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GLOSSARIO
HTML — Hypertext Markup Language.
MIT — Massachusetts Institute of Technology.
SWOT - Strengths, Weaknesses, Opportunities and Threats.
UC — Unidade Curricular.

URL — Uniform Resource Locator.



RESUMO

Saber programar € uma competéncia considerada cada vez mais relevante. Porém,
aprender a programar é dificil, exige esforco e motivacdo. Neste contexto, importante
identificar quais as solucdes para contribuir para melhorar o desempenho de quem quer
aprender a programar. Para responder a esta questdo comegou por se realizar a reviséo de
literatura. Enumera os principais fatores que influenciam a aprendizagem e o ensino de
programacéo e ainda propostas para solucionar os mesmos. Analisadas as propostas de
solucdo, € proposto como solucdo uma aplicagdo mdvel. Ainda da revisdo da literatura
foi possivel derivar um modelo concetual. Sendo ainda possivel identificar as principais
funcionalidades. Assim, sdo detalhadas as particularidades da aplicacdo bem como a sua
implementacdo. Por fim € produzida uma avaliacdo preliminar onde sdo identificados os

pontos fortes e fracos da aplicacao.

PALAVRAS CHAVE: ensino e aprendizagem de programacao; estilos de aprendizagem;

Python; robds virtuais.



ABSTRACT

Knowing how to program is an increasingly relevant skill. However, programming is
difficult, requires effort and motivation. In this context, it is important to identify what
are the solutions to help improve the performance of those who want to learn to program.
To answer this question, we start by conducting a literature review. This allows us to list
the main factors that influence the learning and teaching of programming and still apply
to solve them. Analysing the literature, we propose a solution: a mobile application. The
literature review also allows us to derive a conceptual model and identifying the main
features. Then we implemented a prototype. Finally, we performed a preliminary

assessment, which identifies the strengths and weaknesses of the application.

KEYWORDS: programming learning and teaching; learning methods; Python; virtual

robots.
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1. INTRODUGAO

Nos tempos correntes € cada vez maior a necessidade de pessoas qualificadas na area
da programacdo. Tal deve-se maioritariamente aos novos desafios da era digital bem
como a evolucao tecnoldgica de grande parte das areas de negocio. No entanto existe uma
falta de programadores competentes e qualificados para abranger os diversos projetos que
vao surgindo nas tecnologias de informacao (Pereira, Costa e Aparicio, 2017). Este facto
estd diretamente relacionado com as dificuldades de aprendizagem e ensino de

programacdo por parte dos estudantes e professores.

Da parte dos estudantes os principais problemas apontados sdo a falta de motivacéao
demonstrada, o pouco tempo despendido na aprendizagem, a falta de ginastica mental
entre outros. Por sua vez, os professores apresentam como alguns dos potenciais
problemas a prevaléncia de problemas tedricos sobre os problemas praticos e o ensino de
conceitos dinamicos através de materiais estaticos (como apresentacdes por slides)
(Pereira, et al., 2017, Ferreira, Costa, Aparicio e Aparicio, 2017 e Gomes e Mendes,
2007). ldentificadas estas adversidades € necessario estudar novas abordagens de ensino
e aprendizagem que tragam mais vantagens e, acima de tudo, resultados a todos 0s
envolvidos. Como tal, serd proposta uma solucéo de ensino de programacéo, orientada

para os estudantes, através de uma aplicacdo movel.

Neste contexto, o trabalho de investigacdo aqui apresentado parte de uma questéo

relevante: como ultrapassar a dificuldade de aprendizagem de programacéo.

Propbe-se como objetivo contribuir para a resolucdo deste problema utilizando

aplicacdes moveis.

A abordagem metodologica estd dividida em quatro partes: revisdo da literatura
existente, proposta conceptual, implementacdo e avaliagdo preliminar. A revisdo da
literatura subdivide-se em dificuldades na aprendizagem e ensino de programagao e
propostas de solugbes. A proposta conceptual apresenta uma solucdo para ultrapassar
algumas das dificuldades apontadas na revisdo da literatura. A implementacdo descreve
0 processo de elaboracdo da proposta conceptual e a avaliacdo preliminar incorpora um

conjunto de opinides e pareceres sobre a proposta apresentada.



2. REVISAO DA LITERATURA
2.1. Dificuldades na aprendizagem e ensino de programacao

Existem varios fatores que podem influenciar o ensino e aprendizagem de uma
linguagem de programacdo. Dividir-se-a esta seccdo em duas subsec¢oes: dificuldades

apresentadas pelos estudantes e dificuldades apresentadas pelos professores.
2.1.1 Dificuldades percecionadas pelos estudantes

Os principais problemas apontados sdo os métodos de estudo, a falta de motivacgéo e

as capacidades dos estudantes (Ferreira, et al., 2017 e Gomes e Mendes, 2007).

Geralmente os estudantes acham dificil aprender uma nova linguagem de
programacao, uma vez que sdo confrontados com termos caracteristicos de programacao
e existe a necessidade de visualizar os processos envolvidos. Como resultado disto 0s
estudantes tentam memorizar 0s conceitos e processos ao invés de os compreender
(Pereira, et al., 2017). Este método ndo é o mais adequado para a aprendizagem de uma
linguagem de programacéo. Programar requer um metodo de estudo diferente. O estudo
da programacdo deve basear-se em exemplos praticos e exercicios intensivos, com o
objetivo de resolver o maior e mais diverso numero de exercicios (Gomes e Mendes,
2007).

Num inquérito desenvolvido por Piteira e Costa (2013), estudantes e professores
avaliaram diversos materiais de estudo pelo seu grau de utilidade na aprendizagem de
programacdo (Figura 1). Os materiais avaliados foram: livros de programacéo (M1), notas
das aulas (M2), exemplos de codigo (M3), imagens de estruturas de programacéo (M4),
visualizacOes interativas (M5), tutoriais (M6), videos disponiveis no Youtube (M7),
paginas de Twitter relacionadas com programacdo (M8), paginas de Facebook
relacionadas com programacao (M9), copias de acetatos (M10), conteudos disponiveis na
pagina da UC (M11). Os alunos classificaram os exemplos de cddigo, os tutoriais, videos
no Youtube e os conteddos disponiveis na pagina da UC como sendo 0s mais benéficos,
contrariamente as visualizacOes interativas e as paginas de programacao nas redes sociais.
As avaliagOes dos professores foram em linha com as dos estudantes, excetuando os livros

de programacéo, as notas das aulas, os exemplos de codigo e as imagens de estruturas de



programacéo, que foram consideradas menos Gteis comparativamente com as avaliagdes

dos estudantes (Figura 1).
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FIGURA 1 —Dificuldades percebidas (Piteira e Costa, 2013).

As capacidades e as atitudes dos estudantes também sdo apontadas como um
problema recorrente na aprendizagem de programacdo. Esta falta de capacidade dos
estudantes estd muito associada a falta de aptiddo para a resolucdo de problemas.
Frequentemente os estudantes ndo compreendem com clareza qual é o problema em
questdo. Tal deve-se as fracas capacidades de interpretacdo dos alunos ou a ansiedade
para comecar a escrever o cadigo sem ler corretamente 0s enunciados (Gomes e Mendes,
2007). Outra das razdes costuma ser a pouca capacidade para relacionar conceitos e
processos, 0 que estd correlacionado com o facto de os estudantes interiorizarem
contextos especificos sem entenderem 0s conceitos gerais (Pereira, et al., 2017 e Gomes
e Mendes, 2007). A falta de motivacdo é talvez o maior problema dos alunos na
aprendizagem de uma linguagem de programacéo. O facto de as Unidades Curriculares
de programacdo serem conotadas como dificeis faz com que os alunos entrem nas salas
de aula com uma ideia negativa sobre os contetidos, causando desmotivacdo (Gomes e
Mendes, 2007).

A natureza da programacdo também é algo que influencia a aprendizagem. As
linguagens de programacdo tém uma sintaxe muito complexa que complica a
aprendizagem aos iniciantes em programacao. Os maiores problemas surgem mesmo nas
fases iniciais de aprendizagem, quando € esperado que os aprendizes percebam e
apliguem conceitos abstratos (como estruturas de controlo) que sdo dificeis de
compreender e ndo tém uma conexao direta com uma representacdo do mundo real
(Piteira e Costa, 2013 e Gomes e Mendes, 2007).



2.1.2. Dificuldades percecionadas pelos professores

No que respeita aos métodos de ensino o principal problema é a utilizacdo de materiais
estaticos para o ensino de conceitos dindmicos. Este método de ensino através de quadros
negros e livros gera um grande nimero de desisténcias e uma consequente perda de

interesse por parte dos alunos (Pereira, et al., 2017 e Gomes e Mendes, 2007).

Outra grande contrariedade é o tempo limitado existente para a aprendizagem de uma
linguagem de programacdo. Os planos curriculares tém tempos pré-determinados, o que
causa uma maior pressao sobre os estudantes, visto que cada individuo tem o seu proprio

ritmo de aprendizagem (Ferreira, et al., 2017 e Gomes e Mendes, 2007)

Os proprios professores tém algumas lacunas no ensino de programacdo. O ensino
por parte de um professor espelha, frequentemente, o seu método de aprendizagem, o que,
nem sempre, € benéfico para os estudantes na medida em que cada aluno aprende de
maneira diferente e métodos distintos podem ser benéficos para alunos distintos (Gomes
e Mendes, 2007).

Gomes e Mendes (2007) também apontam como obstaculo ao ensino o facto de os
professores privilegiarem o ensino de uma linguagem em particular e as suas
particularidades em vez de promoverem a resolucdo de problemas usando essa mesma
linguagem. Esta abordagem beneficiaria o desenvolvimento das capacidades de
programacéo.



2.2. Solugdes para ultrapassar as dificuldades na aprendizagem de programagao

Aparicio e Costa (2018) apresentaram um conjunto de possiveis soluces para

ultrapassar as dificuldades na aprendizagem de programacéo (Tabela 1).

SOLUTIONS SUPPORT | MOTIVATION
Gamification X
Use of physical robots, X
Use of virtual robots, X
Graphic languages X
Simplified languages X
Game Design X
chtbascd . programming x
learning environment
Program visualization tool X
Instructional technology X
Visualization tool X

TABELA 1 — SolucGes para ultrapassar dificuldades (Aparicio e Costa, 2018).

Algumas das solucBes apresentadas baseiam-se em solucdes tangiveis (e.g. Aparicio
et. al., 2019). Outras traduzem-se em robots virtuais (exemplo, Aparicio e Costa, 2018,
Aparicio, Aparicio e Costa, 2018, Costa, Aparicio e Cordeiro, 2012). O uso de
gamificacdo, a utilizacdo de linguagens de programacdo simples e fornecimento de
feedback instantaneo séo outras solugdes propostas (Pereira, et al., 2017, Piteira e Costa,
2017 e Aparicio e Costa, 2018).

2.2.1 Rob6s Virtuais

Papadakis e Orfanakis (2018) defendem que as dificuldades dos estudantes na
aprendizagem de programagdo podem ser ultrapassadas transformando um curso
introdutdrio de programagdo numa experiéncia facil, divertida e interativa, o que resulta
num aumento do interesse e uma melhoria dos resultados na aprendizagem de

programacéo.

A utilizacdo de ferramentas de visualizagdo como robots virtuais pode alavancar a
aprendizagem de modelos abstratos e as suas aplicagdes em programas, o que resulta
numa nova perspetiva sobre os conhecimentos adquiridos e pode melhorar o
comportamento e motivagdo sobre uma linguagem de programagéo (Costa, et al., 2012).
Os robots virtuais apresentam um ambiente controlado, o que conciliado com uma
linguagem de uso geral e de facil aprendizagem promove o maior foco na aprendizagem

da programacdo (Aparicio e Costa, 2018). Vihavainen, Airaksinen e Watson (2014)



elaboraram um estudo em que introduziram diferentes metodologias no ensino de um
determinado curso de programacdo e concluiram que a utilizacdo de ferramentas de

programacdo virtuais aumentou a taxa de sucesso em cerca de 17,3%.
2.2.2 Gamificacéo

A gamificacdo é um método emergente que comecou a ganhar notoriedade em 2010.
Foi criado em 2002 e, segundo Deterding, Dixon, Khaled e Nacke (2011), é o processo
de incorporar elementos de jogo em contexto de ndo jogo, com o objetivo de melhorar a
experiéncia e aumentar os niveis de motivacao e participacdo dos utilizadores (Pereira, et
al., 2017 e Piteira e Costa, 2017). Estes elementos de jogo véao desde medalhas e utilizagéo
de pontos até a atribuicdo de niveis, o que potencia o envolvimento do aluno na

aprendizagem ao mesmo tempo que fornece feedback (Piteira e Costa, 2017).

Os videojogos sdo um assunto do quotidiano das novas geracGes. Tém como
finalidade entreter os utilizadores e devem cativa-los e motiva-los a manterem-se numa
atividade intensa durante longos periodos de tempo, porém ndo trazem uma utilidade
direta pura e dura (Pereira, et al., 2017). Se introduzirmos no ensino de programacao, por
meio de gamificacdo, o tipo de sensacdes que um videojogo pode provocar, 0 ensino
tornar-se-a mais apelativo e motivador (Deterding, et al., 2011 e Pereira, et al., 2017).
Este método esta em crescimento exponencial pois existe a convicgcdo que melhora os
processos de aprendizagem (Pereira, et al., 2017) e, consequentemente, os resultados: a
aplicacdo de técnicas de gamificacdo em contexto de ensino de programacdo melhora os

resultados obtidos pelos estudantes em cerca de 11% (Vihavainen, et al., 2017).
2.2.3 Feedback

Segundo Piteira e Costa (2013) os alunos consideram materiais dindmicos (eg. cédigo,
tutoriais e videos) mais vantajosos do que materiais estaticos (eg. livros e slides). Referem
também, tal como Ferreira e colegas (2017), que o ensino de uma linguagem de
programacédo deve ser focado na aplicacdo de conhecimentos ao invés de se cingir a
armazenagem dos mesmos. Como tal, e para que a evolugdo dos estudantes possa ter um
efeito tangivel, alguns autores defendem que o fornecimento de feedback pode beneficiar
a aprendizagem de uma linguagem de programacédo pois estd diretamente relacionado
com a aquisicdo de conhecimentos, visto que possibilita aos estudantes a aprendizagem

através dos seus erros e proezas (Pereira, et al., 2017 e Papadakis e Orfanakis, 2018).



2.3. Sintese

Ap0s analisar-se as dificuldades e solucBes propostas, considerou-se que 0s aspetos
especialmente relevantes num curso de programacao para iniciantes sdo a utilizacdo de
linguagens de programagéo com sintaxes menos complexas (Gomes e Mendes, 2007), a
aplicacdo de uma interface virtual de modo a tornar a experiéncia de aprendizagem facil
e interativa (Papadakis e Orfanakis, 2018) e ainda a disponibilizacdo de feedback, de
forma a que os estudantes possam aprender com os erros (Pereira, et al., 2017 e Papadakis
e Orfanakis, 2018).



3. PROPOSTA CONCEPTUAL

Apresentadas as principais dificuldades na aprendizagem de programacéo e algumas
propostas para suprimir essas dificuldades, este relatorio de projeto tem como principal
objetivo conceber um método de ensino de programacao que va ao encontro das solugdes
apresentadas. Como tal, serdo definidas duas questdes as quais se pretende dar resposta
neste capitulo: Como se pode ajudar um aluno a aprender a programar mais facilmente?

Qual a linguagem de programacao a utilizar nesse processo?

Apds analisar as diferentes propostas de solugdes entendeu-se que, para otimizar 0s
resultados no processo de aprendizagem de programacéo, dever-se-ia desenvolver uma
aplicacdo mdvel que incluisse uma interface, um curso de programacao para iniciantes e

que forneca feedback instantaneo (Figura 2)

Curso de
Programacao

FIGURA 2 — Solucéo Proposta.

Ferreira e colegas (2017) defendem que um programador aprendiz tem de estudar 0s
conceitos e paradigmas de uma linguagem para compreender e escrever codigo mais
complexo. Como tal a aplicagdo movel deverd estar dividida por aulas. Cada aula
correspondera a um conjunto de temas e conceitos, que devem ser ordenadas
progressivamente pelo seu grau de dificuldade e complexidade (Pereira, et al., 2017).
Assim a estrutura do curso de programacao deve englobar os conceitos basilares de uma
determinada linguagem de programacao, isto &, varidveis, operadores, estruturas de

controlo, objetos e fungdes.

Segundo Piteira e Costa (2013) os estudantes de programacdo preferem fazer

exercicios praticos em oposi¢do a explicagOes tedricas. Por conseguinte, cada aula teorica



devera ter um momento pratico, ou seja, a aplicacdo devera ser desenvolvida de modo a
implementar uma vertente préatica, onde os utilizadores possam exercitar 0s conceitos
assimilados em cada aula. Esta vertente sera criada atraves de uma interface dividida em
duas partes: a primeira parte sera constituida por uma janela de comandos onde 0s
utilizadores podem testar codigo para resolver um conjunto de exercicios propostos para
cada tema. A segunda parte corresponde ao output do codigo criado pelos utilizadores,
isto é, o feedback devolvido pela interface. O output permitira aos aprendizes
desenvolverem as suas capacidades, uma vez que lhes possibilita a aprendizagem através

dos seus erros (Papadakis e Orfanakis, 2018).

Definido o método a utilizar resta encontrar a linguagem de programacdo adequada
para integrar a aplicacdo movel. Aqui um aspeto a ter em linha de conta sera a usabilidade
(Costa, Silva, & Aparicio, 2007).

Para aprendizes de programagao, a primeira linguagem a ser assimilada deve ser uma
linguagem simples e que dé& um conhecimento basico e a experiéncia necessaria para a

resolucdo de problemas (Avouris, 2018).

A linguagem a utilizar deve, para além de ser concisa e clara de forma a facilitar a
aprendizagem dos utilizadores, ser uma ferramenta que seja aplicada no mundo laboral.
Deste modo, os alunos terdo uma percecdo da utilidade do curso, o que pode aumentar o
seu grau de satisfacdo (Ferreira, et al., 2017).

O Python é uma linguagem que cumpre todos 0s requisitos anteriores. O cadigo foca-
se na legibilidade e coeréncia, tendo entre um terco a um quinto do tamanho do codigo
equivalente em C++ ou Java. Para além disso, tem uma vasta colecdo de funcionalidades
pré-criadas conhecidas como Bibliotecas. Estas bibliotecas suportam uma variedade de
tarefas de programacdo, desde a correspondéncia de padrfes de texto até network
scripting (Lutz, 2013).

O Python € assim uma linguagem util para realizar tarefas do mundo real, isto €, o

tipo de encargos que os programadores fazem dia apos dia (Lutz, 2013).

Para além de todos os fatores acima referidos, o Python é uma linguagem que, desde
que foi criada em 1989 e, especialmente desde finais do século vinte, tem sofrido um

aumento exponencial no ndmero de utilizadores, sendo neste momento a quarta



linguagem de programagéo mais usada do mundo e, em 2018, foi a linguagem mais
pesquisada no Google (Figura 3).
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FIGURA 3 — “Python is becoming the world’s most popular coding language”, 2018.

Apresentados todos 0s pressupostos, sera desenvolvida uma aplicacdo movel para a
aprendizagem de Python. Esta aplicacdo tera uma vertente tedrica dividida por aulas.
Cada aula correspondera a um conjunto de temas e conceitos e o grau de dificuldade
aumentara progressivamente. EXistirA uma componente pratica com propostas de
exercicios, onde os utilizadores poderdo aplicar os conhecimentos apreendidos em cada
lico. Esta componente prética serd constituida por uma interface dividida em parcelas:
uma janela de comandos onde os utilizadores podem testar codigo e o output desse mesmo

codigo, isto e, o feedback devolvido pela interface.
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4. IMPLEMENTACAO

Para executar a proposta conceptual apresentada decidiu-se utilizar o app inventor do
MIT. O app inventor permite utilizar um Web Viewer que se articula com um URL.

Assim, para implementar a aplicacdo, decidiu-se utilizar HTML.

A proxima figura mostra a interface inicial. Nesta interface o utilizador tem o primeiro
contacto com a estrutura do curso de programacao e pode escolher a aula que quer assistir
(Figura 4).

Bem-vindo ao Python
Escolha uma Aula

+ Aula 1 - Variaveis

« Aula 2 - Operadores

« Aula 3 - Estruturas de Controlo
« Aula 4 - Listas e Tuplos

+ -Aula 5 - Dicionarios

- Aula 6 - Conjuntos

« - Aula 7 - Funcoes

FIGURA 4 — Interface inicial da aplicacdo movel.

A interface de cada aula é composta pelos contetdos tedricos divididos por slides e
por uma janela de comandos. Nesta janela de comandos o utilizador pode testar os
conceitos assimilados em cada aula, através da resolucdo de exercicios propostos. Na
janela de comandos sdo apresentadas algumas dicas para a resolucdo desses mesmos
exercicios. Apds introduzir o codigo correspondente a cada exercicio, o utilizador pode
carregar num botdo e a interface devolve feedback, isto é, o output do cédigo introduzido
(Figura 5)
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e

Run

0la Mundo!

FIGURA 5 — Janela de comandos da aplicacdo movel.

A componente tedrica aborda conceitos e temas introdutérios na aprendizagem de
Python. Estes conceitos estdo ordenados por grau de dificuldade e por uma sequéncia
I6gica de aprendizagem, ou seja, 0 contetdo tedrico de uma aula implica o conhecimento
dos conteudos lecionados nas aulas anteriores. Posto isto os temas abordados sdo:
varidveis; operadores; estruturas de controlo; listas e tuplos; dicionarios; conjuntos;

funcdes.
4.1.Variaveis

Neste segmento os utilizadores aprendem o conceito e os tipos de variaveis existentes.
Na vertente pratica os estudantes exploram o uso e atribuicdo de variaveis e tém ainda um

primeiro contacto com simples operacdes aritméticas e com strings (Figura 6).
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Aula n®l - Varidveis
« As varidveis sao utilizadas para guardar valores;
« Tipos de varidveis:
+ String - Série de caracteres, com aspas ou plicas;
° print("01a Mundo!")
[» 014 Mundo!

* Tipos numéricos:
* Int - inteiro;
* Float - virgula flutuante;
+ Bool - booleano;
* Comp - Complexo.

FIGURA 6

4.2. Operadores

A segunda aula serve para apresentar aos utilizadores os tipos de

existentes (Figura 7)

Aula n®Z - Operadores

» Dperagties Aritméticas basicas:
= Soma (=),
= Subtracan (-):
« Divigan (/);
» Multiphcagao (*).
+ Resto da divisao (%)
= Poténcia (**);
» Dutras operagées:
-= %= [ W= s

LT

1/ 4

Vamaos por em pratica aguilo que
aprendests:

a) Qual o resultade da multiplicacao de 43 por 377

b) Qual & o resto da divisao de 71 por 37

FIGURA 7 —

Vamos por em pratica agquilo que
aprendesta:

a) Escreve "0 meu name a " em Python;

b) Declara uma variavel a= 3 & imprime a;
) Declara uma variavel b= 1.1 e imprime b;

d) Declara uma variavel ¢ —a+b & imprime <;
primt{"0 meu nome & ")

a= 18

b=5@&.5

c=a+h
primt{a)

Rumn

— Variaveis.

operadores

) Testa o8 restantes operadores do primeiro slide;

d) Imprime a data de hoje;

&) Cria a palavra "Biblioteca” atraves de concatenacan;
f) Imprime o numers de letras da palavra criada acima;

) Imprime a palavra acima em maijusculas;

primt(34*73)
primt{17%3)

print{"A data de hoje e ¥o2d/Eead ¥83d"
% (38,7,2042))

a="Tela"
b="movel"
prinmt{a+b)

Run

Operadores.

Aqui podem familiarizar-se com operadores aritméticos, de comparag&o, l6gicos

e ainda operadores com strings. Na vertente pratica disponibiliza-se um conjunto de

exercicios onde os utilizadores podem testar todos os conceitos assimilados.
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4.3.Estruturas de Controlo

Na terceira aula s&o apresentadas as estruturas de controlo. S&o abordadas as

estruturas de condicéo (IF e IF-ELSE) e ainda as estruturas de repeticdo (WHILE). A

componente pratica engloba os conceitos anteriores. O utilizador pode testar as estruturas

através de condi¢cBes com operadores
progressivamente mais dificil (Figura 8).

Aula n®3 - Estruturas de Controlo

« Estrutura de Condicao com IF:

[ Psdes votar
-(Estrutura de Condicao com IF-ELIF-ELSE: >

prece dr bilhete & *, greco dilvete

1/3

a) Declara a variavel idade. Imprime a mensagem "Pode reformar-
se” caso a idade seja superior a 65;

Vamos por em pratica aquilo que
aprendeste:

b) Declara a variavel rendimento correspondente ao salario anual.
Imprime as seguintes mensagens mediante as condicoes:

e variaveis, sendo que cada exercicio é

1) "taxa de IRS=179%" S& o rendimento for inferior a B000;

2) "taxa de IRS=24%" s& 0 rendimento estiver entre 8000 e
11000;

3) "taxa de IR5=35%" para os rentantes casos.
) Imprime todos o8 valores antre 27 & 33;
d) Declara a variavel divisor=10. Enguanto o resto da divisao entre

83 & o divisor for diferente de 0 imprime o divisor & decreamenta-o
(Ve o exemplo abaixo);

Nt
if rendimento « KR
print{"taxa de IRS=XE")

réendiments
alse

print{“taxa de IRS=YX")
divizar=2

while 93Xdivizor

divisor 1

Run

FIGURA 8 — Estruturas de Controlo.
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4.4. Listas e Tuplos

No quarto segmento sdo apresentados os conceitos de listas e tuplos (Figura 9).

a) Declara uma lista cam 5 UC's do beu curso;

Aulﬂ “g[{ - Listas B Tuplus b) Imprime a terceira & a ultima UC da tua lista;

) Imprime, atraves de uma iteracao, a tua lista;

* |Ima lista armazena uma série de itens numa ordem especifiea: d) Remove a segunda UC da tua lista e adiciona outra;
+ Pode-se aceder 2 cada item utilizandn um indics ou stravés de um sl €) Cria uma lista eom os 7 primeiros multiplos de 3;
'(l'.l! liztas =30 mulaveis; f) Repete a primeira alinea com um Tuplo;
>
- lista_cursos =
* Construir urma lsta ["MAEG" , "Gestao’, "Economiz”, "Financas']

+ lista_sompras = [batatas’, ‘cenouras’, 'bacalhau’, ‘couves’]

print{lista_cursos[1])
* lista_compras = list{{ batates’. ‘cencuras’, bacalhay’, ‘couves’))

for curso im lista_cursos:

16 primt{cursa)
« Voltar
Vamos por em pratica aguilo que
aprendeste: Run

FIGURA 9 — Listas e Tuplos.

Os utilizadores aprendem alguns métodos de operar com listas e, na componente
pratica, sdo convidados a formalizar alguns desses métodos, sendo que existe uma

complexidade superior nos exercicios propostos comparativamente com as aulas
anteriores.

4.5. Dicionarios

O conceito de dicionario é introduzido na quinta aula. Os dicionarios sdo conceitos
bastante semelhantes a listas e tuplos, no entanto, para que a duragdo da aula ndo fosse
desproporcional comparativamente com as restantes estes conceitos foram divididos em
dois segmentos (Figura 10 ).
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Aula n23 - Diciondrios

* (s diciondrins armazenam ligagfies entre pegas de informago:

» [ada item de um diciondrio & um par chave-valor;
= gz valores néio sdo repetiveis

fruta= {I'laranja’, 2:'maga’, 3: pera’, 4'uva’. 5:'péssequo’}

» Adicionar um novo par chave-valor:
fruta[I0]= “abacaxi’

b) Adiciona o Python ao dicionario com a chave 9;
) Imprime, atraves de uma iteracao, o teu dicionario;

d) Imprime, atraves de uma iteracao, todos os valores do teu
dicionario;

&) Imprime, atraves de uma iteracao, todas as chaves do teu
dicionario;

universidades={1: 'ULisboa', 2:'UPortao’,
3:'uMinho', 4:"UAlgarve'}
universidades[5]="15CTE'

for chave in wniversidades.keys():
primt{“Universidade -
+strchave))

) ) « Voltar
Vamos por em pratica aguilo que

aprendeste:

&) Declara um dicionario com & linguagens de programacao
excluindo o Python;

Run

FIGURA 10 — Dicionarios.

4.6. Conjuntos

A aula nimero seis € a respeito de conjuntos. Conjuntos sdo estruturas especificas do

Python, que sdo utilizadas para representar cole¢des ndao ordenadas de elementos Unicos.

Neste segmento os utilizadores aprendem a funcionar com estes conceitos, utilizando
operadores de unido, intersecdo e diferenca (Figura 11).

Aula n®6 - Sets (Conjuntos)

+ Sets ou conjuntos sdo estruturas disponiveis no Python,
utilizadas para representar colegies ndo ordenadas de
&lementos dnicos.

© ::-0.1.42

print(s)

C {3, 2, 3, 4}

a) Declara o conjunte {10,21,6,17};
b) Declara o conjunto {8,20,7,10};

) Imprime a uniao & a intérsecao do primeiro com o Segunda
eonjunto;

d) Imprime a diferenca do segundo para o primeiro conjunto;

&) Imprime a diferenca simetrica dos dois conjuntos;

a={5,7,3,1}
b={3,1,9,4}

primt{a)
print{a.difference(b))

« Voltar
Vamos por em pratica aquilo que Run

aprendeste:

FIGURA 11 — Conjuntos.
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4.7. Funcdes

Na Gltima aula é desenvolvido o tema mais complexo do curso. Numa primeira fase

é explicado o conceito e invocacdo de uma funcao e, mais a frente, expdem-se alguns

exemplos de funcdes (Figura 12).

n ~
Aula n®7 - Fungies
* As fungdes sao blocos de cadigo a que se atribui um nome
sendo concebidos para realizar um objetivo especifico:
« A informagéo passada a uma fungdo & um argumento;
+¢ informagdo recebida por uma fungdo 6 um pardmetro. >

° ;e'nu:dlf_ ‘
(oot 1) Invocar
N uma funglo

1/3

Vamos por em pratica aquilo que
aprendeste:

&) Cria uma funcao gue retorna uma idade ;
b) Cria uma funcao que pergunta o nome e a idade ao utilizador;
) Cria uma funcao que calcula s& um numero & primo;

d) Cria um funcao que calcula TODOS os divisores de um numens;

def age():
idade = imput(“Qual e a tua idade?”)
print(idade)

age()
#APAGAR AS PROXIMAS
CORRER

#c) Um numero primo apenas & diwvisiwvel
por 1 e por ele proprio

LINHAS ANTES DE

Run

FIGURA 12 — Funcdes.

Este é o tema mais abrangente de todo o curso, pois permite aos utilizadores

colocarem em pratica todos os conceitos assimilados nas aulas anteriores.
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5. AVALIACAO PRELIMINAR

Apos a implementagdo da aplicacdo mdvel, foram selecionados trés utilizadores (com
conhecimentos basicos de programacdo, mas sem contacto anterior com Python) para
testarem a mesma. A cada utilizador foi pedido que navegassem na aplicacdo e
realizassem todos os exercicios. Logo apos o teste, os utilizadores avaliaram a aplicacdo
em trés vertentes: Componente Te6rica, Componente Pratica e Desenho da Aplicacdo. Os
utilizadores apontaram as vantagens, desvantagens e ainda sugestfes de melhoramento

para cada uma das vertentes.
5.1.Componente Tedrica

Na tabela 1 foram identificadas as principais apreciagdes dos utilizadores.

- Conteldo explicito e direto
Vantagens - Exemplos faceis e demonstrativos
- Aulas muito abrangentes

- Um pouco simplista

Desvantagens - .
g - Os slides poderiam estar melhor apresentados
- Acrescentar exemplos de casos reais da aplicabilidade
~ do Python apos cada aula ou no final do curso
Sugestoes

- Acrescentar um exemplo mais complexo no final de
cada aula

TABELA 2 — Avaliacdo preliminar da componente teérica da aplicacéo.

Os utilizadores identificaram o contetdo como sendo bastante explicito e abrangente.
Os exemplos tedricos também foram apontados como um beneficio, pois facilitam a

aprendizagem.

As principais desvantagens mencionadas foram o facto de o conteddo ser um pouco

elementar e ainda a fraca apresentacdo dos slides.

Os utilizadores sugeriram ainda acrescentar exemplos mais complexos no final de
cada aula e exemplos de casos reais da aplicabilidade do Python, de modo a que os

utilizadores tenham uma melhor percecdo da utilidade da linguagem de programagéo.
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5.2.Componente Prética

A componente pratica foi igualmente avaliada pelos utilizadores (Tabela 2)

- Forte componente pratica com vasta diversidade de
exercicios, que permite ao utilizador meter em préatica os
Vantagens conceitos estudados

- Exercicios de facil compreensdo que ndo induzem os
utilizadores em erro

- Nalguns exercicios estdo a ser testados varios conceitos ao
mesmo tempo, o que cria alguma confusdo ao utilizador

- Néo apresenta feedback personalizado, o que seria Util
para identificar os erros no codigo

Desvantagens

- As dicas de solucéo poderiam aparecer numa pagina

Sugestoes . - . N .
oculta, pois facilitam em demasia a resolucéo dos exercicios

TABELA 3 — Avaliacdo preliminar da componente préatica da aplicacéo.

A diversidade de exercicios e a sua complexidade foram considerados como
vantagens na utilizacdo da ferramenta, uma vez que permitem aos utilizadores meter em

pratica os conceitos absorvidos e ndo os induzem em erro.

O facto de varios conceitos serem testados ao mesmo tempo foi considerado uma
desvantagem, uma vez que pode confundir o utilizador. No entanto, a principal
desvantagem foi a auséncia de feedback personalizado, isto €, o facto da ferramenta néo

apontar os erros especificos do codigo.

Sugeriram ainda esconder as dicas de resolucao dos exercicios, pois, por vezes, podem

facilitar em demasia a resolucdo dos mesmos.
5.3. Desenho da Aplicacéo

O desenho da aplicagéo foi apontado como sendo bastante intuitivo, organizado e de
facil utilizacdo. A interface também foi destacada como uma vantagem, uma vez que o0 a
componente teorica ser seguida pela componente préatica facilita a aprendizagem do

utilizador, pois permite meter em pratica instantaneamente os conceitos de cada aula.

As principais desvantagens mencionadas foram relacionadas com a componente

visual. O desenho da aplicacdo foi indicado como pouco apelativo visualmente,
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nomeadamente a falta de uniformizagdo do tamanho das letras e a falta de acentos nas
palavras. As setas para mudar de slide foram igualmente classificadas como
desvantagens, uma vez que a cor das mesmas nao é a mais apelativa, uma vez que se

confunde com o fundo dos slides.

De forma a aperfeigoar a aplicacéo, os utilizadores sugeriram mudar a cor das setas
de mudanca de slide e tornar o design mais apelativo visualmente. Sugeriram ainda criar
uma janela inicial, onde existiria uma pequena introducdo sobre a aplicacdo. Por fim
recomendaram a criacdo de um assessment final para que os utilizadores tenham a

oportunidade de aplicar todos os conhecimentos estudados nas aulas (Tabela 3).

- Intuitivo

- Muito clean e bem organizada

Vantagens - User friendly

- A componente teérica é seguida pela componente
pratica, o que facilita a aprendizagem

- Pouco apelativo visualmente
- Tamanho da letra ndo esta uniformizado

Desvantagens < o
- As palavras ndo tém acentos
- As setas para mudar de slide sdo dificeis de encontrar
- Tornar as setas dos slides mais visiveis
- Personalizacéo do design
~ - Introduzir uma janela introdutdria antes de seguir para as
Sugestoes

aulas
- Exame final onde os utilizadores apliquem os
conhecimentos gerais assimilados

TABELA 4 — Avaliacdo preliminar do desenho da aplicacéo.
5.4. Avaliacao Geral

Apos analisarem-se as avaliacOes dos utilizadores, criou-se uma analise SWOT com

as conclusdes essenciais da aplicagdo movel (Tabela 4).

As forgas e fraquezas identificadas estdo em linha com as vantagens e desvantagens

apresentadas pelos utilizadores.

O conteudo explicito, os exercicios de facil compreenséo, a forte componente pratica

e o facil manuseamento da aplicacdo foram considerados os pontos fortes da ferramenta.

As fraquezas detetadas foram a auséncia de feedback personalizado, o facto de serem

testados varios conceitos simultaneamente e a excessiva simplicidade da aplicacao.
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As oportunidades apresentadas sé&o as introdugéo de exemplos reais da aplicabilidade
do Python para que os utilizadores tenham uma real percecdo onde e como poderédo
aplicar os conhecimentos assimilados, o desenvolvimento do design da aplicacédo
tornando-a mais apelativa para o utilizador, criagdo de uma janela inicial com uma
pequena introducdo sobre a aplicagéo e 0s seus objetivos e ainda a inclusdo de um exame
final para que os utilizadores possam testar todos os conhecimentos aprendidos. Ao
contrario dos exercicios de cada aula, este exame ndo tem acesso a componente teorica,

ou seja, seria como um exame final sem consulta.

Por fim, uma das ameacas identificadas foi o possivel surgimento de outras aplicacoes
com 0 mesmo conceito, mas mais apelativas visualmente e melhor construidas. A outra

ameaca foi o aparecimento de uma linguagem de programacao que coloque o Python em

desuso.

Forcas Oportunidades
- Contetdo explicito e direto - Introduzir exemplos reais da
- Exemplos e exercicios de facil aplicabilidade do Python
compreensdo - Personalizar o design da aplicacdo
- Forte componente préatica - Criar uma janela introdutdria
- User friendly - Incluir um exame final

Fraguezas Ameacas

- Simplista - Surgimento de aplicagdes com 0 mesmo
- Demasiados conceitos a ser testados ao |conceito mas mais apelativas
mesmo tempo - Criagdo/aparecimento de uma linguagem
- N&o apresenta feedback personalizado  |de programacao que coloque o Python em
- Pouco apelativo visualmente desuso

TABELA 5 — Analise SWOT a aplicacdo mavel.

Concluindo, os utilizadores avaliaram positivamente a proposta conceptual, uma vez
que as principais vantagens enumeradas estdo relacionadas com a componente pratica e
a sua utilidade na aprendizagem de programacdo, enquanto que as fraquezas estdo

maioritariamente associadas ao design e a sua simplicidade.
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6. CONCLUSAO

Com a evolugéo constante do mundo digital surgiu uma necessidade crescente de
pessoas qualificadas na area da programacdo. No entanto, o ndmero de pessoas
qualificadas ndo aumentou ao mesmo ritmo que essa necessidade. Tal pode ser explicado

pelas dificuldades inerentes a aprendizagem e ensino da programacao.

As principais dificuldades identificadas na aprendizagem de programacdo foram os
métodos de estudo, a falta de capacidade e atitudes dos estudantes e ainda a natureza das
linguagens de programacdo. A nivel do ensino as dificuldades descritas foram o ensino
de conceitos dindmicos através de materiais estaticos e ainda a o ensino das

particularidades de cada linguagem ao invés de métodos de resolugdo de problemas.

Para ultrapassar as dificuldades criou-se uma aplicacdo movel para a aprendizagem
de Python, onde os utilizadores tém um conjunto de aulas teoricas seguido de propostas

de exercicios praticos.

A proposta conceptual foi avaliada por trés utilizadores que apontaram como
principais vantagens o conteudo explicito e direto, os exemplos apresentados, a estrutura

da aplicacdo e a forte componente préatica.

Para trabalhos futuros sugiro a revisdo do conteido tedrico e prético: introduzir
contetdos mais complexos e reformular os exercicios praticos em conformidade com a
revisdo tedrica. Recomendo também o melhoramento do design da aplicacéo, de modo a
ser mais apelativa visualmente e mais moderna. Por fim, sugiro ainda a introducéo de um
exame final de avaliacdo incluindo componentes de gamificacdo. Este exame daria a
oportunidade aos utilizadores de meterem em pratica todos os conceitos aprendidos
durante o curso e a incorporacdo de elementos de gamificacdo aumentaria os niveis de

motivacao e envolvimento dos utilizadores no ensino da programacao.
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