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Resumo: A programacao, além de ser uma area que vem crescendo
significativamente, contribui para o desenvolvimento da criatividade e do
pensamento Iégico. Python é uma das principais linguagens de programacao, pois
ndo é apenas funcional, mas também digitado dinamicamente. Python tem uma
vasta biblioteca cheia de extensbes, funcbées e médulos que auxiliam na
implementacdo de cddigo. Entre eles, esta 0 mdédulo Turtle, que segue a ideia de
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uma linguagem de programacao muito utilizada nas escolas como suporte para
disciplinas regulares, pois ajuda a melhorar o aprendizado em matematica e inglés,
por exemplo. Além disso, iniciativas como essa também ajudam na socializagao,
vinculo que ficou comprometido devido ao periodo de pandemia. Programar em
equipe é mais facil e divertido. O conhecimento na area de programac¢ao é um
diferencial que pode ser iniciado/aprimorado em pessoas com qualquer no¢cao
basica de computadores, aumentando seu interesse em se aprofundar nessa area,
que vem se mostrando tdo promissora. Diante desse cenario, a presente proposta
de curso de extensao tem como objetivo instruir alunos do ensino fundamental e
médio sobre programacado de computadores, utilizando como ferramenta o mddulo
Turtle na linguagem Python. Devido a atual situacao pandémica e respeitando a
capacidade recomendada dos espacos, sao propostas seis turmas de dez alunos
cada. No entanto, se a situacdo melhorar, um publico maior pode ser alcancado.

Palavras-chave: Programacdo, Python, médulo Turtle, educacao, criatividade,
raciocinio Iégico, pandemia, socializacao, curso de extensédo, ensino fundamental,
ensino médio.
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APRENDENDO A PROGRAMAR COM O PYTHON TURTLE GRAPHICS

1 INTRODUGCAO

O modulo Turtle em Python é uma biblioteca grafica que permite criar graficos,
desenhos e animacdes usando uma tartaruga virtual. Inspirado no famoso jogo de
programacéo LOGO, a tartaruga se move pela tela e deixa um rastro de sua trajetéria. E
uma maneira divertida de aprender a programacao e a geometria, além de estimular a
criatividade.

Nesse contexto, o grupo PET Engenharia Elétrica do CEFET-MG Campus
Nepomuceno elaborou o curso de extenséo "Aprendendo a programar com o Python Turtle
Graphics”, tendo o objetivo de oferecer aos participantes a oportunidade de aprender
programacao de forma ludica e criativa, através da utilizagcdo do médulo Turtle em Python.
Durante as atividades do curso, os participantes tiveram a oportunidade de aprender
conceitos basicos de programacao, tais como: comandos basicos de Python, variaveis,
estruturas de controle, funcdes, entre outros. Além disso, os participantes foram
incentivados a explorar sua criatividade ao elaborar seus préprios desenhos e animacgdes
utilizando a tartaruga virtual.

Ao final do projeto, espera-se que 0s participantes tenham adquirido conhecimentos
basicos de programacdo e que estejam motivados a continuar a aprender sobre a area.
Além disso, espera-se que 0s participantes sejam capazes de aplicar seus conhecimentos
em outras areas, como por exemplo, resolucéo de problemas relacionados a matematica,
na criacao de jogos, websites e outras aplicacdes que envolvam programacao.

Esta acdo de extensdo foi voltada para alunos das escolas publicas da regido de
Nepomuceno, ndo sendo necessario ter conhecimento prévio em programacdo. As
atividades foram realizadas de forma presencial. O material utilizado foi disponibilizado
gratuitamente aos participantes, possibilitando o acesso e a continuidade dos estudos
mesmo apds o término do projeto.

2 METODOLOGIA

A atividade de extensdo "Aprendendo a programar com o Python Turtle Graphics"
oferece aos alunos do ensino fundamental a oportunidade de serem introduzidos ao mundo
da programacdo por meio de uma abordagem préatica e envolvente. Ministrada por
estudantes de engenharia elétrica, essa atividade visa despertar o interesse e a curiosidade
das criancas em relacdo a programacdo, a0 mesmo tempo em que promove O
desenvolvimento de habilidades fundamentais.

Ao utilizar a biblioteca Turtle Graphics do Python, os alunos do ensino fundamental
séo convidados a criar desenhos e animacdes por meio de comandos simples e intuitivos.
Essa abordagem visual e interativa permite que eles compreendam conceitos basicos de
programacdo, como sequéncias de comandos, repeticbes e tomada de decisfes, de
maneira pratica e divertida.

A participacédo nessa atividade tem um impacto significativo nos atuais estudantes
de engenharia elétrica. Ao lecionar para os alunos do ensino fundamental, eles tém a
oportunidade de aprimorar suas habilidades de comunicacao, lideranca e didatica. Explicar
conceitos complexos de forma simples e acessivel € um desafio valioso para o
desenvolvimento desses estudantes, que precisam ser capazes de transmitir
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conhecimentos técnicos de maneira clara e compreensivel em suas futuras carreiras.

Além disso, ao lecionar sobre programacéo, os estudantes de engenharia elétrica
também aprofundam sua propria compreensédo dos conceitos envolvidos. Explicar e ensinar
sdo atividades que requerem uma sélida compreensao dos tépicos abordados, o que
fortalece o conhecimento e a capacidade dos estudantes de engenharia em programagao.

A atividade também desempenha um papel importante na formacéo dos estudantes
de engenharia elétrica. Ao compartilharem seu conhecimento com os alunos do ensino
fundamental, eles estdo contribuindo para o desenvolvimento das habilidades de
pensamento computacional, resolucdo de problemas e criatividade das criangas. Essas
habilidades sdo cada vez mais valorizadas no mercado de trabalho e sédo essenciais para
0 avanco da tecnologia e da inovacao em diversas areas.

Dessa forma, a atividade de extensdo, lecionada por estudantes de engenharia
elétrica para os alunos do ensino fundamental, proporciona um impacto positivo tanto para
os estudantes de engenharia quanto para os participantes mais jovens. Essa atividade
promove o interesse pela programacéao desde cedo, fortalece o aprendizado dos estudantes
de engenharia e contribui para a formacéao de profissionais mais capacitados e preparados
para enfrentar os desafios tecnoldgicos do futuro.

A metodologia utilizada no curso de extenséo € baseada em uma abordagem pratica
e participativa, na qual os participantes sédo incentivados a experimentar e criar suas
préprias solucdes. A execucao foi planejada para ser desenvolvida em quatro etapas. A
primeira envolveu o treinamento dos alunos membros do Programa de Educacédo Tutorial
(PET), sendo esses responsaveis pelo desenvolvimento do material didatico e por ministrar
o curso. Nesta etapa foi utilizado o editor de cédigo fonte online, Replit, disponivel online. A
Figura 1 exibe o ambiente computacional utilizado.

Figura 1 - Ambiente computacional.

main.py - RawBackinitializationfil X =+ v X
&€ > C Q nt replit.com, a &@

# F?:-jwrviE‘i‘il‘cEqnmahzanonﬁle Q 2t Invite ® Release O °

mainpy v & x + : Ghostwriter x (CJOutput v x +
v Files
main.py
rt turtle
s=turtle.Screen()
t=turtle.Turtle()

pyproject.toml 7  t.shape("turtle")
8 t.up()

etry.lock

lado = 40

for linha in range(4):
t.goto(0,linha*lado)
t.write(str(linha),font=("Arial",20,"normal"))

>_ Console v x
t.hideturtle()

jm

S CPU RAM

€ Try Ghostwriter

? Help

Organizacao §§g Promocdo
Realizagdo: Organizagao:

& ABENGE T cereTRy

Associagdo Brasileira de Educagdo em Engenharia



V7 -
"ABENGE 50 ANOS: DESAFIOS DE ENSINO, PESQUISA E \) OBENGE

EXTENSAO NA EDUCACAO EM ENGENHARIA"
2023

18 a 20 de setembro -~
Rio de Janeiro-R} 51° Congresso Brasileiro de Educacdo em Engenharia

VI Simpdsio Internacional de Educac¢@o em Engenharia

O curso foi elaborado em médulos, cada um com uma tematica especifica. Um
exemplo de roteiro pode ser visualizado na Figura 2. Os materiais de apoio foram divididos
da seguinte forma:

e Modulo 1: Introducéo a ferramenta
o Apresentacao do ambiente de programacéo Replit;
o Comandos basicos de Python;
o Utilizacao da tartaruga virtual para criar desenhos simples.
e Modulo 2: Funcdes Basicas
o Angulos e plano cartesiano;
o Comandos basicos e direcionais.
e Moddulo 3: Conceitos gerais da programacao
o Variaveis;
e Modulo 4: Novos comandos
o Apresentacdo de alguns comandos novos como: write, setup pensize, shape,
speed, stamp, hideturtle, showturtle e clone.
e Modulo 5: Comandos de espelho, print, input, towards e distance
o Comando de espelho;
o Comando print;
o Comando Towards e Distance;
e Modulo 6: Comandos de mudanca de cor e preenchimento, realizacéo de
operacdes algébricas, como clonar um objeto
o Comando BGcolor;
o Comando Color;
o Comando Begin_FILL e END_FILL;
o Importagéo de fun¢des randémicas;
o Operacdes mateméticas;
o Comando Linx e Liny
e Modulo 7: Operadores Légicos e Condicionais
o Operadores logicos;
o Operadores condicionais;
e MoAdulo 8: Estruturas de repeticao
o Estrutura for;
o Estrutura While.
e MaAdulo 9: Conceito de fungdes, Parametro, return
o Conceito de funcao;
o Operadores logicos;
e Modulo 10: Fungdes Extras
o Funcgbes onclick(), onrelease(), glow(), unglow(), onkey(), ondrag(), clear,
undo e reset.
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Figura 2 - Exemplo de roteiro.

@ Centro Federal de Educacao
Tecnologica de Minas Gerais
CEFET-MG

MINICURSO DE PYTHON TURTLE GRAPHICS

GRUPO PET ENGENHARIA ELETRICA- CAMPUS NEPOMUCENO
[ Aula 8 [ Estrutura de repeticio |

1. INTRODUCAO

As estruturas de repeticdo também conhecidas como lagos ou loops geralmente sdo
utilizadas para processar uma colegdo de dados. linhas de um arquivo e etc. Os lagos
permitem que um bloco seja executado varias vezes. possuindo uma variavel de controle

que permite atribuir uma condig3o ao loop.

1.1 Comando While

A estrutura de repeti¢do While € utilizada para executar um bloco de cédigo enquanto
uma condig3o for atendida. No exemplo abaixo. a condigdo € enquanto a avance (variavel

de controle) for menor que 4 € executado o bloco de codigo.

3 mport turtle

!

5 s=turtle.Screen()
6 t=turtle.Turtle()
7 t.shape(“"turtle")

9 avance=0

10 passo=50

12 v vhile(avance<4):
t.rt(360)

14 t.fd(passo)

15 print(avance)

16 avance=avance+1

18 print{lavance))

A segunda etapa contemplou a selecdo das turmas de escolas da cidade de
Nepomuceno para formar classes para a aplicacdo do curso. O CEFET-MG possui bom
relacionamento com as escolas publicas da cidade, visto as parcerias ja realizadas, como:
a participacado em feiras de ciéncias, Mostra Especifica de Trabalhos e Aplicacdes (META),
Semana de Ciéncia e Tecnologia (Semana C&T), Mostra de Cursos e outras. Assim, 0
critério inicialmente adotado para a escolha das escolas foi definir aquela que possuisse
maior numero de alunos das turmas de ensino fundamental, para que se possa atingir o
maior publico possivel. Por circunstancias da preparacdo para o vestibular do ensino
técnico, ndo houve adesdo das turmas de 9° ano, esses ja estavam envolvidos em outra
atividade oferecida pela instituigdo, o curso Pro-Técnico. Assim, foram selecionadas turmas
de alunos do 8° ano do ensino fundamental.

Uma vez selecionadas as turmas, na terceira etapa foram agendados os horérios e
ofertado o curso no laboratorio de informética do CEFET-MG Campus Nepomuceno. Uma
turma tinha aulas no periodo da tarde de quinta-feira e a outra na manha de sexta-feira. Em
cada modulo, os participantes foram apresentados a conceitos basicos de programacéao,
seguido de uma série de exercicios praticos que utilizam o médulo Turtle para a criacdo de
desenhos e animagdes. Além disso, foram fornecidos materiais de apoio e contou-se com
o auxilio dos petianos na explicacdo dos fundamentos da programacéo de computadores.
O periodo de realizacao foi compreendido entre os meses de setembro de 2022 e novembro
de 2022. O material adotado no curso foi fornecido de forma impressa e gratuita aos
participantes, para que possam continuar seus estudos e aprimorar seus conhecimentos
em programacao.
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As atividades foram realizadas de forma individual, sendo permitido a comunicacao
entre os alunos para facilitar a interacdo e a troca de experiéncias. O projeto foi coordenado
por professores e monitores capacitados, que estiveram disponiveis para auxiliar os
participantes e esclarecer duvidas. Foi realizado o registro de frequéncia dos participantes
para avaliar a evasdo e para que no final da atividade pudessem receber o certificado de
participacao.

Por fim, na quarta etapa, foi realizada a elaboracao do relatério final; analise,
divulgacao e publicacdo de resultados, para que fosse possivel mensurar a eficiéncia e a
qualidade do método proposto.

3 RESULTADOS

Os resultados obtidos com a oferta do curso de extensao "Aprendendo a programar
com o Python Turtle Graphics" foram a aquisicdo de conhecimentos bésicos de
programacao e a promocao do desenvolvimento da criatividade e do pensamento logico
dos participantes.

Ao longo do curso, os participantes foram capazes de:

o Utilizar a linguagem Python para criar desenhos e animacdes usando a tartaruga
virtual;

o Entender e aplicar conceitos basicos de programacéo, como variaveis, estruturas de
controle e funcgdes;

o Desenvolver habilidades de pensamento légico e resolucédo de problemas;

o Explorar a criatividade na criacdo de projetos e solucdes préprias;

o Adquirir confianga para continuar estudando e aprendendo programacao.

O projeto de extensdo obteve resultados significativos e impactantes,
proporcionando aos participantes uma experiéncia enriquecedora no mundo da
programacao. Ao longo do projeto, diversos resultados positivos foram alcancados, tanto
no aprendizado dos alunos quanto no desenvolvimento de habilidades e competéncias.

Um dos principais resultados obtidos foi 0 aumento do engajamento dos alunos. A
abordagem prética e interativa do Python Turtle Graphics despertou o interesse dos
estudantes, levando-os a se envolverem ativamente nas atividades propostas. A medida
gue eles criavam desenhos, animacgdes e jogos, seu entusiasmo pela programacao crescia,
o que se refletia em maior dedicacdo e comprometimento.

Outro resultado importante foi a compreensdo dos conceitos fundamentais de
programacao. Através do Turtle Graphics, os alunos puderam explorar conceitos como
sequéncias de comandos, repeticdes e tomada de decisdes. Ao aplicar esses conceitos na
pratica, eles ganharam uma compreensdo soOlida de como a légica de programacédo
funciona. Os resultados foram evidentes nas atividades realizadas, onde os alunos
demonstraram habilidades na criagao de algoritmos e solucdo de problemas simples.

Além disso, o projeto contribuiu para o desenvolvimento da criatividade e da
capacidade de resolucdo de problemas dos participantes. Ao experimentar as
possibilidades do Python Turtle Graphics, os alunos foram desafiados a criar desenhos
complexos. Essas atividades estimularam a criatividade dos alunos, levando-os a explorar
diferentes formas de expressao artistica e desenvolver suas préprias solucbes para 0s
desafios propostos.

Um resultado adicional do projeto foi o fortalecimento das habilidades de trabalho em
equipe e colaboracao. Durante as atividades, os alunos foram incentivados a compartilhar
ideias, trocar conhecimentos e resolver problemas em grupo. Essa interacdo promoveu o
espirito de cooperacado e a capacidade de trabalhar em equipe, habilidades fundamentais
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para o sucesso em qualquer campo profissional.

Em resumo, o projeto de extensdo "Aprendendo a programar com Python Turtle
Graphics" alcancou resultados expressivos no aprendizado e desenvolvimento dos
participantes. Os alunos adquiriram conhecimentos solidos em conceitos fundamentais,
desenvolveram habilidades de criatividade e resolucdo de problemas, além de fortalecerem
competéncias de trabalho em equipe. Esses resultados impactam positivamente a
formacao dos estudantes, preparando-os para enfrentar os desafios tecnolégicos do futuro
e incentivando seu desenvolvimento como profissionais criativos e capacitados.

Além disso, espera-se que a acao de extensdo tenha contribuido para a formacao
de alunos mais criticos e conscientes da importancia da tecnologia na sociedade atual. A
programacao € uma area em constante evolucao e que esta presente em diversos aspectos
da vida moderna, portanto, € importante que os participantes estejam preparados para lidar
com ela, juntando o fato de ser algo muito Util para a solu¢éo de problemas do cotidiano do
estudante.

Em seu inicio, 30 alunos eram frequentes ao curso, sendo 24 do género feminino e
6 do género masculino. Realizado o controle de frequéncia para emissao dos certificados
ao término da atividade, verificou-se que 15 alunas integralizaram o mesmo.

Também se estima que o projeto tenha ajudado para a democratizacdo do acesso a
tecnologia, uma vez que o material utilizado serd disponibilizado gratuitamente e as
atividades poderéo ser realizadas tanto presencialmente quanto de forma remota.

Por fim, espera-se que 0 curso possa ser replicado em outras instituicdes e locais,
contribuindo para a promocdo da educacdo em programacdo e a formagcdo de novos
programadores criativos.

4 CONCLUSAO

Diante da experiéncia adquirida com a oferta do curso de extenséo " Aprendendo a
programar com o Python Turtle Graphics ", espera-se que esta acdo contribua para o
desenvolvimento da criatividade e do pensamento l6gico dos participantes, bem como para
a democratizacao do acesso a tecnologia.

A programagédo é uma area em constante evolugéo e que esta presente em diversos
aspectos da vida moderna, portanto, é importante que as pessoas estejam preparadas para
lidar com ela. O modulo Turtle em Python € uma excelente ferramenta para a introdugéo a
programacao, uma vez que permite a criacdo de desenhos e animacdes de forma visual e
intuitiva.

A educacao em programacdo pode ajudar a formar profissionais mais preparados
para lidar com os desafios da era digital e contribuir para o desenvolvimento econémico e
social do pais. Além disso, espera-se replicar o curso em outras instituicdes e locais,
contribuindo para a formagéo de novos programadores.
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Disponivel em:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLZtiWWeAdZkC5IMbxmzPYu05auGDGpOKm.
Acesso em: 03 mar. 2022.

REPLIT: Ambiente de desenvolvimento integrado. Disponivel em: https://replit.com/. Acesso
em: 04 mar. 2022.

MOURA, G. C. de M. Minicurso de Introducdo a Programacao com Python Turtle.
Disponivel em:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLZtiWWeAdZkC5IMbxmzPYu05auGDGpOKm.
Acesso em: 03 mar. 2022.

PYTHON: Tutorial do Python Turtle Graphics.
Disponivel em:
https://docs.python.org/3/library/turtle.html
Acesso em: 05 mar. 2022.

CODE.ORG

Disponivel em:
https://code.orqg/

Acesso em: 05 mar. 2022.

Scratch

Disponivel em:
https://scratch.mit.edu/
Acesso em: 04 mar. 2022.

Khan Academy: Cursos online gratuito de programacao.

Disponivel em:
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming
Acesso em: 05 mar. 2022.
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LEARNING TO PROGRAM WITH PYTHON TURTLE GRAPHICS - COBENGE 2023

Abstract: Programming, in addition to being an area that has been growing significantly,
contributes to the development of creativity and logical thinking. Python is one of the main
programming languages, as it is not only functional but also dynamically typed. Python has
a vast library full of extensions, functions, and modules that assist in code implementation.
Among these, there is the Turtle module, which follows the idea of a programming language
widely used in schools as a support for regular disciplines, as it helps to improve learning in
math and English, for example. Additionally, initiatives like this also help with socialization,
a bond that was compromised due to the pandemic period. Programming in a team is easier
and more fun. Knowledge in the programming field is a differential that can be
initiated/improved in people with any basic notion of computers, increasing their interest in
delving further into this area, which has been showing such promise. In light of this scenario,
the present proposal for an extension course aims to instruct elementary and high school
students on computer programming, using the turtle module in the Python language as a
tool. Due to the current pandemic situation and respecting the recommended capacity of
spaces, six classes of ten students each are proposed. However, if the situation improves,
a larger audience can be reached.

Keywords: Programming, Python, Turtle module, education, creativity, logical thinking,
pandemic, socialization, extension course, elementary school, high school.
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