condicionais (se... então), 

uma para quando o usuário digitar código igual a 1 e uma para quando o usuário digitar código 

igual a 2. O valor da conta é calculado dentro de cada estrutura condicional, de acordo com a 

quantidade de itens que o usuário inseriu e o valor de cada lanche. O loop é interrompido quando o 

valor 0 for inserido para código. A parte final do programa apresenta o comando de saída de dados 

diga, onde 2 mensagens são impressas na tela: total da conta (valor da variável conta) e total da 

conta com a taxa de serviço do garçom (valor da operação conta*1,1). 
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Figura 1: Programa em Scratch para o Sistema de Lanchonete. 

 

Figura 2: Programa em Portugol 

 

Figura 3: Programa em Linguagem C. 

 

A Figura 2 apresenta a resolução do problema em algoritmo estruturado portugol no 

ambiente VisuAlg. Cada linha do código em portugol é equivalente a cada peça ou comando que foi 

descrito em Scratch. A diferença básica das duas plataformas é que em uma o código é digitado 

(portugol) e em outra o código é construído a partir de blocos ou peças, clicando e arrastando 

(Scratch). A implementação do algoritmo em linguagem C é apresentada na Figura 3. As estruturas 

de repetição nestes códigos (Figuras 2 e 3) são diferentes do código em Scratch (Figura 1), pois o 

loop é executando enquanto codigo for diferente de 0. Os comandos enquanto ... faça e while 

utilizam, respectivamente, em portugol codigo <> 0, em linguagem C            codigo != 0. 
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CONCLUSÃO 

 

Neste trabalho apresentamos a metodologia de ensino aplicada pela UFSB aos estudantes 

que nunca tiveram contato com algoritmos e programação de computadores. A metodologia 

apresentada utiliza as ferramentas Scratch e VisuAlg (algoritmo em portugol), aplicando-as em uma 

situação-problema e comparando-as entre si, demonstrando o processo de aprendizagem e evolução 

que os estudantes passaram para chegar a aprender definitivamente uma linguagem de 

programação, no caso a Linguagem C. 

Concluímos que a metodologia proposta é uma forma eficaz de aprendizagem, já que as 

ferramentas utilizadas introduzem uma maneira lúdica, visual e de mais fácil compreensão. Este 

método faz com que os estudantes consigam identificar e aprender primeiramente a parte lógica do 

processo, deixando a sua parte sintática ser introduzida aos poucos, causando menos traumas e 

aumentando o gosto pelo estudo de programação no meio acadêmico. 
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