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Abstract. This paper presents a project for teaching programming in high
school which intends to instruct students about what is the Computer Science
and develop skills through algorithmic thinking from a design-oriented
approach. Also, it’s reported one Programming Contest, which served to
motivate students and to reveal the knowledge they acquired.

Resumo. Este trabalho apresenta os objetivos de um projeto para o ensino de
programacdo no ensino médio que visa instruir os estudantes sobre o que
representa a Computagdo e desenvolver habilidades através do pensamento
algoritmico através de uma abordagem de ensino orientado ao design. O artigo
também relata uma olimpiada de programagdo que serviu para motivar os
participantes do curso e para revelar os conhecimentos adquiridos.

1. Introducao

A Computacdo evoluiu imensamente nas ultimas décadas e concentrou esforcos em
diversas areas de pesquisas que tornaram as tecnologias cada vez mais eficientes e
confidveis. A dependéncia da sociedade moderna é tamanha que estudos estimam que
até o ano de 2018 haja a demanda de um milhdo e meio de profissionais na drea de
tecnologia. Diante deste cendrio, ja se prevé escassez de mao-de-obra qualificada para
assumir tais postos de trabalho (Wilson 2010). Muitos estudos mostram que o
desinteresse por parte dos estudantes pela drea de Computagdo é reforcado por
informagdes imprecisas e a existéncia de esteredtipos.

Aprender a programar € extremamente importante, principalmente, ao se
considerar que o desenvolvimento de algoritmos € o eixo central para todas as suas
areas relacionadas da Computacdo. Contudo, ndo € uma tarefa simples porque requer o
dominio de um conjunto amplo de habilidades técnicas, tais como o conhecimento de
linguagens de programacdo, de ambientes para a construg¢do do cédigo, de embasamento
matemadtico, e de outras capacidades que estdo mais relacionadas a aspectos cognitivos e
psicolégicos, a exemplo da habilidade de representar bem o problema e saber decompo-
lo, de construir o seu significado, de criar modelos mentais que auxiliem a busca da
solugdo, de abstrair conceitos e reconhecer padrdes (Sudol 2011). Assim, o quanto antes
essas habilidades puderem ser desenvolvidas, melhor serd a visdo e as atitudes que os
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estudantes que concluem o ensino basico terdo sobre a drea de tecnologia e suas
carreiras.

Ainda sdo poucos os trabalhos que relatam experi€ncias do ensino de
programacdo no ensino médio. Uma linguagem citada em cursos introdutérios de
programacao é a Python, que tem a sintaxe simples, blocos delimitados por endentacio
e feedbacks imediatos, conforme menciona Lima Ribeiro et al (2011, p. 5). Segundo
Elkner (1999), ensinar e compreender Python torna-se mais facil, fazendo com que a
sintaxe ndo seja mais uma barreira para que se construam os algoritmos. Marques et al
(2011) cita sua experiéncia ao conduzir uma oficina de introdu¢éo a programac¢io com
Python para alunos do ensino médio, em que diversos jogos foram codificados e mostra
que o uso de jogos foi um fator bastante motivacional. Por outro lado, Rapkiewicz
(2006) afirma que Python ainda é complexo para os iniciantes em programacio, mesmo
sendo mais simples que diversas outras linguagens. O uso da linguagem Scratch na
introducdo de conceitos algoritmicos tem sido bem vista. Para Trajano (2010), ela é uma
linguagem adequada para entender as principais estruturas, que sdo a base para a criacao
de algoritmos.

Este trabalho apresenta uma experiéncia que tem introduzido o ensino de
programacdo em uma escola publica de ensino médio. Todavia, a abordagem utilizada
concentrou os esfor¢cos ndo apenas em ensinar uma linguagem de programacio, mas
estabelecer situacdes onde os alunos pudessem comecgar a desenvolver capacidades
importantes para que no futuro, possam se tornar bons programadores. Uma das
principais agdes do projeto culminou com uma olimpiada de programacgdo entre os
estudantes, que apresentou resultados bastante positivos e motivadores para eles e para a
equipe que desenvolveu o projeto.

O trabalho estd organizado da seguinte maneira: a Secdo 2 procura explicar a
motivacdo para a escolha da linguagem de programagao utilizada. A Secdo 3 descreve a
metodologia que conduziu o planejamento e execugdo das atividades do curso. A Secdo
4 descreve em detalhes uma das principais do projeto, uma olimpiada de programacio e
seus desafios, que exploraram diversas capacidades dos alunos e serviu para validar a
metodologia de ensino utilizada. Por fim, a Se¢do 5 trata das considerag¢des finais.

2. A Linguagem Scratch

Aprender uma linguagem de programacdo é uma tarefa desafiadora. Todavia, tornar o
ensino de programacdo mais acessivel para um maior nimero de individuos é algo
importante porque € capaz de estimular muitas capacidades cognitivas e para que aquele
que aprende possa aplicar as técnicas utilizadas na programacdo na resolucdo de
diversos tipos de problemas, nas mais distintas profissoes.

Segundo Pausch e Kelleher (2005), desde o inicio dos anos 1960, pesquisadores
tentam desenvolver linguagens de programagdo e ambientes com a intencdo de tornar a
programacdo acessivel para um nimero maior de pessoas. A principal dificuldade
encontrada pelos programadores iniciantes € a questdo da sintaxe, pois eles precisam
compreender a linguagem que o computador entende e também o idioma, ja que
algumas sintaxes que possuem a clareza suficiente para que o novato entenda a
funcionalidade do uso de seus comandos. Esses autores também afirmam que € preciso
simplificar a sintaxe das linguagens, para que estas fiquem mais proximas da linguagem
natural.
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O ambiente Scratch é uma linguagem que contribui para o aprendizado de
programacao através de um conceito inovador de desenvolvimento orientado ao design,
que privilegia a Computagdo Criativa, a qual reconhece o conhecimento e as praticas
que os jovens precisam desenvolver para criar software que sejam provenientes dos seus
interesses pessoais. Apenas para efeito de ilustracdo do potencial pedagdgico dessa
linguagem, a sintaxe de um comando de repeticio na linguagem Scratch, Python e
Pascal € apresentada na Figura 1.

var superior, soma, num, interger;

quando Ana clicado

begin

soma=0;

write ('Entre com o limite superior’);
readln(superior);

num = 2;

quando Ana clicado

rapita Repeat

begin

v e soma = soma + num;
=aip=Es Ws2 num = num + 2;
until(num>superior);

aspere () segundos

writeln ("A soma dos nameros pares de

" Y——— 12 ‘ .pa
2 até’, superior, ‘&', soma);

end.

Figura 1. Laco de repeticao no Scratch, Python e Pascal

E possivel notar como Scratch pode ser mais didética para iniciantes. Ao analisar
o trecho de codigo, percebe-se que o fato dos comandos em Scratch se basearem em
uma estrutura de blocos de montar, o aluno pode concentrar seu esforco na busca pela
construcdo do algoritmo, o que ndo € o caso das outras duas linguagens, cuja sintaxe
para o comando de repeti¢do requer uma série de detalhes, que podem dificultar o
processo de compilar o algoritmo. Assim, é possivel supor que uma parte do esforco
esteja na correcdo da sintaxe e ndo na logica de programacio, por exemplo, o que pode
ser um fator desmotivador para o aprendiz.

Especialmente para a realidade das escolas publicas brasileiras, o Scratch
também € bem mais adequado pelo fato de que usa o idioma nativo, que € o portugués.
Sendo assim, o carater mais did4tico do Scratch projeta no aluno a possibilidade dele se
concentrar no exercicio do pensamento algoritmo e na criatividade para a construgcao
das solucdes. Nao ter que se preocupar com questdes importantes, mas acessorias a
programacao, como € o caso da correcao de problemas de sintaxe, € algo que instiga o
aluno a se empenhar mais na criacdo dos cédigos.

3. Descricao da metodologia utilizada

O trabalho descrito neste artigo € o desdobramento de um projeto que estd sendo
desenvolvido hd um ano em uma escola ptblica no interior da Paraiba, que tem como
objetivo introduzir o pensamento computacional e algoritmico para as turmas de 2° e 3°
ano do nivel médio. Antes de iniciarem o curso de programacdo, os estudantes
participaram de diversas atividades que trataram de temas relacionados a tecnologia e
que estimularam o pensamento computacional através de competicdes de equipe, a
partir de atividades desplugadas (Scaico et al, 2012).

A metodologia utilizada para proporcionar o ensino de programacao para alunos
que ndo possuiam qualquer tipo de experiéncia com a Computagdo baseou-se em uma
proposta que procurou estimuld-los a desenvolver pequenos softwares, como jogos
simples e animagdes.

Foram utilizados alguns principios de uma abordagem de ensino de programacao
que se baseia no conceito de design, onde se enfatiza a concep¢ao (criar e nao apenas
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utilizar ou interagir), a personalizacao (criando algo que € pessoalmente significativo e
relevante), a colaboracao (trabalhando com outras pessoas nas criacdes) e a reflexao
(revendo e repensando as praticas criativas de cada um) na elaboracdo dos algoritmos.
Pode-se dizer, entdo, que a aprendizagem baseada no conceito de design ¢é
particularmente adequada para a Computagdo Criativa, que enfatiza que o conhecimento
e as técnicas que os jovens precisam desenvolver para criar um software devem ser
provenientes dos seus interesses pessoais. Para assegurar que os estudantes teriam a
atencdo necessdria em sala de aula, formaram-se quatro turmas contendo cada uma
delas oito alunos, que ficaram sob a responsabilidade de uma dupla de professores. E
vdlido mencionar que os professores sdo estudantes do curso de Licenciatura em
Computacdo da Universidade Federal da Paraiba. O publico-alvo do curso de
programacao foi um grupo de 32 alunos com idade entre 15 a 19 anos, interessados em
aprofundar os estudos e que ndo possuiam conhecimentos prévios sobre a drea de
Computacio, apenas eram usudrios de informética e da Internet.

O curso foi elaborado com carga horaria de 20 horas (que foi distribuida ao
longo de dez semanas, sendo, portanto, duas horas de aulas semanais). O objetivo
principal da disciplina foi o apresentar aos estudantes as principais estruturas de uma
linguagem de programacdo e de praticar técnicas utilizadas na programagdo, como € o
caso do uso da abstragdo, depuragdo de erros, testes e melhoria de algoritmos simples.

Cada aula tedrica foi seguida de duas aulas praticas, onde os estudantes foram
estimulados a praticar os comandos do Scratch e a desenvolver capacidades
relacionadas a descoberta de erros nos cédigos, trabalho colaborativo (completar
codigos parcialmente implementados) e criar projetos usando a sua criatividade,
percebendo e se expressando através da construcdo de animagdes sobre aquilo o que
estava a sua volta. Os planos de aula, exercicios utilizados, os cédigos desenvolvidos e
detalhes da metodologia utilizada podem ser acessados no endereco web
(http://www?2.ccae.ufpb.br/pibid).

Apesar de existirem quatro turmas com professores diferentes, todos seguiram
os mesmos planos de aula. Em relacdo a avaliac@o, utilizaram-se os mesmos exercicios
de fixacdo para que se pudesse identificar as disparidades entre as turmas. Um ambiente
colaborativo foi estabelecido através de uma lista de discussdo para que as experiéncias
fossem trocadas semanalmente entre os professores. Além disso, criou-se um
repositério de conteddo, que podia ser acessado através de uma conta do Dropbox.
Ainda para efeito de avaliacdo de aprendizagem foi organizada uma olimpiada de
programacio, que estd detalhada na Secéo 4.

4. Olimpiada Interna de Programacao com Scratch (OIPS)

A competicdo foi organizada nos moldes das outras olimpiadas cientificas existentes,
como a Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI). O objetivo da OIPS foi o de
despertar nos alunos o interesse por uma ciéncia importante para a sua vida pratica e sua
formacdo bdasica, no caso, a Computacdo, além de registrar os resultados de
aprendizagem dos alunos e as suas principais dificuldades.

A olimpiada foi realizada em uma utnica modalidade e os alunos competiram
individualmente. A prova foi composta por cinco questdes, que possuiam diferentes
niveis de dificuldade, desde desafios simples de l6gica até implementacdes completas
que exigiam raciocinio, conhecimentos técnicos e criatividade. Cada questdo teve seu
peso definido em funcdo da sua complexidade. A competicio teve duracdo de trés
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horas. Para que se possa entender como diferentes habilidades e técnicas de
programacdo foram exigidas na OIPS, e como elas foram o reflexo do que aconteceu
nas aulas, as subsecdes a seguir descrevem cada questdo utilizada na competicdo em
detalhes.

4.1. Questao 1: Ordenacio de Instrucoes

A ideia da questdo “Ordenando as instru¢des” foi baseada em questdes do ensino
fundamental, onde o professor apresenta um conjunto palavras desordenado para os
alunos e estes devem criar frases com sentido real usando o conjunto fornecido. Ao
aluno foram fornecidos vérios fragmentos de cddigos, em que alguns executavam
comandos explicados durantes as aulas e outros, estavam erroneamente empregados no
codigo fornecido. Esta questdo exigia que o aluno identificasse que comandos eram
imperativos para a correta implementagdo do cédigo e ele que ordenasse os comandos,
de forma que o codigo passasse a executar uma agdo com sentido (Figura 1). O intuito
desse desafio foi avaliar o grau de abstracdo dos alunos com relagdo ao que era
necessario para a solugdo do problema, que € uma atitude fundamental para a formacdo
de um bom programador.

se tocar na borda, volte mova Y passos mova €3 passos

mova §Y passos proximo traje
préximo traje mude o efeito cor |por £ mude o efeito cor | por €5
proximo traje

se tocar na borda, volte

mude o efeito cor |por £ se tocar na borda, volte

Figura 1. Exemplo de possiveis algoritmos que poderiam ser formados

Para executar a questdo, um conjunto de regras foi definido: i. s6 era permitido
usar cédigos que faziam parte dos comandos distribuidos, ii. nem todos os comandos
fornecidos eram necessdrios para a construcdo da solu¢do e iii. a ordenagcdo dos
comandos ndo era unica, visto que existia mais de uma maneira de implementar um
determinado algoritmo. Para a constru¢ao do algoritmo era essencial que o mesmo fosse
0 mais limpo possivel. Os alunos aplicaram conceitos trabalhados durante as aulas que
tratavam muito superficialmente do desempenho de algoritmos, mas que despertavam a
importancia deste assunto para a Ciéncia da Computacdo. A avaliacdo da questdo foi
realizada através da criatividade de codificagio do aluno, se a solucdo fornecida
obedecia ao esperado e se o cdédigo produzido utilizaria apenas os comandos
necessarios.

4.2. Questao 2: Reproduza a animacio

Para resolver a questdo o competidor tinha acesso a um video com uma animacao feita
no Scratch. Depois, exigia-se que o aluno reproduzisse a animacdo vista, utilizando
estruturas e comandos existentes no ambiente Scratch (Figura 2). Esse desafio teve
como objetivo apurar a capacidade dos alunos em identificar, analisar e reproduzir uma
solug@o para um problema com um resultado ja pré-definido, capacidade essa muito
exigida em olimpiadas de programacdo. A animacfo tinha caracteristicas importantes
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que deveriam ser bem analisadas para a correta reprodugdo, tais como estrutura de
repeticdo e sincronismo no didlogo dos personagens.

Figura 2. Animagao disponibilizada em video, que deveria ser reproduzida

Definiu-se que esta questdo possuia nivel intermedidrio de dificuldade e para a
sua andlise considerou-se se a solucdo fornecida continha ou nao todos os detalhes
necessarios para a correta reproducio do video mostrado aos competidores.

4.3. Questao 3: Jogo de toca

O jogo de toca é uma brincadeira infantil muito conhecida. De modo geral, o jogo
consiste em dois tipos de jogadores: os pegadores e 0s que devem evitar ser apanhados.
Na Olimpiada do Scratch foi solicitado que os alunos programassem parte desse jogo
como desafio para a competicdo. O objetivo principal dessa questdo foi testar o
conhecimento dos competidores em relacdo aos comandos relacionados as estruturas de
controle do Scratch e de aparéncia.

Foi disponibilizado para cada competidor um cédigo que possuia fragmentos de
parte da implementagdo do jogo, restando a ele apenas completar o comportamento que
faltava. No cddigo fornecido ja estava implementada a movimentagdo do protagonista
de um personagem, a fuga do outro personagem e o sistema de pontuagio, responsavel
por alterar o placar. Esperava-se dos competidores que eles montassem a estrutura
condicional que permitiria a reacdo dos personagens conforme as regras que foram
estipuladas no inicio do jogo: i. quando a pontuacdo do jogador fosse zero, ii. o
personagem (gato) deveria emitir uma mensagem informando que o jogo estaria
comecando, iii. quando o score fosse 10 informar que ja tinha 10 pontos e lancar uma
mensagem incentivando o jogador continuar a jogar e iv. aos 15 pontos ele deveria
emitir um aviso informando que o jogo estava finalizado, fazendo o outro personagem
(bruxa) sumir, como se pode ver na Figura 3.

14 tenho 10

pontos 111

Parabuns, voch
qanhou 111

Figura 3. Imagens da animacéao “Jogo de toca”
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Essa questdo foi classificada com nivel de dificuldade intermediario. A avaliacio
da mesma ocorreu através da andlise da criatividade durante a codificagio do
competidor e se o seu codigo criado atendia as condigdes exigidas.

4.4. Questao 4: O fantastico sapo magico

A questdo o fantdstico sapo mdgico foi apresentada aos alunos como sendo um sapo
inteligente, capaz de realizar algumas operagdes basicas matemadticas: soma, subtragdo,
divisdo, multiplicacdo e raiz quadrada. A cada competidor foi fornecido o c6digo que
realizava quatro dessas operacdes (Figura 4). A questdo exigia que o participante fosse
capaz de depurar o codigo, descobrir que operagcdo ndo estava implementada e fornecer
a implementacao faltante.

L LS Multiplicar, dividir, somar subtrair ou raiz quadrada S R0
g8 resposta =
pergunte CIERMTLILDLTTE] & espere

mude nimero 1 |para resposta

pergunte EEID a1 @ espere

mude nimere 2 |para resposta

diga junte [NTHTTETNA ndmero 1

lsa = resposta = FINED
pergunte IO e espere

mude ndmero 1 |para resposta

pergunte e espere

mude ndmers 2 |para resposta

diga [junte ENTYTYIINN ndmero 1

resposta =
pergunte PN e espere

mude nimers 1 |para resposta

pergunte e espere

mude nirmero 2 |para resposta

diga junte nimero 1 -

Figura 4. Cddigo da calculadora utilizada na questao

Para que a questdo fosse realizada com sucesso era necessdrio que o aluno
tivesse um bom conhecimento dos comandos de controle, sensores, operadores e
varidveis e o mais importante: que os alunos soubessem ler e entender cada parte do
codigo. Entdo o aluno s6 completava a questdo se conseguisse fosse capaz de identificar
que a operagdo de soma estava faltando e que a completasse corretamente para que o
codigo executasse corretamente (Figura 5).

. resposta = m
pergunte e espere

mude ndmere 1 |para resposta

pergunte e espere

mude nimero 2 |para resposta

diga junte nimero 1 + nimero 2

Figura 5. Implementacao da operacao de soma
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A atividade foi classificada com nivel de dificuldade avancado. Em relacdo ao
julgamento de desempenho, este foi analisado ao se verificar se os alunos identificaram,
compreenderam e resolveram o erro inserido no desafio.

4.5. Questao 5: Seja Criativo

Este quesito tinha como ideia principal a liberdade de criagdo. Com base nesse principio
esta questdo era a oportunidade dos alunos demonstrarem o quanto conseguiram
aprender durante o curso. Tendo como regra fundamental utilizar sua criatividade, era
exigido do aluno que o mesmo reproduzisse alguma lembranca, desejo ou que
imaginasse alguma histdria e reproduzisse com a maior quantidade de detalhes possivel
através de técnicas e comandos aprendidos no curso.

Esta questdo foi classificada com nivel de dificuldade avancado. Por ser uma
questdo muito aberta, onde o aluno poderia seguir qualquer caminho, foi necessirio
estabelecer alguns critérios para sua avaliacdo. Buscou-se avaliar os competidores
segundo os seguintes critérios: controle dos elementos de repeticio e de controle,
destreza com os movimentos, mudanga de trajes, sincronia nos didlogos, uso correto das
cores, associacdo da histéria com o plano de fundo, criacdo de objetos e/ou personagens,
utilizacdo dos sprites e originalidade.

4.6. Desempenho dos participantes na OIPS

Como foi mencionado, além de servir como um elemento motivacional, a competicao
objetivou avaliar se a metodologia utilizada havia sido homogénea para todas as turmas
do curso. A andlise do desempenho dos participantes para os quatro primeiros desafios
revelou os dados que estdo apresentados na Tabela 1.

Pode-se observar que praticamente todos os alunos conseguiram atingir os
mesmos resultados para todas as questdes, o que validou a metodologia de trabalho
utilizada, no que se refere ao seu cardter pedagégico. Ainda de acordo com a tabela
pode-se observar que cerca de 90% dos competidores conseguiram concluir
completamente quatro dos cinco desafios propostos, enquanto o restante concluiu
parcialmente alguns os desafios. Nenhum competidor deixou alguma questio sem
implementar, o que mostra que foi possivel contribuir para o desenvolvimento de boas
préticas e técnicas de programagdo, como € o caso da leitura e interpretagdo de codigo
alheio, de depuragdo e corre¢do de erros, além da implementacdo de algoritmos simples.

Tabela 1. Desempenho dos participantes nas questées 1 a 4

Desafio Concluido Parcialmente Concluido Nio concluido
Desafio 1: Ordenagdo de Instrucdo 88% 12% 0%
Desafio 2: Reproduza a animacao 100% 0% 0%
Desafio 3: Jogo de Toca 75% 25% 0%
Desafio 4: Fantdstico Sapo Mdgico 88% 12% 0%
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Como a avaliacdo da Questdo 5 - Seja Criativo - utilizou vdrios critérios para a
sua corre¢do, a Tabela 2 ilustra o desempenho dos participantes.

Tabela 2. Desempenho dos participantes na questao Seja criativo

Recurso (Nao Recurso Recurso Recurso

Critérios Utilizou) (%) | (Bdsica)(%) | (Intermedidria) (%) | (Avancada) (%)

Elementos de

. 0% 25% 50% 25%

Repeticdo
Dominio 24% 38% 0% 38%
Condicional
Mudanga de Trajes 12% 25% 38% 25%
Destrezas com os

. 0% 25% 63% 12%
movimentos
Controle no 0% 50% 38% 12%
Diélogo
Cores 12% 25% 63% 0%

Associacdo da
histéria com o plano 12% 38% 50% 0%
de fundo utilizado

Originalidade ao
criar e utilizar 12% 50% 38% 0%
objetos

Utilizacgdo de

; 0% 63% 25% 12%
Sprites
Criatividade 12% 50% 13% 25%
MEDIA 8,4% 38,9% 37,8% 14,9%

E vélido mencionar que os participantes da olimpiada relataram, através de
questiondrio, que antes de iniciar o curso a visdo que possuiam sobre a Computacio era
extremamente distorcida e que eles se sentem motivados a continuar aprendendo outras
linguagens de programagdo. O questiondrio também conseguiu refletir que o
conhecimento técnico que os alunos adquiriram sobre as estruturas mais comuns que
constituem a maior parte dos algoritmos (como € o caso de variaveis, funcdes, entrada e
saida, lacos e controle) foi suficiente para que eles pudessem aprender uma nova
linguagem de programagdo, como é o caso de Python, Pascal ou C.

S. Estado atual do trabalho e consideracoes finais

Percebe-se que os alunos estdo se apropriando das informagdes necessdrias para
entender o que acontece em um curso superior na area de Computagdo. Grande parte
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dos alunos tém se interessado em aprender a programar, até porque ¢ uma novidade no
colégio que estimula curiosidade de muitos. Percebe-se também a aptiddo de alguns
alunos, que tem mostrado grande potencial como programadores. Provavelmente, sem
as informagdes que receberam, dificilmente ponderariam a escolha de um curso superior
na area em funcdo da desinformacéo sobre as possibilidades profissionais existentes.

Por outro lado, ha o caso dos alunos que t€ém percebido que as atividades
existentes na Computacdo sdao diferentes do que imaginavam. Esses também estdo
sendo estimulados a conhecer outras dreas para que a escolha da sua profissao aconteca
de maneira mais consciente. Este projeto representa uma mudanca na cultura da escola e
o fortalecimento da formacdo dos estudantes da Licenciatura em Computacio, que
percebem este projeto como um espaco fértil e promissor para a geracdo de novos
conhecimentos.

Tecnicamente, o conhecimento adquirido pelos estudantes lhes permitiu
entender as diversas varidveis que influenciam a constru¢ao de algoritmos e os modelos
de trabalho, que muitas vezes exigem que o programador trabalhe em cddigos
construidos por outras pessoas, que contém erros, que precisam ser corrigidos. Assim,
pdde-se tratar de forma, superficial, mas bastante eficiente os meandros que existem no
desenvolvimento de um produto de software. Procurou-se explicar aos estudantes que
diferentes linguagens de programacgao existiam para diferentes propdsitos. Atualmente,
o curso intermedidrio de programacdo estd sendo preparado para introduzir a linguagem
Python e também nog¢des do paradigma orientado a Objetos.
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