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RESUMO

Com o avanco tecnoldgico, o mercado de trabalho disponibiliza indmeras vagas para
profissionais capacitados na area da tecnologia da informacéo. O profissional de TI
requer um grande conhecimento, para que possa entrar no mercado de trabalho
com um diferencial entre os demais.

Porém, além da falta de profissionais qualificados serem grande, cada vez mais
aumenta o numero de alunos desmotivados a finalizar os cursos onde sao
lecionadas linguagens de programacao, pelo elevado nivel de abstracdo do
conteudo aplicado. Por essa razdo, o presente trabalho tem por objetivo apresentar
as dificuldades dos alunos ao decorrer do curso, os métodos de ensino aplicados e a
utilizacdo de Python como primeira linguagem, para proporcionar uma eficacia no

entendimento desses alunos.

Palavras—chave: Dificuldades; Linguagem de Programacéo; Python;



ABSTRACT

With technological advancement, the job market offers numerous vacancies for
qualified professionals in the field of information technology. The IT professional
requires a great knowledge, so you can enter the job market with a gap between the
others.

However, besides the lack of qualified professionals is great, more and more
increases the number of unmotivated students to complete courses which are taught
programming languages, the high level of abstraction of content applied. Therefore,
this paper aims to present the students' difficulties during the course, teaching
methods applied and the use of Python as first language, to

provide an understanding of the efficacy of these students.

Keywords: difficulty; programming language; Python;



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 3-1 Modo do preparo de um bol0 ..o 17
Figura 3-2 Tipos de representagao grafiCa .........ccceeeeeeriiiiiiiiei i 18
Figura 3-3 Representacao grafiCa ...........eeeeveiiiiiiiiiiiiieie e 19
Figura 3-4 Representacao PSEUCOAIQO .........ocouuriiiiiriiiiiiiiee e 20
Figura 4-1 Python no Menu iniciar do WINAOWS 7 .........coevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeee 24
Figura 4-2 Janela Principal e janela de edi¢cdo de textos IDLE .............ccccooeiiiinnnes 26
Figura 4-3 Janela para criar um arquivo Python ..........ccccooiiiii e 27
Figura 4-4 Janela para desenvolvimento Codigo Python ...........ccccociiiveeeiiiiinienen. 27
Figura 4-5 Janela para execugdo do codigo Python ..., 27
Figura 4-6 Representacdo Ola mundo no interpretador Python ............ccccoeovivieen. 29
Figura 4-7 Interpretador Python verificando 0s tipos de variaveis ............ccccceeeeeenns 30
Figura 4.8 Palavras reservadas PYthon .............ccccociiiiiiiiii 32
Figura 4.9 Operadores ANtMELICOS. .......uuuuuruiiieeeie e e e e eeeee e e e e eeaaas 33

Figura 4.10 Representacdo em Python para atribuicdo de um valor & uma variavel.33
Figura 4.110peradores de COMPAraGaO0..........cccceeeveerrirrriiriiiiiieaee e e e ee e e e e e e aeeeeieaaa s 34

Figura 4.12 Representacdo em Python para entrada e saida de dados................... 34



SUMARIO

1. INTRODUGAOD ..ottt n et e, 11
X @ 1= = 1Y/ @ 1 SRR 12
1.2, JUSTIFICATIVA w..ooviieoeceeeeeeeeeeeeee et en et n et en s, 13
1.3, MOTIVAGAOD ...ttt 13
1.4. ESTRUTURA DO TRBALHO .....cooovvcieeecceeeee e en e en e, 14

2. A DIFICULDADE DE APRENDIZADO EM LIGUAGEM DE PROGRAMACAO..15

3. COMPREENDENDO ALGORITMOS E LINGUGEM DE PROGRAMACAO...... 17
3.1 ALGORITMOS.....ooiiieiececeecceetee e n et en ettt n st enen s 17

3.1.1 FORMAS DE REPRESENTACOES DE ALGORITMOS.......cccccvevevevrererennn. 17

3.2  DEFINICAO DE LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO.........cccccceveererernnn, 22

3.2.1 LINGUAGEM DE BAIXO NIIVEL......coiiierireiieeeeeeeiseeeeeieeeeessenenen e, 22
3.2.2 LINGUAGEM DE ALTO NIVEL.......coiiieeeeeeeeeeeeeeeee st 22

4.  LINGUAGEM DE PRORGAMAGCAO PYTHON .....cccocvovivieiieececeee e, 23
N = = ] RPN 23
4,11 VANTAGENS ...ttt s s 22
4.1.2 DESVANTAGENS.......coiiiieeee et n e 23
4.2 INTERPRETADOR.......oooiitiieeeeeeieeeeee et ee et en s etes st ne st 25
4.2.1 INSTALANDO O INTERPRETADOR .......cooviviteieeieeeeeeeeeeeeeee e 25
4.3 A INTERFACE GRAFICA COM O USUARIO.......c.coveeeieeeeeeeee e 26
4.4 INICIANDO PROGRAMAGCAO PYTHON .....oiviiiieieeieeee e 29
4.4.1 OLA MUNDO .....oooiiiiiiieeeeeeeee ettt ettt re e eae e 29
AA2NVARIAVEIS. ..ottt ettt en e 30

4.4.3 OPERADORES. ... ..o ettt e e 32



4.4.4 ENTRADA E SAIDA DE DADOS.......ooiiiiiiiiiiii e 34

A A5 DESVIOS......coooieeeeeeeeeeeee e et e e e sttt ee et ettt en ettt 35
5. ESTUDO DE CASO.....ccoiiiieeeeeieeeeeeeeseseeetetseeeeeesen s s esss s enen s e s ananseens 36
I = =0 =10 1 - NSRRI 36
5.2.  ESTUDO REALIZADO. .......cccootevieeeieeeeeeeeeeeeeeeseessnes s s esneeeneessenen s, 38
5.3. EXERCICIOS APLICADOS .......coceeeeeeerereeeeeeeeeee e s e 48
5.4, QUESTINONARIO ....cooiitiitiieeeee ettt ettt ettt ste e re e eee e 45
5.5. CONCLUSAO SOBRE O TRABALHO REALIZADO .......ccccoveveeeeereernnnn, 46
B. CONCLUSOES.......ocooeeeeeeeee ettt aeen e 47

7. REFERENCIAS. ... e, 48



11

1. INTRODUCAO:

Estudos revelam que alunos que ingressam nos cursos em que sao lecionados
conceitos basicos de programacdo tém um indice elevado de desisténcias. [1] “Um
estudo da Associacdo das Empresas do Setor mostra que 82% dos alunos de TI
abandonam seus cursos, fazendo com que haja uma falta de profissionais
qualificados, que pelos calculos do setor sobram 92 mil vagas nessa area em todo
pais, e este nimero pode dobrar até o ano de 2013. Muitos alunos abandonam o
curso porque ndo conseguem acompanhar assuntos como matematicos, logica,
quimica e fisica. Além disso, 0s cursos sdo regulares e ndo acompanham a
velocidade do desenvolvimento tecnolégico, causando uma defasagem em relagéo
as necessidades do mercado de trabalho (Jornal Nacional, Abril/ 2011)”.

Esses indices podem ser identificados por varios motivos, como pela falta de
interesse por parte dos alunos, falta de conhecimento prévio, compreensao e
motivacdo. As Linguagens de programacao possuem uma sintaxe complexa,

lhes, no qual requer um grande empenho por parte do aluno, que nem sempre esta
preparado para enfrentar as dificuldades do curso, proveniente do elevado nivel de
abstracdo dos conteudos ensinados. Por ser o ensino de algoritmos fundamental
nos cursos de computacdo, € preciso que seja feito, desde o inicio, um
desenvolvimento no raciocinio l6gico para a introducdo dos conceitos e praticas de
programacao. Visando reduzir as dificuldades apresentadas pelos alunos, varios
meétodos de ensino foram criados para minimizar o elevado nivel de desisténcias e
assim aumentar o interesse e motivacdo para disciplinas onde séo lecionadas
linguagem de programacéao.

Existe uma grande diversidade de linguagens de programacdo, sendo que as mais
utilizadas nos cursos que ensinam programacéo sédo C, C++, C# e Java, na qual o
C++ vem sendo ensinado em 22% dos cursos de computacéo (McCauley & Manaris,
1998), como primeira linguagem.

Uma linguagem pouco discutida e que vem ganhando seu espago € Python, criada
em 1989 por Guido VanRossum, hoje funcionario da Google (Python Brasil). Python

€ uma linguagem de facil aprendizagem, possui uma sintaxe simples, sendo
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considerada ideal para alunos que estdo aprendendo a programar. Python € uma
linguagem de altissimo nivel, sendo possivel utiliza-la em diferentes tipos de projetos
e também multi-plataforma. Essa linguagem suporta tanto programacéo procedural,
composto de procedimentos e funcbes, como orientada a objetos que combinam
dados e funcionalidades. Comparada a outras linguagens, Python possui uma
maneira mais simples ao lidar com orientacéo a objetos. E classificado como uma
linguagem interpretada necessitando de um interpretador, no qual seu codigo néao é
compilado diretamente para linguagem de maquina, fazendo com que 0s programas

sejam portaveis, independentemente da arquitetura do computador.

1.1 OBJETIVO

s

O objetivo desse trabalho é realizar um estudo de caso da viabilidade no
ensinamento de Python como primeira linguagem, ja que é uma linguagem que
possui metodologia de facil aprendizagem, verificando a possibilidade de ser
adotada como alternativa para minimizar as dificuldades apresentadas pelos alunos
e consequentemente o numero de desisténcias nos cursos nos quais sao lecionados
linguagens de programacdo. Sera realizado levantamento de dados e serdo
apresentados os motivos das desisténcias dos alunos, os estudos feitos referentes a
esse problema, as alternativas apresentadas para reducdo dos nuameros
apresentados, Python como primeira linguagem, as vantagens e comparacdes a
outras linguagens.

Ser& desenvolvido um estudo de caso que sera aplicado uma introducdo sobre a
linguagem Python para alunos do curso Técnico em Informética do modulo | do
Centro Paula Souza da cidade de Assis — SP, utilizando o material coletado em
livros e pela internet, para que possamos concluir de forma concreta a finalidade do

trabalho realizado.
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1.2 JUSTIFICATIVA

Devido aos inimeros casos de desisténcias registrados nos cursos de Ciéncia da
Computacdo, desmotivados pelo método de ensino do curso, que possui a
linguagem de programacao como matéria basica e especifica do curso, utilizando de
linguagens complexas de dificil entendimento dos alunos que iniciam o curso como
primeira linguagem, principalmente daqueles que ndo possuem conhecimento prévio
sobre o assunto sdo os mais afetados. E necessario que seja aplicado para esses
alunos afetados metodologias alternativas, para que eles tenham menos dificuldades
para o aprendizado de programacado, diminuindo assim o numero de desisténcias
nos curso de ciéncia da computacgao.

Por ndo ser muito utilizada e pouco conhecida em comparacdo a outras linguagens
tradicionais, a linguagem de programacao Python vem com o propdsito de facilitar o
entendimento desses alunos, ofertando uma linguagem mais simples e objetiva,

motivando-os a concluirem os cursos onde sé@o aplicados esse tipo de disciplina.

1.3 MOTIVACAO

Visando a melhora na qualidade de ensino dos alunos que possuem dificuldades no
entendimento do contetdo aplicado em disciplinas de linguagem de programacéo, a
utilizacdo da linguagem Python como primeira linguagem pode ser uma boa
alternativa por ser uma linguagem simples e de facil compreenséao, tendo em vista
que as linguagens tradicionais aplicadas nos cursos possuem sintaxe complexa de
dificil entendimento.

Outra motivagdo é a possibilidade de conhecer uma linguagem nova, que ndo €
aplicada no calendario da grade curricular.

Sendo assim o trabalho sera desenvolvido baseado nessa linguagem pouco

conhecida e pouco discutida, contribuindo para passar o conhecimento adquirido
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adiante, mostrando um pouco do que o curso oferece e a abrangéncia do contetudo

do curso com relagéo a varias linguagens disponibilizadas.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado nas seguintes partes: o Capitulo 1 contém a
introducdo ao projeto proposto. O Capitulo 2 apresenta as dificuldades de
aprendizagem de linguagens de programacgéo dos alunos das séries iniciais dos
cursos de computacdo. O Capitulo 3 apresenta os conceitos de linguagens de
programacao, que sdo adotados para o ensino de alunos das séries iniciais. O
Capitulo 4 faz uma introducdo a Linguagem Python, descrevendo com certos
detalhes as formas de desenvolvimento de programas simples que poderiam ser
adotados para o ensino de alunos em séries iniciais. O Capitulo 5 apresenta o
Estudo de Caso proposto para este trabalho, sendo aqui enfatizada a grande

contribuicdo deste projeto, e o Capitulo 6 apresenta as conclusfes do trabalho.
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2. AS DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM EM LINGUAGEM DE
PROGRAMACAO

Com o elevado nivel de desisténcia dos alunos que cursam faculdades onde
linguagem de programacéo € a principal disciplina, ha de se manter uma atencao
especial para tal fato. Aprender a programar € um processo dificil e exigente. Para
se tornarem bons programadores os alunos tém de adquirir um conjunto de
conhecimentos que vdo muito além de conhecer a sintaxe e a seméantica de uma
linguagem de programacéo (Gomes, 2000; Takahashi, 1998).

“As linguagens de programagao sao incorporadas como conteudo de ensino no
laboratério de informatica, por que sé@o consideradas uma ferramenta que permite
ajudar a melhorar o pensamento e acelerar se desenvolvimento cognitivo ("LITWIN -
1997).

O ensino de linguagem de programacdo tem como finalidade de desenvolver a
capacidade do aluno para resolver problemas simples, para que 0 mesmo possa
abstrair um conhecimento que o leve a progredir para os mais elevados niveis de
dificuldades.

Com o decorrer do curso, os niveis de dificuldades vao aumentando, o que leva a
um grande numero de desisténcia dos alunos, que sdo desmotivados pelo grau de
abstracao das disciplinas. E para que esse elevado nivel seja minimizado, os pontos
que influenciam tais desisténcias devem ser identificados. InUmeros estudos foram
feitos levando em conta as dificuldades apresentadas por alunos ao entendimento
de linguagem de programacao.

Os alunos, ao ingressam em faculdades onde sao lecionados linguagem de
programacao, apresentam caracteristicas variadas de dificuldades, sendo
necessario que haja um enfoque no método de ensino, visado melhorar o
entendimento dos alunos. O aprendizado de linguagens de programacéo requer uma
atencéo aos detalhes, exigindo um empenho e dedicacao por parte do aluno.
Necessitando de um elevado nivel de conhecimento na resolucdo de problemas,
muitos alunos sdo desmotivados por ndo possuirem um conhecimento prévio que o

deixe familiarizado com a disciplina e desenvolva praticas e técnicas com facilidade.
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As disciplinas introdutérias nos cursos de informatica, denominadas algoritmos e
programacao possuem sintaxe complexa de dificil entendimento, requerendo que o
contetdo aplicado seja desenvolvido pelos educadores de forma diversificada,
devido ao ritmo diferenciado retornado pelos alunos.

N&o sendo possivel acompanhar individualmente o desempenho desses alunos,
devido ao grande numero de alunos que iniciam os cursos, os educadores terdo de
tracar metas e estratégias que atinjam os alunos que possuem dificuldade de
aprendizado, fazendo com que 0s mesmos criem um ritmo de aprendizagem
equivalente, com relacdo aos outros alunos com conhecimento mais avancgado.
Dificuldades muitas vezes apresentadas por esses alunos é a compreensao sobre o
contetdo aplicado, sendo que muitas vezes € aplicado conteudo de codificacéo,
fazendo com que o aluno sinta uma dificuldade maior, pelo mesmo n&o possuir uma
concepcao clara sobre o que realmente € solicitado para resolucdo de um
determinado problema, identificados somente nessa fase.

Diante das dificuldades apresentadas pelos alunos, os educadores estdo cada vez
mais procurando novas estratégias para melhorar a qualidade de ensino e
diminuindo assim a quantidade de desisténcia e insucessos nas disciplinas de
programacao.

Visando essa melhora, atualmente existem varios estudos nos quais o enfoque é a
metodologia aplicada no ensino de linguagens de programacao, objetivando atingir
as expectativas dos alunos que possuem dificuldades no aprendizado. Dentre os
varios estudos feitos, foram desenvolvidos diversos aplicativos de apoio a
aprendizagem de programacéo, com o enfoque de minimizar as dificuldades desses
alunos. Por meio dessas ferramentas o aluno desenvolve praticas que auxiliam na
compreensao a resolucdo de problemas com mais facilidade. Porém os mesmos
estudos revelam que essas ferramentas disponiveis suprem completamente as
exigéncias da aprendizagem de programacao (GOMES, 2008, p.97).

Vale destacar a existéncia de uma diversidade de linguagens que sdo aplicadas
para o ensino de primeira linguagem, porém em uma grande maioria, essas
linguagens possuem um conteuddo complicado e abstrato dificultando o

entendimento e aprendizagem dos alunos novatos.
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3. Compreendendo Algoritmos e Linguagem de Programacao

Nesse capitulo sera feito uma breve apresentacdo sobre a importancia dos
algoritmos, os tipos de representacfes. Sera apresentada uma definicdo sobre

linguagem de programacéo, abordando-se linguagem de baixo e alto nivel.

3.1 Algoritmos

Um algoritmo é um procedimento computacional bem definido que toma algum valor
ou conjunto de valores como entrada e produz algum conjunto de valores como
saida. Portanto um algoritmo é uma sequéncia de passos computacionais que
transformam a entrada em saida (CORMEN, 2002, p.4).

Os algoritmos tém com caracteristicas, por serem representados de forma finita,
terminar em um tempo finito, ndo podendo ser ambiguos, ou seja, hdo dar margem a
uma dupla interpretacdo. Um algoritmo tem que ser capaz de receber, gerar e

fornecer informacoes.

3.1.1 Formas de Representacdes de Algoritmos

A representacdo de algoritmos pode ser dividida em trés formas, na representacao
Narrativa, na representacdo Grafica e na representacdo Pseudocodigo (linguagem
estruturada). De acordo com os 3 tipos de representacdes apresentadas, a média
aritmética sera reproduzida em ambas as 3 formas de representacao, mostrando

gue podemos resolver o mesmo problema de diferentes formas

Representacdo Narrativa: Nesse tipo de representacdo, o algoritmo é
expresso na forma da linguagem natural, dessa forma tem-se o algoritmo
representado em sequéncia, onde cada linha representa uma agdo a ser

executada. Como exemplo, pode-se exemplificar a preparagéo de um bolo:



Resolucéo do Problema:

- Informe a média 1;

- Informe a média 2;

- Some a média 1 + a média 2;

- O resultado divida por 2;

- Se o resultado > 7 aluno aprovado;

- Sendao aluno reprovado;

Figura 3-1 — Representacdo na forma narrativa para calcular a média

aritmética.

18
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Representacdo Grafica: Ja nessa representacdo, o0s algoritmos séao
representados com formas geométricas, cada forma representa uma acéo
especifica a ser executada no desenvolver do algoritmo. Segue abaixo a

tabela na qual representa os simbolos e suas ac¢oes:

C} Inicio e Fim de Programa

Operacao de entrada de dados

Operacao de atribuicéo

Operacéao de Decisao

Operacao de Saida

Figura 3-2 — Tipos de representacédo grafica
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Resolucéo Problema:
( Inicio )

M1, M2

v

Media =

(M1 +M2) /2

l Meédia>=7

Vv F

Aprovado Reprovado

>l Fim l¢

Figura 3-3 — Representacao Grafica

Representacdo Pseudocoddigo: Essa forma de representacdo sdo palavras
em portugués que de acordo como informada, executa uma determinada
acdo. A forma que € escrita essa representacdo aproxima-se a forma na qual
0S programas sao escritos em linguagem de maquina. Esse tipo de
representacdo facilita o entendimento das linguagens de programacéo.

Podem ser representados com algumas palavras:
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Inicio
Leia
Se
Senao
Escreva

Fim

Figura 3-4 —Representacdo Pseudocodigo

Resolucéo Problema:

var real ml, m2, media
Inicio
Leia (m1,m2);
Media = (m1+m2)/2;
Se  media>=7
entdo escreva “Aprovado”
Senéao escreve “ Reprovado”

Fim

3.2 Definicdes de linguagem de programacao

Existem vérias definicbes para linguagem de programacédo. Em informatica, o termo
‘Linguagem de Programacao” pode ser definido como um conjunto de simbolos e
regras, utilizados em um processo de comunicagéo (Oliveira, 1999, p.7).

Ja para Lucchesi, linguagem de programacdo € definida por um conjunto de
simbolos, chamado alfabeto, que podem ser usados na representacdo de
procedimentos, e por um conjunto de regras que especificam como compor estas

representacbes e quais sao acgbOes associadas a estas representacbes. Uma
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sequéncia de simbolos de uma linguagem e programacado que representa um ou
mais procedimentos sera chamada de programa (Lucchesi, 1979, pl10). Existem
vérios tipos de linguagem de programacdo, duas propriamente ditas e claramente

diferenciadas: as linguagens de baixo nivel e as de alto nivel.

3.2.1 Linguagem de Baixo Nivel

Linguagem de baixo nivel é totalmente dependente da maquina, é a linguagem de
programacao escrita em cédigo de maquina nao sendo possivel que seu codigo seja
migrado para outras maquinas. Constituida por nimeros em base binaria, ou seja,
identificam somente Zero (0) e Um (1) de dificil entendimento. Esse tipo de
linguagem é executada diretamente no computador, tendo um tempo de resposta

rapido. Um exemplo de linguagem de baixo nivel é o Assembler.

3.2.2 Linguagem de Alto Nivel

Linguagem de alto nivel é o tipo de linguagem que mais se aproxima da concepcao
humana, totalmente independente da arquitetura do computador, seu cédigo é
escrito em forma de algoritmos, podendo ser migrado de uma plataforma para outra.
Jéa esse tipo de linguagem necessita de um tradutor, no qual interpreta a linguagem
de alto nivel para a linguagem de baixo nivel (linguagem de maquina).
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4. LINGUAGEM DE PRORGAMACAO PYTHON

A finalidade desse capitulo é apresentar a linguagem Python, destacando sua

importancia, ambiente de desenvolvimento, vantagens e desvantagens.
4.1 Python

O Python € uma linguagem de programacéo de altissimo nivel que comecou a ser
desenvolvida no final dos anos 80 na Holanda, por Guido Van Rossum, cuja
primeira versado foi publicada em 1991. Como qualquer linguagem, Python visa a
qualidade de software, “o enfoque da a legibilidade, coeréncia e qualidade de
software em geral, o distingue das linguagens estilo [2]” Kitchen sink “* “(Lutz, 2007,
p.29). Python é uma linguagem ndo muito conhecida, possui caracteristicas que a
torna uma linguagem simples e eficiente, sendo facil de manter, indicada para
pessoas que estdo aprendendo programar, seu codigo é reutilizavel e possui

programacao orientada a objetos.
4.1.2 Vantagens

Por possuir suporte para programacao Orientada a Objetos (POO), Python suporta
polimorfismo, sobrecarga de operadores e heranca multipla, sendo de facil aplicacédo
desses métodos, como JAVA ou C++ (Lutz, 2007, p.36).

O autor ainda ressalta que Python é uma linguagem com codigo aberto, totalmente
gratuito, ndo existindo restricbes para utilizacdo, sendo possivel vender codigo fonte.
Essa linguagem possui um numero de linhas de cédigo menor comparada a outras
linguagens, fazendo que haja menos digitacdo e uma manutencao mais facil.
Ressalta também a portabilidade da linguagem, multiplatforma permitindo que sua
compilacdo possa ser executada em diferentes plataformas, ndo necessitando que
seu codigo seja alterado (Lutz, 2007, p.30).

Essa linguagem de programacao permite também o desenvolvimento de aplicagoes,

podendo ser utilizada em varios tipos de projetos, em gerenciamentos de conteudos,
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documentos eletronicos, servidores de aplicacdes, Telefonia Mdvel (Lutz, 2007,
p.30).

Python é utilizado como linguagem de Script, sendo possivel que seja incorporado
em seu codigo funcionalidades, utilizando mecanismos de integracdo, por exemplo:
Python pode chamar bibliotecas C e C++, entre outros.

Lutz destaca também a tipagem dindmica da linguagem, no qual suas variaveis sdo
determinadas automaticamente, em tempo de execugcdo e ndo em respostas as
declaracdes presentes em seu codigo (Lutz, 2007, p.91).

O uso interativo do Python permite testar os comandos antes de executa-los em
programas mais complexos.

Tudo isso fazendo com que o Python seja uma linguagem simples e objetiva, de facil

entendimento.

4.1.3 Desvantagens

Segundo Lutz, Python diferente das outras linguagens como, por exemplo, Java,
compila (traduz) o codigo em formato intermediario conhecido como codigo-byte e
depois interpretam esse codigo-byte, fazendo com que sua execucao néo seja tao
rapida com relacao as linguagens compiladas como C, C++ (Lutz, 2007, p. 32).

4.2 Interpretador

O interpretador € um tipo de programa que executa outros programas. Quando vocé
escreve um programa em Python, o interpretador I1é o seu programa e executa as
instrugdes que nele contém. Na verdade o interpretador € uma camada de software
l6gico entre seu codigo e o hardware do computador em sua maquina (LUTZ, 2007,
p.41).
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4.2.1 Instalando o Interpretador

Serd apresentado 0 passo a passo para instalacdo do interpretador Python para o
Sistema Operacional (SO), Windows 7, nesse tipo de plataforma ele vem como um
programa executavel.

O interpretador Python pode ser adquirido através do site www.python.org na opcéo

de downloads, selecionando assim a plataforma utilizada no estudo. Caso o
programador for utilizar de outro SO selecione o arquivo de acordo com sua
plataforma utilizada. O roteiro de instalacdo abaixo apresentado faz a instalagéo
padrao do Interpretador Python.

Apos a finalizagdo do Download execute-o, em seguida selecione em quais usuarios
de sua maquina deseja que o interpretador Python seja instalado e selecione o
botdo “NEXT”. A proxima selecdo € de escolha do diretério a ser salvo o Python,
selecione o diretdrio desejado e clique em “NEXT”, em seguida serd solicitado que
selecione a maneira que os recursos do interpretador sejam instalados, clicando em
seguida em “NEXT”. Sera iniciado assim o processo de instalagado do Interpretado
Python no SO Windows 7. Depois de completado o processo de instalacédo clique
em “FINISH” para concluir a instalacao do Interpretador.

Depois de instalado o Python localiza-se no Menu >> Todos os Programas >>
Python. A figura abaixo mostra onde o Python aparece no SO utilizado.


http://www.python.org/
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J Inicializar
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Figura 4-1- Python no Menu Iniciar do Windows 7.

O menu do Python tem cinco entradas, a IDLE interface com o usuario, ler a
documentacdo de modulo, iniciar uma sessdao interativa, ler os manuais padrdes do
Python em um navegador e desinstalar(LUTZ, 2007 — p. 516).

4.3 A interface grafica com o usuario

O IDLE (Ambiente de desenvolvimento Integrado) é uma interface grafica com o
usuario (GUI- Graphical User Interface) para o desenvolvimento em Python, e é
uma parte padrédo e gratuita do sistema Python. Em resumo o IDLE € um a GUI que

permite editar, executar, navegar e depurar programas em Python (Lutz, 2007, p 64).
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No Windows 7 podemos acessa-lo Iniciar >> Todos os Programas >> Python > >

IDLE.

(76 Python Shell LT_]@W

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 2.4.3 (#69, Apr 11 2006, 15:32:42) [MSC w.1310 32 bit (Intel)] on win32
Type Mcopyright', "creditcs®™ or "license ()" for more information.

B T
Personal firewall software may warn about the connection IDLE
makes to its subprocess using this computer's internal loopback
interface. This connection is not wvisible on any external

interface and no data is sSsent to or received fromwm the Internet.
A S A A S A A A A A A S S A A A S A A A A A A A A S A A S S S S A S A S S

IDLE 1.1.3
== l

Utf§E5t4

=)

=)

Figura 4-2 Janela Principal e Janela de edicdo de textos do IDLE.

Porem vem a seguinte pergunta quando fechado o interpretador, como fazer para

recuperar o codigo? Dentro do interpretador clica-se em File/ New Window.

74 Python Shell g@

File Edit Shell Debug Options  indows Help

1 20068, 15:32:42) [M3C <.1310 32 hit (Intel)] on win3:

D Window Chrl+N lits™ or "license()" for more information.
Qpen. .. Chrl+i

BecentFiles e A e e AR R e A A R AR
Cpen Module,..  Alk+M oftware way warn sbout the connection IDLE
Class Browser Ale4C ies3s using this computer's internal loopback
D=th Rrmuscar mrnectinnm is nnt visihle nn oanw Pputernal

Figura 4-3 Janela para criar um arquivo Python.
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Resultando na abertura da tela onde se digita o cédigo Python, possibilitando que o

codigo possa ser salvo para ser executado quando desejar.



28

%4 Python Shell =@ ® ‘
File Edit Shell Debug Options Windows Help Boce. f
Python - h
w&i'nSE 7k “Untitled® Lo
Tvpe "cd| Fle Edit Format Run Options Windows Help

e . -
F#Janela para desenvolvimento codigo Python ﬂ

Figura 4-4 Janela para desenvolvimento codigo Python

Para executar o cédigo existente dentro da IDLE Python, é necessario acessar Run/
Run Module F5.

7% Python Shell

Helo

Python 2.4.3 (#6929, Apr 11 2006, 15:32:42) [MSC +.1310 32 bit {(Intel)
Type "copyright', "credits™ or "license ()" for more information.
- J’?‘ firstprogram.py - D:/Development/PROJECTS/Python/firstprogram.py
Pen| File Edit Format Run Options Windows Help
rf]ak prrint "he.LlcnI ____________
122 print "Here Python Shell = from O to 29
T B e Check Module Alt+X%
print i, | ; Module FS
print "I'm d
IDLE 1.
>>> pri
hello W
>>> pri
Here an

Figura 4-5 - Janela para executar seu codigo Python
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4.4 Iniciando Programacéao Python

Para utilizarmos Python como primeira linguagem, sera definida alguns principios
basicos e particularidades da linguagem. Para que possamos iniciar um estudo
sobre a introducdo da linguagem nos cursos de ciéncia da computacdo. As
definicbes sdo de acordo com o estudo que serd realizado e o material
disponibilizado pela Professora Claudia P. C. Maciel com o contetdo aplicado no

Moédulo | do Centro Paula Souza de Assis.

4.4.1 Ola Mundo

Ao iniciar o estudo de linguagem de programacdo nos cursos de informatica o
primeiro programa a ser desenvolvida na linguagem estudada, geralmente a
linguagem inicial € o C, C++, € o “HELLO WORD”, mas conhecido como “Ola
mundo. Os alunos iniciam com simples linhas de comando para que execute a
impressao na tela da frase “Ola Mundo”.

Em C++, a primeira linguagem utilizada na maioria dos cursos de informatica seria

desenvolvida da seguinte forma:

#include <iostream.h>
void main()

{

cout << “Ola Mundo. “ << endI ;

}

Podemos observar que para exibir o simples “Ola mundo” na linguagem C++, temos
gue expressar com varios comandos, que para quem nao possui um conhecimento
prévio sobre a linguagem ficaria completamente assustado, por ja ter ouvido
anteriormente que linguagem de programacdo é dificil de aprender, comecando

assim sua desmotivacdo pelo assunto.
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Ja em Python, podemos representar o0 mesmo cédigo apenas com um paragrafo, no
qual é simples e objetivo e de facil entendimento para que esteja iniciando o trabalho
com linguagem de programagao. Em Python “Ola mundo” é expresso da seguinte

forma:

print “Ola mundo. “

[ ¢ Python Shell e | E ) ]

File Edit 5Shell Debug Options Windows Help

e "Ola mundo!™ J
0la mundo!

o=
o
o= S
I
I
o

Ln: 23 |Col:

=Y

Figura 4-6- Representacao “Ola Mundo” no interpretador Python

Dessa maneira, inicialmente podemos notar uma facilidade de programacdo em
Python.

4.4.2 Variaveis

Variaveis podem ser definidas como itens que podem ser alterados. Variaveis
referem-se a um valor que |he é atribuido. Usar variaveis em Python & muito facil.
Em Python ndo somos obrigados a declarar uma variavel, ou seja, ndo ha
necessidade de especificar o tipo da variavel como é de costume fazer em outras
linguagens orientadas a objeto. No Python o tipo da varidvel é o tipo do seu valor
automaticamente sem precisar declarar. Segundo Lutz, “é utilizado o modelo de

Tipagem Dinamica, esse modelo faz com que os tipos das variaveis sejam
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determinados automaticamente em tempo de execucdo, e ndo em resposta de
declaragdes presentes em seu Cdédigo (LUTZ, 2007, p.91)”.

Em Python podemos identificar o tipo do valor ou da variavel utilizada. Para que seja
possivel saber qual o tipo de um determinado valor utilizamos o comando type(x), na
qual retorna o tipo do objeto.

Na figura abaixo é representado como verificar o tipo de variavel no interpretador
Python.

b |

7§ Pythan She o | E S
File Edit Shell Debug Options Windows Help

Bython 2.7.1 (r271:86832, Nov 27 2010, 18:30:46) [M3C v.1300 32 bit (Intel)] on win32 _J
Type "copyright™, "credits" or "license ()" for more information.

x> a = 2

x> b= 2.5

¥»» © = "wariavel"

>»» d = (a<b)

>»> Lype (a)
<type 'int'>
>>»> type (b)
<type 'float'>
>»x Lype (C)
<type 'str'>
»r» Lype (d)
<type 'bool'>
>»> Lype (2)
<type 'int'>
>>»> Lype (2.3)
<type 'float'>
>»» type ("variavel"™)
<type 'str'>
»r»> Lype (2>3)
<typ_e 'bool'>

Figura 4-7- Interpretador Python verificando os tipos de variaveis

Na representacdo acima declaramos o para as variaveis a = 2, b = 2.5, ¢ = “variavel’
e para d = (a<b), em seguida foi verificado através do comando “type” qual o tipo
respectivo retornando para “a” o tipo int (inteiro), “b” o tipo float (real), “c” o tipo str
(string) e para “d” o tipo bool (booleano).

Em Python pode-se também verificar o tipo do objeto, informando o respectivo no
momento da verificagdo como no exemplo acima. O comando type (2) retorna o tipo
int representando inteiro.

O nome das variaveis em Python tem suas particularidades, podem conter tanto

letras quanto ndmeros, mas obrigatoriamente deve comecar com letras. N&do tem
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restricbes para letras mailsculas e minudsculas, porem por conveniéncia ndo é
utilizada. Caso vier a utilizar lembre-se, Variavel e variavel sdo diferentes. N&o se
podem utilizar caracteres especiais como $, !, #, @ entre outros, no qual o
interpretador causara erro de sintaxe. Nao pode utilizar palavras reservadas da
linguagem para a declaracéo de variaveis.

Python possui 29 palavras reservadas, a imagem abaixo mostra as palavras
reservadas da linguagem Python.

and def exec if not return
assert del finally import or try
break elif for in pass while
class else from is print yield
continue except global lambda ralse

Figura 4-8 - Palavras reservadas em Python

4.4.3 Operadores

Definiremos alguns tipos de operadores, no qual é essencial paras iniciar o estudo
de linguagem de programacao.

Os operadores sdo os simbolos ou palavras reservadas da linguagem que
representam as expressfes a serem executadas.

Em Python, ndo muito diferente de outras linguagens utilizamos os simbolos
matematicos para representacdo de uma expressao. A figura abaixo representa a

os simbolos aritméticos utilizado em Python e seus respectivos significados.
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‘ Operador Descrigao
+ Soma
- Subtraccao
* Multiplicagao
/ Divisdo (real ou inteira)
// Divisao inteira
ok Elevar a uma poténcia
% Modulo (resto da divisdo inteira)

Figura 4-9 — Operadores Aritméticos

Como na matematica o0 uso de parénteses para agrupar uma determinada
expressdo. Temos também como operadores, os operadores de atribuicdo, como ja
vestem em exemplos anteriores, o simbolo que representa a atribuicdo € o simbolo
de igualdade, =, definindo uma variavel e atribuindo um valor a ela um valor. Abaixo

€ representada a atribuicdo em Pyhton.

]

% Python Shell =RN= X

File Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 2.7.1 (r271:86832, Nov 27 2010, 18:30:46) [MSC v.1500 32 bit (Intel)] on <]

win32

Type "copyright™,
>»» § atribuindo um wvalor para wvaiavel "a"
Frr oa = 2

>>>»> print

2
v e g

"ecredits™ or "license ()" for more information.

Figura 4-10- Representacdo em Python para atribuicdo de um valor & uma variavel.

Temos também, os operadores de comparacéo, serve para comparar dois nimeros
e determinar algumas expressoes. [2]’Os operadores de comparacédo de Python sao

0S mesmos usados em Java e C++".



Operador

Descricao

Menor

Maior

Menor ou igual

Maior ou igual

Igual

Diferente

Figura 4-11- Operadores de Comparagéo

4.4.4 Entrada E Saida de dados
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Em linguagem de programacdo, ao desenvolver alguns tipos de programas,

necessitamos que determinadas informacdes sejam fornecidas a partir de uma

unidade de entrada. No mais comum no desenvolvimento de algoritmos essa

entrada é atribuida através da instrugdo “LEIA”. Em Python utilizamos o comando

input, no qual recupera a informacdo através de entrada para uma determinada

variavel.

A saida de dados na forma de algoritmos pseucddigo € representada com a

instrucdo “IMPRIMA”, no qual retorna o valor obtido através de uma entrada de

dados ou de uma expressédo. Representamos em Python com o comando print

seguindo no nome da variavel na qual deseja que seja retornado o seu valor. No

interpretador Python representamos da seguinte forma:

>»»» a = input ("Informe um valor para a:

Informe um valor para a: 10

I =1
10
I

Figura 4-12- Representacdo em Python de entrada e saida de dados.
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4.4.5 Desvios

Desvio condicional, € uma maneira de possibilitar tomada de decisédo durante a
execucgao do algoritmo. A forma mais simples de tomada de decisdo utilizada em
pseucodigo é o “se”. Em Python representamos as tomadas de decisdao com as

palavras reservadas:

e |F: em portugol conhecida como “se” no qual verifica a condi¢ao posta para é

verdadeira.

e ELSE: ja em portugol esse comando é conhecido como “sendo” caso a

condicéo seja faca essa instrugao.

e ELIF: em Python o elif tem com funcionalidade fazer multiplos testes, em
portugol seria representado como :
Se <condicao>
<verdadeiro>
Senao
Se <condi¢cao>
Em Python o cédigo em portugol acima em negrito representa o ELIF
if <condicao>
<verdadeiro>

elif <condig&o>
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5 ESTUDO DE CASO

Nesse capitulo sera detalhado o estudo de caso realizado no Curso de Técnico em
Informatica - Modulo | da Etec Pedro D'Arcadia Neto - Centro Paula Souza -
Assis/SP.

5.1 Proposta

A proposta do estudo realizado conforme convite do Professor Domingos foi aplicar
uma aula introdutéria para os alunos do Técnico em Informética do Centro Paula
Souza de Assis sobre Python como primeira lingua. O estudo teve como finalidade
identificar as dificuldades apresentadas por esses alunos, no qual possuem
conhecimento apenas de Pseucddigo ao se depararem pela primeira vez com uma
linguagem de programacéao.

O estudo teve também como proposta levar conhecimento de uma linguagem de
programacao na qual possui um cédigo simples e de facil entendimento, na qual é
apropriada para ser aplicada para alunos que iniciaram o estudo de linguagem de
programacao.

Teve como proposta também ressaltar a importancia do entendimento e resolucao
de algoritmos, na qual € a principal base para o desenvolvimento de linguagem de
programacao.

Através do questionario aplicado para esses alunos, sera feito o levantamento das

dificuldades apresentadas e Python como primeira linguagem.

5.2 Conteudo Aplicado

O conteudo aplicado para os alunos € baseado em todo levantamento bibliogréafico
realizado para a conclusdo dos capitulos anteriores e também no material
disponibilizado pela Professora Claudia Patricia Candia Maciel, na qual ministra

matéria de Logica de Programacéo. Inicialmente os alunos desenvolvem comandos
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em portugués (Pseucddigo), e utilizam da ferramenta Portugol 2.3, para testar os
algoritmos realizados.

Com base nesses dados coletados, inicialmente foi introduzido um breve conteudo
sobre os tipos de algoritmos acima citados, e a importancia do entendimento de
algoritmos. Também conceituado para os alunos, os tipos de linguagens de
Programacao, Linguagem de baixo e auto-nivel, no qual Python é pertencente a
classificacéo de alto-nivel.

De acordo com o estudo sobre a Linguagem Python, foram passadas para os
alunos as motivacdes sobre o estudo dessa linguagem, o poder da linguagem e a
simplicidade da mesma.

O estudo sobre a linguagem se iniciou na orientacdo dos alunos na instalacado do

Interpretador Python, disponibilizado no site oficial em www.python.org, baixando o

executavel para plataforma utilizada e orientando na instalacdo padrdo do mesmo.
Depois de instalado, apresentado o interpretador, a IDLE de interface com o usuério
e 0s padrdes de execuc¢do do codigo Python.

Ola Mundo, foi o primeiro contato com a linguagem, como em toda linguagem o
primeiro codigo a ser desenvolvido. Dando seqUéncia na introducdo da linguagem,
foi abordado sobre as formas de utilizacdo das variaveis, tendo em vista que no
Python ndo h& necessidade de declaracéo do tipo do mesmo, devido a sua tipagem
dinamica.

Os operadores da linguagem séo apresentados, e suas respectivas funcionalidades,
operadores aritméticos os mesmos utilizados na matematica, o operador de
atribuicdo representado pelo simbolo de igualdade “=" e os operadores de
comparacao nos quais sdo fundamentais para as tomadas de decisdo. Conforme me
passado pela professora Claudia, ela acabara de introduzir a l6gica para tomada de
deciséo (se, senéo), ndo houve ainda introducéo sobre os Lagos (para, enquanto,
repita), aplicado dois exercicios no qual foi apresentada em Python a logica para

utilizagéo desses lagos.


http://www.python.org/
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5.3 Exercicios aplicados

Os exercicios aplicados foram baseados no nivel de conhecimento dos alunos e nas
listas de exercicios disponibilizada pela professora Claudia. A lista de exercicios é
composta de exercicios que abrangem desde a verificacdo dos tipos de variaveis,
até a utilizacado de lacos conforme a sequéncia estudada no decorrer desse projeto
de pesquisa.

Os exercicios aplicados juntamente com suas resolucdes foram:

1- Verifique o tipo das variaveis do seguintes dados:

A) 125

type 125

Saida em Python:
<type 'int>

B) 3,25

type (3.25)

Saida em Python:
<type ‘float>

C) Python
type ('python’)
Saida em Python:

<type 'str'>

D) (3<2)
type(3>2)

Saida em Python:
<type 'bol>
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2- Ler dois valores inteiros (A e B) e efetuar as operacbes de adicao,
subtracédo e multiplicacdo de A por B, apresentando ao final os trés resultados
obtidos.

a = input ("Informe um valor para A: ")

b = input ("Informe um valor para B: ")

c=atb
d = (a-b)
e=a*b

print"ASomade A+Bé:" c
print "A Subtracdo de A-B é: ", d
print "A Multiplicacdo de A*B: ", e

Saida em Python:

Informe um valor para A: 20
Informe um valor para B: 20
A Somade A+Bé: 40

A Subtracdo de A-B é: 0

A Multiplicagéo de A*B: 400

3- Faca um algoritmo para calcular o triplo de um namero.

a = input ("Informe o numero que deseja calcular o triplo: ")
b=a*3
print" O triplode ", a, "é: ", b

Saida em Python:
Informe o0 numero que deseja calcular o triplo: 3
O triplo de 3 é: 27
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4- Faca um algoritmo para calcular a metade da soma de 3 niumeros.

a = input("Informe o nimero 1: ")
b = input("Informe o nimero 2: ")
¢ = input("Informe o nimero 3: ")
d = (atb+c)/3

print "A soma dos trés nameros dividido por 3 é: ", d

Saida em Python:

Informe o nimero 1: 1
Informe o nimero 2: 2
Informe o nimero 3: 3

A soma dos trés numeros dividido por 3 é: 2

5- Faca um algoritmo que leia dois numeros, calcule e mostre um elevado

ao outro.

a = input ("Informe uma valor para A:")
b = input ("Informe uma valor para B:")
c=a*b

print "O valor de A elevadoaB é: ", c

Saida em Python:
Informe uma valor para A:2
Informe uma valor para B:2

O valorde AelevadoaB é: 4

6- Faca um algoritmo que leia um valor em metros e transforme-o para

centimetros.

a = input ("Informe o valor em metros: ")
b = a/100.00
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print "O valor de ",a, "em centimetros e: ", b

Saida em Python:
Informe o valor em metros: 10

O valor de 10 em centimetros e: 0.1

7- Faca um algoritmo que leia um valor em quilometro e transforme-o para

metros. Mostre o resultado.

a= input("Informe o valor em quilometros: ")
b=a*1000

print "O valor me metros é: ", b

Saida em Python:
Informe o valor em quilometros: 10

O valor me metros é: 10000

8- Calcular a area de um retangulo e de um circulo.

#Calcular a area de um retangulo

base = input("Informe o valor da Base: ")
altura =input ("Informe o valor da altura: ")
area = base * altura

print "A area do retangulo €: ", area

Saida em Python 1:
Informe o valor da Base: 10
Informe o valor da altura: 20
A area do retangulo é: 200

#Programa para calcular a area de um circulo
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raio = input ("Informe o valor do Raio: ")
area = 3,141526 * raio * raio
print "A area do circulo é: ", area

Saida em Python 2:
Informe o valor do Raio: 25
A area do circulo é: (3, 88453750)

9- Calcular os trés primeiros multiplos de um numero.
a = int(input ("Informe um numéro: "))

print "O primeiro multiplo de a é :", (a * 1)

print "O segundo multiplode a é ", (a* 2)

print "O terceiro multiplo de a é :", (a * 3)

Saida em Python:

Informe um numéro: 3

O primeiro multiplode a é : 3
O segundo multiplode a é : 6
O terceiro multiplode a é : 9

10- Escreve um programa que calcule o quadrado e o cubo de um namero.

a = input ("Informe o numero: ")

b =a*2

c=a**3

print "O numero ",a,"elevado ao cubo é: ",c

print "O numero ",a,"elevado ao quadradro é: ",b

Saida em Python:
Informe o numero: 2

O numero 2 elevado ao cubo é: 8
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O numero 2 elevado ao quadradro é: 4

11- Faca um algoritmo que leia 3 numeros e verifique qual o maior dentre

eles.

a = input ("Informe um valor para A: ")
b = input ("Informe um valor para B: ")

¢ = input ("Informe um valor para C: ")

if (a > b):
if(a>c):
print " O maior valor é: ", a
else:
print " O maior valor é: ", ¢
else:
if(b>c):
print " O maior valor é: ", b
else:

print " O maior valor é:

(@]

Saida em Python 1:

Informe um valor para A: 1
Informe um valor para B: 2
Informe um valor para C: 3

O maior valor é: 3

Saida em Python 2:

Informe um valor para A: 3
Informe um valor para B: 2
Informe um valor para C: 1

O maior valor é: 3
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Saida em Python 3:

Informe um valor para A: 1
Informe um valor para B: 3
Informe um valor para C: 2

O maior valor é: 3

12- Facaum algoritmo que leia duas médias e calcule a média aritmética.

a = input('Digite a Nota 1: ")
b = input('Digite a Nota 2: ')
c = (at+b)/2

if (c>=7):
print "A média do aluno é: ", c
print "Aluno aprovado”
else:
print "A média do aluno é: ", c

print "Aluno Reprovado”

Saida em Python 1:

Digite a Nota 1: 10
Digite a Nota 2: 10

A média do aluno €:10
Aluno aprovado

Saida em Python 2:
Digite a Nota 1: 5
Digite a Nota 2: 5
A média do aluno é: 5
Aluno Reprovado

13- Faga um algoritmo que leia um determinado valor, e calcule a sequéncia
de Fibonacci até atingir o valor lido.

a = input ("Informe o valor maximo: ")
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ant=0
prox = 1W
atual =0

while prox < Q:
print prox
ant = atual
atual = prox

prox = ant + atual

Saida em Python:
Informe o valor maximo: 20
11235813

5.1 Questionario

O questionario tem como finalidade de levantar os principais motivos desisténcia nos
cursos de computacdo, e também de uma avaliacdo sobre o primeiro contato com
Python.

1- Qual sua dificuldade no aprendizado de algoritmos?
( ) Falta de Interesse.

( ) Falta de conhecimento.

( ) Conteudo Abstrato

( ) Dificil entendimento.

( ) Nao tenho dificuldades.

2 - Ap6s a conclusdo do Curso de Técnico em informatica, vocé pretende
cursar uma graduacéo na area? Informe o motivo.
()Sim. () Néo.
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3 —Vocé acha o conteudo de algoritmos facil?
() Sim.( )N&o ( ) Um pouco () Outros.

4 - O ensino da linguagem Python é proximo ao desenvolvido em Portugol
(Pseucdbdigo)?
() Sim. () N&o. () Talvez. ()

5 -0 queachou sobre alinguagem de Programacéao Python?
( ) Féacil ( ) Médio ( ) Dificil ( ) Muito Dificil.

6 - Qual suaopinidao sobre a linguagem abordada?

5.2 Concluséao sobre o trabalho realizado

Conforme a proposta abordada, foi aplicado para a Técnico em Informética do
Centro Paula Souza de Assis uma introducao sobre a linguagem Python, visando a
viabilidade da introdu¢cdo da linguagem como primeira lingua nos cursos
relacionados a informatica.

Através do estudo realizado podemos identificar que metade dos alunos que
participaram do estudo realizado encontram dificuldades no aprendizado de
algoritmos, sendo que mais da metade acha que o conteudo aplicado na matéria de
algoritmos possui um conteudo abstrato, dificultando o entendimento. A maioria dos
alunos se identificaram com a linguagem, pois acham que a linguagem €& muito
proxima ao aplicado na matéria de introdugdo a computacéo, na qual eles validam
os algoritmos realizados em sala de aula no tipo de representagdo Pseucodigo, na
ferramenta Portugol. A grande maioria deseja cursar uma faculdade na area da

informatica. Dé acordo com o apresentado a esses alunos, sobre a linguagem
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apresentada os alunos opinaram de acordo com o o conteudo aplicado sobre o
mesmo, obtivemos as seguintes repostas.

- Foi uma introducdo a matéria;

- O Python, eu gostei muito, pois me ajudou a entender mais os algoritmos;

- Esse programa foi bem legal e interessante do que fazer algoritmo no Portugol;

- Eu gostei porque é mais facil do que o Portugol;

- Eu achei Python muito mais facil de ver, eu tenho muita dificuldade no Portugol, e
nesse Python aprendi com um pouco mais de facilidade;

- O contetdo aplicado em aula relacionado a Python é bem interessante e curioso;

- Muito bom, aprendi um pouco mais;

- Gostei pela eficiéncia e facilidade no desenvolvimento;

- O Python € uma linguagem boa para aprender;

- Foi detalhado, bem explicado , consegui entender o conteddo o que instrutora quis
mostrar;

- O conteldo relacionado a Python foi uma experiéncia muito boa e prética;

- Python nédo sendo téo dificil facilitou a entender o contetddo. E ainda mais com um
Otimo ensino breve;

- Eu achei bem legal e compreensivo e facil entendimento, apesar da linguagem
técnica ser um pouco diferente da usual;

- Eu achei muito interessante, pois n&o conhecia a linguagem.

- A linguagem é de facil entendimento para iniciantes, quanto para aqueles que tem
grande conhecimento da linguagem;

- Por Python ser mais simples do que o Portugol, o contetdo apresentado foi de facil
entendimento;

- Contetudo béasico sobre como escrever algoritmos basicos com operacdes
aritméticas e composicoes légicas;

- O conteudo é simples, entendimento de facil aplicacao;

- Uma linguagem facil e eficiente;

- Ele é mais facil de manusear, mais facil que o Portugol. E particularmente prefiro o

Python por causa da facilidade de uso;
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- Gostei muito mais do que o Portugol, pois em apenas duas aulas consegui
compreender o Python;

- Muito interessante esta linguagem é bem mais facil se comparada as outras;

- Foi uma aula muito interessante, na qual podemos perceber que o Python € muito
facil, pratico e simples de uso;

- Gostei muito, pois podemos uma idéia do que € uma faculdade voltada para a area
de informatica;

Podemos assim concluir através do estudo realizado que a linguagem Python é
viavel a ser introduzida como primeira linguagem, pois a mesma apresenta uma
simplicidade na qual facilita o entendimento de l6gica de programacdo para o

desenvolvimento de programas.
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6 - CONCLUSOES

Diante do estudo feito, pode-se concluir com o material coletado da internet como
livros em geral e através do estudo de caso realizado, que nos dias atuais muitos
alunos que ingressam os cursos onde de Ciéncia da Computacdo e areas da
informéatica em geral, no qual tem como linguagem de programacdo a principal
disciplina, sdo desmotivados pelos métodos de ensino no qual sdo aplicado tal
matéria. Os mesmos apresentam dificuldades que se néo identificadas ao inicio do
curso, levam ao insucesso da conclusdo do curso, registrados nos elevados
nameros de desisténcia.

A proposta do projeto foi identificar as principais dificuldades apresentadas por
esses alunos, visando a melhoria na qualidade de ensino e possibilitando que haja
uma demanda maior de alunos concluindo os cursos na érea de informatica.

Através do estudo realizado, podemos por meio da linguagem de programacéo
Python identificar que a mesma é apropriada a ser introduzida na grade curricular
dos cursos que possuem linguagem de programacdo como matéria, tendo em vista
a facilidade do seu conteudo, possuindo uma sintaxe simples de facil entendimento
fazendo assim que diminua o numero de desisténcia por partes dos alunos que
iniciam esses cursos e ndo possuem um conhecimento prévio sobre o conteudo
aplicado.

Com o estudo do Python, podemos identificar também que a linguagem supriu a
proposta abordada, sendo bem recebida pelos alunos e desenvolvida baseando-se
na estrutura de aprendizado abordada pela professora Claudia, responsavel pelo
conteudo no curso em questao.

A linguagem foi aplicada para alunos que n&o tiverem nenhum contato com
linguagem de programacdo, tendo apenas como Uunico conhecimento o
desenvolvimento de algoritmos desenvolvidos em aula. De acordo com a coleta do
material sobre a linguagem e a abordagem da linguagem para esses tipos de
alunos, pode ser identificado que 0os mesmos conseguiram realizar 0s exercicios
propostos apenas com a apresentacédo da estrutura da linguagem e conhecimentos

basicos para o inicio do desenvolvimento em Python.
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Sendo assim, podemos concluir que de acordo com o estudo feito durante o ano, a
linguagem possui estrutura para ser aplicada como lingua inicial para os cursos de
Ciéncia da Computacéo e afins, confirmando assim a viabilidade da mesma como

lingua inicial na matéria de introducéo a programacao.
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