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1 CONSIDERACOES INICIAIS

O presente documento é um estudo das operacOoes matematica utilizando
linguagem de programacao Python. Por ter alcancado o topo da popularidade (2021) essa
linguagem, que foi criada por um matematico holandés, pode ter muito a somar como
ferramenta didatica. As habilidades de uso do raciocinio 16gico e abstrato sdao fundamentais
para o exercicio de diversas profissdes e atividades. Tanto a matemadtica quanto a utilizacdo de
linguagens de programacdo permitem desenvolvé-los. Unir os recursos da solucao matematica
com Python pode ajudar na construcdo e pratica dessas habilidades, além de apresentar aos
estudantes conceitos basicos da linguagem que, segundo pesquisas recentes (2021)", tornou-se
a mais utilizada do mundo. Entre as vantagens evidentes, temos a simplicidade de expressao
dos algoritmos matematicos, e sua quase inesgotavel forma de visualizagdo de dados. A
visualizacdo de graficos e matrizes é facilmente construida utilizando a linguagem. Este
estudo, além disso, busca interpretar o fendmeno da linguagem simbologica, através da
criacdo de modelagem matematica, utilizando algoritmos. A ciéncia de dados ou Big Data é
um ramo em ascensao consideravel na atualidade, e apesar desse trabalho ndao ser um tratado
profundo do tema, visa instigar alunos e docentes a buscar ferramentas contemporaneas,

dinamicas e eficientes, e aplica-las em sala de aula.

1.1 TEMA E DELIMITACAO DO TEMA

Tema: Contribuicdo da linguagem de programacao Python no desenvolvimento de

habilidades matematicas.

Delimitacdo do tema: Comparar e verificar a eficiéncia da linguagem Python de
programacdo, em ambiente escolar, presencial e remoto, comparando os documentados de

diferentes dissertacoes e estudos sobre o tema, tendo como suporte metodolégico a

1 1indice Tiobe. <https://www.tiobe.com/tiobe-index/> Acesso 29/10/2021.
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modelagem matematica no ensino da matematica, que pode ser fundamento para resolugdo
dos problemas, pensada para nivel equivalente aos alunos do Ensino Médio — anos iniciais na

disciplina de matematica.

1.2 PROBLEMATIZACAO

Nos dias atuais enfrentamos muitos desafios como educador, e um dos principais
desafios dos docentes atualmente é captar a atencao dos alunos, tirando o foco destes dos
aparelhos eletronicos. Em muitas escolas, os aparelhos individuais, celulares, etc., sdo
proibidos em sala de aula, porém na realidade o que ocorre é bem diferente. Em uma aula
onde os celulares sdo expressamente proibidos, o professor consegue manter o foco dos
alunos mais tempo sobre o assunto, desconsiderando as distracdes tipicas de uma sala de aula.
Porém, em uma classe onde os alunos tém permissdo para utilizar os aparelhos pessoais,
durante a aula, o professor se vé em uma posicdo realmente desfavoravel. Aqui podemos
considerar a estratégia do ‘fogo contra fogo’ utilizada pelas brigadas de incéndio, ou seja,
utilizar a mesma tecnologia para trazer o foco dos alunos novamente ao contetido corrente.

Como cada vez mais os computadores estdo presentes em nosso meio, certamente,
poderiamos usar estes para desenvolver a loégica de programacao, ensinar e aprender conceitos
matematicos; familiarizando os estudantes com o ambiente virtual, uma vez que podemos ter
a maquina como aliada. De acordo com pesquisa do DataFolha, 2021, apresentada em janeiro,
sobre a Educacdo brasileira, aponta que aproximadamente 4 milhdes de estudantes brasileiros
entre 6 e 34 anos deixaram as aulas em 2020, o que significa 8,4% de evasdo escolar. Na
educacdo basica, a taxa € ainda maior: 10,8% dos alunos largaram a escola em 2020, sendo
4,6% no ensino fundamental. Para termos de comparacao, em 2019 as taxas oficiais de evasao
foram de 4,8% no ensino médio e 1,2% no fundamental. Os nimeros dao a dimensdo do
desafio em um cendrio no qual o retorno progressivo as aulas presenciais permanece

indefinido®.

2 ‘Pandemia’ de abandono e evasdo escolar, disponivel em: <https://projetocolabora.com.br/ods4/pandemia-
de-abandono-e-evasao-escolar/> Acesso em 31/07/2021.
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Apesar do acesso remoto ndo ser viavel para todos os estudantes, ele se tornou
indispensavel em tempo de pandemia, e muitas vezes a unica alternativa para os estudantes
ndo perderem o fio condutor do estudo. Nesse ponto encontramos um outro grande problema:
a inclusdo digital. Muitos estudantes sdo autodidatas, ou tem a orientacdo de um adulto,
porém nem todos conseguem acompanhar os estudos remotos. Como contraponto temos um
aumento gigantesco de criangas e adolescentes com acesso a Celulares, e a rede web.

Segundo (PESENTE, 2019)° “As Tecnologia de Informacdo e Comunicagdo
(TICs) sdao meios que dispomos para chegar nos alunos. E nesse momento de crise da
educacdo, onde ndo sabemos quando retornardo as aulas presenciais, a inclusdo digital e as
ferramentas digitais podem, de fato, atrair novamente a atencdo dos estudantes.” Porque a
informatica esta presente em nosso dia a dia, e o mercado de trabalho carece de profissionais
qualificados, que possuam o background necessario para desempenhar as fungdes dos cargos.
Em Ciéncia de dados, temos a estatistica como requisito base. Ja na area de desenvolvimento,
temos necessidade de modelagem matematica, algebra, l6gica, etc.

Assim, percebemos também o aumento da demanda de softwares voltados para a
educacdo. “A linguagem fornece os conceitos e as formas de organizagdo do real que
constituem a mediacdo entre o sujeito e o objeto de conhecimento” (FOSSILE, 2010). Assim,
surge a questdo: Como podemos utilizar a linguagem cientifica Python para a modelagem

matematica, trazendo a inclusao digital de maneira saudavel?

3 PESENTE, Guilherme Moraes, O ENSINO DE MATEMATICA POR MEIO DA LINGUAGEM DE
PROGRAMACAO PYTHON.



1.3 JUSTIFICATIVAS

As TICs, que sdo na verdade todas as Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
que impactam a produtividade corporativa, hoje em dia possuem grande importancia para
ajudar professores, alunos, instituicbes e os demais que fazem seu uso no processo do
desenvolvimento cognitivo do aluno. A preferéncia pelo uso de TICs dar-se pela constante
interacao deste publico com estes objetos digitais, 0 que pode proporcionar a interacao entre
aluno e tecnologias digitais, tornando as aulas dinamicas e atrativas para os alunos,
beneficiando-os durante o processo de desenvolvimento académico e cognitivo.

Os efeitos de uma aula magante de teoria matematica, poderia ser suavizada pela
interacio com o computador de modo dindmico e interativo. Segundo LOPEZ (2011) se faz
necessario que o educador, como agente responsavel do processo educativo, esteja,
constantemente, sendo desafiado a equilibrar a necessidade de formagdo dos educandos com a
exigéncia da ampliacdo e transformacdo do préprio conhecimento. Almejamos que o uso dos
recursos da informatica como: internet, softwares educacionais, softwares de propositos
gerais, ajudem a criar situacoes favoraveis a aprendizagem dos conceitos e a superacao das
dificuldades dos alunos, de forma a construir uma base sélida de conhecimentos nas diversas
areas.”

As experiéncias propostas pelo poder publico, no sentido de capacitar o professor
a trabalhar com as tecnologias digitais nos ambientes escolares, sdo, via de regra,
desarticuladas da formacdo inicial de professores. Nos curriculos das licenciaturas, as
tecnologias ndo tém ainda um lugar de destaque. A énfase no processo de capacitacdo recai

sobre a formacdo continuada. (MAIA, BARRETO. 2021)

Esse trabalho tem por propodsito apresentar as bases cientificas e a eficiéncia da
linguagem de programacdo Python por meio do ensino da modelagem matematica,
favorecendo o aprendizado de conceitos da matematica, da légica e da ciéncia de computacgao.
De acordo com Biembengut (2000) “a ideia de modelagem suscita a imagem de um escultor
trabalhando com argila, produzindo um objeto. Esse objeto é um modelo. O escultor munido
de material — argila, técnica, intuicdo e criatividade — faz seu modelo, que na certa representa

alguma coisa, seja real ou imaginaria.”



Ainda considerando a Modelagem matematica, Bassanezi (2002) caracteriza dois
tipos: “o modelo objeto e o modelo tedrico, sendo que para cada tipo vamos ter as diferentes
representacoes. No modelo objeto, vamos representar um objeto ou um fato concreto por meio
de suas caracteristicas predominantes, utilizando uma representacao pictorica, conceitual ou
simbdlica. No modelo tedrico, vamos utilizar como ponto de partida o modelo objeto para
vincular a uma teoria geral existente, a fim de estabelecer o modelo com as variaveis
essenciais do fendmeno, sendo que as relacbes sdao obtidas por meio de hipoteses ou
experimentos®”.

No presente documento, vamos nos deter ao modelo teérico. E teremos por objeto
0 ensino da mateméatica em ambiente virtual. Pois segundo LOPEZ (2011) o computador sera
considerado um recurso facilitador da construcdao do conhecimento no momento em que vocé
utilizd-lo como auxiliar da sua pratica pedagodgica... serd a soma do esforco e competéncia
pessoal com a capacidade de empregar apropriadamente um software, que tornara o

computador uma ferramenta 1til para o planejamento e execucao de atividades pedagdgicas.”

1.4 OBJETIVOS

Para a realizacdo desta pesquisa, definiu-se como finalidade, testar a capacidade da
linguagem Python para formulacao e resolucao de problemas matematicos, onde tragcou-se um
objetivo geral que foi desdobrado em outros sete objetivos especificos que sdo apresentados a

seguir.

1.4.1 Objetivo Geral

Investigar a eficiéncia da linguagem de programacdo Python, como recurso

didatico para formular e resolver problemas matematicos no contexto da educagdo basica.

4 Bassanezi (2002). Apud FLEMMING, Diva Marilia. 2019



1.4.2 Objetivos Especificos

e
°

R
o

R
°

R0
o

R
°

Trazer dinamismo para o ensino da matematica e desenvolver habilidade de légica,
calculo e abstracdo matematica;

Desenvolver habilidade de constru¢ao de modelagem matematica e integrar nos
conceitos de matematica com a linguagem de programacao;

Estabelecer a importancia do uso de tecnologias no ensino e na aprendizagem da
matematica;

Introduzir a linguagem cientifica Python para desenvolvimento matematico;

Aprender a acessar a Plataforma de inser¢do dos codigos Jipiter Notebook’;

Propor situagcdes didaticas com uso da linguagem Python para ensinar conceitos

matematicos da educacgao basica.

1.5 Tipo de pesquisa

O plano inicial da pesquisa constitui na exploracdo do ambiente em que foram

levantados e definidos o objeto de pesquisa. Desta forma, esse estudo pode ser caracterizado

como uma pesquisa exploratéria, qualitativa e bibliografica.

e
”Q

Quanto a abordagem, temos um enfoque qualitativo. Porque nela é testada a eficiéncia
da linguagem cientifica para construcdo e resolucdo de problemas. Essa eficiéncia se
refere a facilidade de expressdao, ou modelagem do problema, e a velocidade e precisao
da resposta. O ambiente natural para coleta de dados é o ambiente virtual (IDE).

Segundo Godoy (1995, pag. 21) algumas caracteristicas basicas identificam os estudos
denominados “qualitativos". Segundo esta perspectiva, um fenémeno pode ser melhor
compreendido no contexto em que ocorre e do qual é parte, devendo ser analisado
numa perspectiva integrada. Para tanto, o pesquisador vai a campo buscando “captar”

o fenbmeno em estudo a partir da perspectiva das pessoas nele envolvidas,

5 Google Colaboratory. <https://colab.research.google.com/notebooks/> Acesso em 31/07/2021
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considerando todos os pontos de vista relevantes. Varios tipos de dados sao coletados

e analisados para que se entenda a dindmica do fendmeno.

% Quanto aos objetivos é uma pesquisa exploratéria. A pesquisa exploratéria é um
procedimento metodoldgico muito usado para fazer trabalhos académicos. Com ela, o
estudante adquire “maior familiaridade com o problema e assim consegue construir as
hipoteses” GIL (2002, p. 41). A pesquisa exploratéria busca amparo, sobretudo, na
abordagem qualitativa. Que visa explorar novos recursos da area, e sua aplicacao em
sala de aula. O desenvolvimento de simulacdes que complementem a andlise
experimental e estejam diretamente interligadas ao conteudo tedrico, leva o aluno a
assumir um papel mais ativo, pois, além da realizacdo do experimento, ele é induzido
a buscar o embasamento teérico para a compreensao dos resultados da simulacdo e
correta comparagao deste com os dados experimentais, tornando a aprendizagem mais
dindmica. Temos assim, uma pesquisa onde foi necessario explorar as operacoes

matematicas, e suas possiveis correlagdes em algoritmo e cédigo.

% E considerada uma pesquisa bibliogréfica, pois segundo Rovigati (2009, p. 1) “A
pesquisa bibliografica é o passo inicial na construcdo efetiva do processo de
investigacao, quer dizer, apos a escolha de um assunto é necessario fazer uma revisao
bibliografica do tema apontado. Essa pesquisa auxilia na escolha em um método mais
apropriado, assim como em um conhecimento das variaveis e na autenticidade da
pesquisa.” A linguagem Python tem vasto material impresso e digital, porém é uma
linguagem técnica e cientifica, e essa revisdo visa facilitar alguns conceitos

fundamentais, possibilitando sua facil utilizacao pelo professor ou pelo aluno em sala.

1.6  Estrutura do trabalho

O presente estudo, inicialmente, é composto pela introducdo, na qual constam o

tema e delimitacio do tema, a problematizacdo, os objetivos: geral e especificos, as

justificativas e o tipo de pesquisa realizada.



No segundo capitulo, que contém a fundamentagdo teérica, faz-se uma abordagem
acerca dos conceitos envolvendo a modelagem matemadtica tais como: definicdo de
modelagem matematica, de modelos matematicos, as etapas do processo de modelagem
matematica, e a modelagem como metodologia de ensino.

O terceiro capitulo, que também faz parte da fundamentagao teérica, trazem-se
todas as informacdes a respeito da linguagem cientifica Python. No primeiro momento, fez-se
um estudo geral sobre a aprendizagem significativa, parametros para a organizacdo do ensino
de Matematica no Ensino Médio, e a logica de construcdo de um algoritmo. Em seguida
partimos para o estudo dos Softwares, em suas diferentes plataformas que poderiam ser
utilizados na pesquisa.

O quarto capitulo contém propostas de sequéncias didaticas de conceitos
matematicos da educacgdo basica com a utilizagao dos cédigos Python.

No quinto capitulo constam as conclusdes e consideracoes finais obtidas com a

construcdo desta monografia. E, por fim, as referéncias bibliograficas.



2 MODELAGEM MATEMATICA NA EDUCACAO

A ideia de modelo matematico, para Burak (2010), refere-se a uma representacao
em linguagem matematica, geralmente sob a forma de uma equacdo, inequacao, sistema de
equacoes, a planta baixa de uma casa ou um mapa, uma tabela. Até mesmo “[...] uma lista de
precos em uma tabela, por exemplo, como capaz de ajudar na tomada de decisdes” (BURAK;
KLUBER, 2013, p.42) pode ser considerada um modelo matemético. Segundo o autor, 0s
modelos matematicos tém como objetivo explicar matematicamente situagdes do cotidiano
das pessoas, ajudando-as a fazer predicdes e tomar decisdes.

A ideia desenvolvida é a Matematica como um sistema de cddigos e regras que a
tornam uma linguagem de comunicagdo de ideias e permite modelar a realidade e interpreta-
la. Considerando as operagdes matematicas como nosso objeto de pesquisa, e o software
como ferramenta de ensino, ambos foram utilizados como ferramentas criativas associadas

com a aula tedrica, onde sdo transmitidas as modelagens a serem criadas.

2.1  Aprendizagem matematica no Ensino Médio

Os conhecimentos obtidos em contetidos como os encontrados na disciplina de
matematica acompanha a trajetoria de alunos desde o inicio de sua jornada académica. Nos
anos iniciais, as criancas aprendem operacoes basicas como soma e subtracdo, e com o tempo,
o conhecimento se desenvolve, novos desafios vao sendo propostos e ocorrendo o avanco
destes conhecimentos existentes.

Para algumas pessoas, estes conhecimentos sdo mais dificeis do que para os
demais, isto acaba acarretando no desestimulo destas criangas, assim os educadores precisam
usar outras metodologias, visando a melhor compreensao do conteudo.

A chave para ter sucesso na sala de aula de matematica é aprender a pensar dentro
da caixa. No entanto, os matematicos do mundo real pensam fora da caixa para que possam
resolver os problemas do mundo real a medida que surgem. As criancas de hoje precisam ser
pensadoras, criativas e inovadoras, como os matemadticos, para que possam resolver

problemas do mundo real e se tornar os inovadores do amanha.



Ao se estabelecer um primeiro conjunto de parametros para a organizacdo do
ensino de Matematica no Ensino Médio, pretende-se contemplar a necessidade da sua
adequacdo para o desenvolvimento e promocdo de alunos, com diferentes motivacdes,
interesses e capacidades, criando condi¢Ges para a sua inser¢do num mundo em mudanca e
contribuindo para desenvolver as capacidades que deles serdo exigidas em sua vida social e
profissional. Em um mundo onde as necessidades sociais, culturais e profissionais ganham
novos contornos, todas as dareas requerem alguma competéncia em Matematica e a
possibilidade de compreender conceitos e procedimentos matematicos é necessaria tanto para
tirar conclusoes e fazer argumentagées, quanto para o cidaddo agir como consumidor prudente
ou tomar decisoes em sua vida pessoal e profissional. (PCN, pag. 40)

A Matematica no Ensino Médio tem um valor formativo, que ajuda a estruturar o
pensamento e o raciocinio dedutivo, porém também desempenha um papel instrumental, pois
é uma ferramenta que serve para a vida cotidiana e para muitas tarefas especificas em quase
todas as atividades humanas.

Em seu papel formativo, a Matematica contribui para o desenvolvimento de
processos de pensamento e a aquisicdo de atitudes, cuja utilidade e alcance transcendem o
ambito da propria Matematica, podendo formar no aluno a capacidade de resolver problemas
genuinos, gerando habitos de investigacdo, proporcionando confianca e desprendimento para
analisar e enfrentar situacoes novas, propiciando a formacao de uma visdao ampla e cientifica
da realidade, a percepcao da beleza e da harmonia, o desenvolvimento da criatividade e de
outras capacidades pessoais.

No que diz respeito ao carater instrumental da Matematica no Ensino Médio, ela
deve ser vista pelo aluno como um conjunto de técnicas e estratégias para serem aplicadas a
outras areas do conhecimento, assim como para a atividade profissional. Ndo se trata de os
alunos possuirem muitas e sofisticadas estratégias, mas sim de desenvolverem a iniciativa e a
seguranca para adapta-las a diferentes contextos, usando-as adequadamente no momento
oportuno.

Nesse sentido, é preciso que o aluno perceba a Matematica como um sistema de
codigos e regras que a tornam uma linguagem de comunicacdo de ideias e permite modelar a
realidade e interpreta-la. Assim, os nimeros e a algebra como sistemas de codigos, a

geometria na leitura e interpretacdo do espaco, a estatistica e a probabilidade na compreensao



de fendmenos em universos finitos sdo subareas da Matematica especialmente ligadas as
aplicacoes.

A essas concepcoes da Matematica no Ensino Médio se junta a idéia de que, no
Ensino Fundamental, os alunos devem ter se aproximado de varios campos do conhecimento
matematico e agora estdo em condi¢Oes de utiliza-los e amplia-los e desenvolver de modo
mais amplo capacidades tdo importantes quanto as de abstracdo, raciocinio em todas as suas
vertentes, resolucao de problemas de qualquer tipo, investigacdo, analise e compreensdo de

fatos matematicos e de interpretacdo da propria realidade. (PCN, pag.41)

2.2 Raciocinio logico e o computador

Um dos desafios na aprendizagem matematica esta relacionado ao aluno estar
disposto a aprender o conceito da matematica, porém, existe o desafio relacionado ao preparo

que os professores recebem em sua formacdao (BEZERRA, 2016).

Conforme Bezerra (2016) aponta em sua pesquisa, muitos professores dos anos
iniciais durante sua capacitacdo profissional, neste caso, o curso de pedagogia, ndo os prepara
para o ensino de diversas disciplinas e sim para alfabetizacdao da crianca. Por meio desta
constatacdo os professores “julgam que o que aprenderam na faculdade ndo os prepara de

modo suficiente para lecionar nas séries do Ensino Fundamental I” (BEZERRA, 2016, p.2)

A matematica ndo deve ser relacionada como um desafio inviavel de se resolver,
mas sim, como uma disciplina que tem papel importante na formagao intelectual, pensamento
critico, raciocinio 16gico, situagdes do cotidiano e desenvolvimento cognitivo para

compreensao de outras areas curriculares (PCN, 1998, p.28).

Tal disciplina ndo pode ser conotada como uma barreira pelos alunos, mas, uma
base que ndo é fortificada nas séries iniciais, torna-se um elemento complicador quando passa
do Ensino Fundamental para o médio, uma vez que encontram contetidos que para sua melhor
compreensdo, dependem de uma base cognitiva sélida que deveria ser fornecida no Ensino

Fundamental.



2.3 Algoritmo e modelagem matematica

Um algoritmo de programacdo é criado a partir de um procedimento de
modelagem matematica. Assim, convém que definamos com clareza, o que entendemos como

Modelagem Matematica. Segundo (BIEMBENGUT, 2000) temos as etapas:

a) Interacao
reconhecimento da situagao-problema;

familiarizagdo com o assunto a ser modelado — referencial tedrico.

b) Matematizacao

formulacdo do problema — hipétese;

resolucdo do problema em termos do modelo.

¢) Modelo matematico

Interpretacdo da solucao;

validacdao do modelo — avaliacao.

De uma forma mais clara, podemos considerar a Modelagem no contexto
educacional, baseado em Burak (1992, 2004), em cinco etapas: 1) a escolha do tema; 2) a
pesquisa exploratoria; 3) o levantamento dos problemas; 4) a resolucao dos problemas e
desenvolvimento do conteido matemadatico no contexto do tema; 5) a andlise critica da

solucao.

Temos que considerar para esse estudo a diferenca e separacdo dos softwares em
dois grupos: Softwares educacionais e Softwares gerais. Entende-se como software
educacional todo aquele que possa ser usado para algum objetivo educacional,
pedagogicamente defensavel, por professores e alunos, qualquer que seja a natureza para a

qual tenha sido criado. (LUCENA, 1992 apud LOPEZ, 2011)
Desta forma podemos iniciar a Interacao com uma simples operacdo de soma de

frutas. Apresentamos uma quantidade x para cada fruta, definindo assim os valores das

variaveis de entrada. Em seguida passamos para Matematizacdo, onde definimos a operagao



de soma e ordenamos os valores. E por fim chegamos ao Modelo Matematico onde
enxergamos o resultado da aplicacdao dos valores (soma) dentro do algoritmo correspondente,
validando o modelo. Evidentemente, os modelos devem seguir uma escala gradual de
complexidade correspondente ao nivel dos alunos. Dessa forma, a teoria sai do ‘quadro

branco’ do professor e cria vida na tela do computador.

Os aplicativos computacionais de proposito gerais sdo softwares amplamente
utilizados nas mais diversas atividades administrativas e de producdo, que pelas suas

caracteristicas generalistas, podem ser empregados com sucesso em atividades educacionais.

No presente trabalho utilizaremos software de propdsito geral para atingir os fins
propostos no objetivo. Mas antes de utilizarmos aquele, criaremos um Pseudocédigo, que é
uma forma genérica de escrever um algoritmo, utilizando uma linguagem simples (nativa a
quem o escreve, de forma a ser entendida por qualquer pessoa) sem necessidade de conhecer a

sintaxe de nenhuma linguagem de programacao.

Um algoritmo ndo representa, necessariamente, um programa de computador, e
sim 0s passos necessarios para realizar uma tarefa. Sua implementagao pode ser feita por um
computador, por outro tipo de automato ou mesmo por um ser humano. Diferentes algoritmos
podem realizar a mesma tarefa usando um conjunto diferenciado de instru¢cdes em mais ou
menos tempo, espago ou esforco do que outros. Tal diferenca pode ser reflexo da
complexidade computacional aplicada, que depende de estruturas de dados adequadas ao
algoritmo. Por exemplo, um algoritmo para se vestir pode especificar que vocé vista primeiro
as meias e os sapatos antes de vestir a calga enquanto outro algoritmo especifica que vocé
deve primeiro vestir a calca e depois as meias e os sapatos. Fica claro que o primeiro
algoritmo é mais dificil de executar que o segundo apesar de ambos levarem ao mesmo

resultado.

Assim, a escrita de programas em pseudocodigo tem dois objetivos: primeiro
eliminar totalmente a sintaxe e os detalhes técnicos da linguagem. Segundo se concentrar na
l6gica e na ordem das operacdes dos algoritmos. Ainda de acordo com PCN, “acompanhar
criticamente o desenvolvimento tecnologico contemporaneo, tomando contato com 0S
avancos das novas tecnologias nas diferentes areas do conhecimento para se posicionar frente
as questdes de nossa atualidade. Utilizar o conhecimento matematico como apoio para
compreender e julgar as aplicacGes tecnolégicas dos diferentes campos cientificos” sdo

elementos de contextualizacdao sociocultural.



3 A LINGUAGEM CIENTIFICA PYTHON

Entre as muitas utilidades da linguagem Python, destacamos a aplicacdes dos
conceitos de logica, algoritmos e linguagem de programacao aplicados a resolucdo de
problemas de engenharia e economia de tempo com calculos extensos e trabalhosos
largamente utilizada nos cursos de graduacao superior. O desenvolvimento de simulacdes que
complementem a analise experimental e estejam diretamente interligadas ao conteido teorico,
leva o aluno a assumir um papel mais ativo, pois, além da realizacdao do experimento, ele é
induzido a buscar o embasamento teérico para a compreensao dos resultados da simulagao e
correta comparacao deste com os dados experimentais, tornando a aprendizagem mais
dindmica. Além disso, as simulacdes podem estimular a utilizacdo de linguagens de
programacdo em disciplinas de fisica, facilitar o aprendizado do aluno em assuntos
conceitualmente mais desafiadores e ajudar na solucdo de equacdes com calculos analiticos

mais complexos (DORNELES; ARAUJO; VEIT, 2006).

Os laboratérios de informéatica sdo novos espacos de aula que podem favorecer o
processo de construcdo e aquisicdo de conhecimento dos alunos e propiciar aos professores
condicOes para o trabalho adequado no novo ambiente, independente da faixa etaria escolar
(MAIA; BARRETO, 2012; OLIVEIRA; FERREIRA; CRUZ, 2019) e cada vez mais os
Softwares se tornam aliados do docente, e ferramenta educacional que aproxima o educando

da ciéncia em constante evolucao.

3.1 O que é uma linguagem cientifica de programacao?

Com o passar do tempo e com a evolucdo tecnologica, as metodologias de ensino-
aprendizagem passam por mudancas de forma a acompanhar essa evolucdo, uma vez que o
mercado e a sociedade exigem cada vez mais profissionais capacitados e competentes que
tenham acompanhado tal evolug¢do. No contexto da engenharia, a informatica estd cada vez

mais presente, desde os programas de desenho auxiliado por computador até aplicativos do



tipo “calculadora”, que desempenham a funcdo de realizar calculos trabalhosos e complexos
apenas com os dados inseridos pelo usuario. Essa é uma area ja consolidada da pesquisa em
educacdo, porém em constante evolucao e que exige que a formacgao de professores e alunos
contemplem a utilizagdo de programas e o computador como objeto para estudo (MAIA;
BARRETO, 2012; OLIVEIRA; FERREIRA; CRUZ, 2019).

Uma linguagem nova pode ser aprendida através de uma aprendizagem
significativa. Que é aquela em que ideias expressas simbolicamente interagem de maneira
substantiva e ndo arbitral com aquilo que o aprendiz ja sabe. Substantiva quer dizer ndo-
literal, ndo ao pé-da-letra, e ndo-arbitraria significa que a interacdo ndo é com qualquer ideia
prévia, mas sim com algum conhecimento especificamente relevante ja existente na estrutura
cognitiva do sujeito que aprende.

A este conhecimento, especificamente relevante a nova aprendizagem, o qual
pode ser, por exemplo, um simbolo ja significativo, um conceito, uma proposi¢ao, um modelo
mental, uma imagem, David Ausubel (1918-2008) chamava de subsuncgor ou ideia-ancora.
Em termos simples, subsuncor é o nome que se da a um conhecimento especifico, existente na
estrutura de conhecimentos do individuo, que permite dar significado a um novo
conhecimento que lhe é apresentado ou por ele descoberto. Tanto por recep¢do como por
descobrimento, a atribuicdo de significados a novos conhecimentos depende da existéncia de

conhecimentos prévios especificamente relevantes e da interacao com eles.

O subsuncor pode ter maior ou menor estabilidade cognitiva, pode estar mais ou
menos diferenciado, ou seja, mais ou menos elaborado em termos de significados. Contudo,
como o processo é interativo, quando serve de ideia-ancora para um novo conhecimento ele
préprio se modifica adquirindo novos significados, corroborando significados ja existentes. E
importante reiterar que a aprendizagem significativa se caracteriza pela interacdo entre
conhecimentos prévios e conhecimentos novos, e que essa interacao é nao-literal e ndo-
arbitraria. Nesse processo, os novos conhecimentos adquirem significado para o sujeito e os

conhecimentos prévios adquirem novos significados ou maior estabilidade cognitiva.

Porém, um subsuncor ao ndo ser utilizado pode se “desgastar” com o passar dos
tempos. No conceito de cognicao isso é comum, pois 0 primeiro subsuncor ja ndao é mais
utilizado, porém, na aprendizagem significativa, todo conhecimento pode ser reaprendido de

uma forma mais rdpida e eficiente (MOREIRA, 2012, p.4).



Na programacdo de computadores, alguns comandos que nao sao utilizados com
certa frequéncia podem ser esquecidos com o passar dos tempos, porém, se 0 programador
precisar vir a utiliza-lo novamente, seu processo de reaprendizagem sera mais rapido em

relacdo a primeira vez.

Desta forma, a aprendizagem significativa é dita como uma aprendizagem na qual
é possivel que o individuo possa esquecer algum conhecimento. Este esquecimento é residual,

ou seja, ele se encontra dentro de um subsuncor que pode ser acessado a qualquer momento.

Assim como temos diferentes linguas para falarmos, existem diversas linguagens
que nos permitem “falar” com os computadores. Entre as linguas de producdo, o Python é
uma das mais faceis de aprender e uma das que mais cresce no mundo em termos de

utilizacdo.

Pode ser utilizado em diversas areas:
* Data Science (Ciéncia de dados);
 Automacao de processos;
* Desenvolvimento de sites;
* Inteligéncia artificial;
* Vérios outros
O seu nome apesar de geralmente ser vinculado a cobra, ndao tem essa origem....
Na verdade, ele é uma homenagem a um grupo de comédia inglés chamado Monty Python. E
uma linguagem de programacao de alto nivel, interpretada de script, imperativa, orientada a
objetos, funcional, de tipagem dindmica e forte. Foi langada por Guido van Rossum® em 1991.
Atualmente, possui um modelo de desenvolvimento comunitario, aberto e gerenciado pela
organizacdo sem fins lucrativos Python Software Foundation’. Apesar de vérias partes da
linguagem possuirem padroes e especificagdes formais, a linguagem, como um todo, nao é

formalmente especificada.

As politicas putblicas para a implantacdo das tecnologias digitais na escola

ultrapassaram a exclusiva aquisicao de hardware e preocuparam-se também com os problemas

6 Guido van Rossum. Matematico e programador de computadores holandés, mais conhecido por ser o autor da
linguagem de programacdo Python. Na comunidade Python, ele é conhecido como Benevolent Dictator for Life
(BDFL), o que significa que ele continua a supervisionar o processo de desenvolvimento do Python, tomando
decisGes quando necessario.

7 https://www.python.org/psf/
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Python

de software. O Governo Federal, em 2003, determinou a adocdo preferencial de software
livres como solucdo informatica em suas reparticdes (Souza, 2008). Essa experiéncia que
visava, primeiramente, a economia com despesas para pagamento de royalties e taxas de
licencas de uso de programas de computador, serviu de exemplo para que outras instancias da
administracdo publica fizessem o mesmo. Dentre os motivos que fizeram governos e
empresas adotarem softwares livres como solucdes em informadtica estdo: i) o controle dos
custos iniciais e de upgrades das licencas de software; ii) a reducdo da dependéncia de
empresas desenvolvedoras de software proprietario; e iii) a promocdo do uso de programas de

computador no setor publico. (Dravis, 2003)

3.2 Software, diferencas basicas e plataforma de ensino

A aplicacdo de softwares simuladores como ferramentas didaticas de apoio a
educacdo tecnologica ndo é recente, e tem demonstrado ser uma das principais solucoes para a
viabilizacdo da oferta de cursos que necessitem de demonstracdes e ensaios praticos. Existem
muitas solugdes de software, comercialmente disponiveis, para atender a essa demanda.
Também existem diversas alternativas de software gratuito (sejam livres ou versdes de

demonstracao funcionais) para contornar essa dificuldade. (RAMALHO; MOREIRA, 2021)

Os codigos em Python precisam de uma plataforma para serem escritos. Essas
plataformas na programagdo sdo chamadas de IDEs®’. Nesse documento utilizaremos o
Jupyter Notebook que é uma ferramenta gratuita que existe dentro do Anaconda (uma espécie
de grande caixa de ferramentas do Python). O Jipider Notebook, também pode ser acessado
pelo Software Sagemath’. Que é uma opc¢do mais ‘leve’ comparada ao Pacote Anaconda. E
apresenta 0s mesmos recursos para compilacao do cédigo. Para usarmos o Jupyter Notebook,
iremos instalar o Anaconda™ software na realizagdo das construgdes de cddigo. Existem

varias outras IDEs disponiveis: Spyder'', PyCharm, Atom, Google Colab, etc.

8 IDE, ou ambiente de desenvolvimento integrado, é um software que combina ferramentas comuns de
desenvolvimento em uma tnica interface grafica do usudrio (GUI), facilitando o desenvolvimento de
aplicacdes.

9 Site: <https://www.sagemath.org/> Acesso em 01/08/2021

10 https://www.anaconda.com/products/individual/download-success. Acesso em 31/08/2021.
11 Disponivel em: <https://www.spyder-ide.org/> Acesso em 5/09/2021.
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Em um primeiro momento, o software pode se equiparar a uma calculadora,
porém os recursos dados pelas bibliotecas sdao vastos, e acompanham a necessidade da
atualidade. Assim, a introducao formal de um algoritmo, ou modelagem matematica
utilizando Python abrange muito mais do que uma simples calculadora pode fazer.

Apos baixar o software e realizar a instalacdo apropriada, executamos o aplicativo
que ird ser aberto no navegador padrdo instalado. Na pagina inicial que foi aberta, ache o
botdo New (Novo) no canto superior direito, e em seguida clique em Python3. Assim, teremos
o compilador Python disponivel para a entrada das informagoes. A apresentacdo ou interface

grdfica basica onde os cddigos sdo digitados é como abaixo.

Figura 1 - Saida padrdo do Jipiter Notebook

- Ju pyte I Untitled Last Checkpoint: 07/05/2021 (unsaved changes) P Logout

File Edit View nsert Cell Kernel Widgets Help Trusted |Pyrthcr 30

B 4+ = B B 4+ 4 PR B C W Code M

In [ ]:

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

Figura 2 - Entrada de dados Jupiter Notebook.

In [1]: 1+2
Out[l]: 3

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

Na caixa In[]: é onde o aluno ira digitar os codigos e em seguida teclar:
Ctrl+Enter para executar o codigo, que ira criar uma saida Out[1] abaixo com a resposta no
console. A partir da primeira entrada, segue uma numeracao das etapas, onde podemos
ver claramente a ideia de algoritmo sendo aplicada. A sequéncia apropriada garante a

execucgdo do codigo de acordo com o esperado.



Para o ensino remoto temos a alternativa do Google Colaboratory™. Falamos,
uma alternativa, porque o ensino remoto no Brasil neste momento de Pandemia (atualmente
09/2021) é uma realidade. Nem sempre o aluno pode ir a escola; ou talvez instalar o pacote
Anaconda ndo seja do interesse da escola ou do aluno. Neste caso, temos uma op¢ao remota
que funciona na ‘nuvem’ que ndo utiliza a memoria do computador. A seguir apresentamos a

interface do Google Colab.

Figura 3 - Google Colaboratory - Colab
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Fonte: https://colab.research.google.com. Acesso, 11/9/2021.

3.3 Importando Bibliotecas

O primeiro passo para iniciarmos a Interacdao da nossa aplicacdo é entender, o que
na ciéncia da computacdao, é uma Biblioteca: uma colecdo de subprogramas utilizados no
desenvolvimento de software. Bibliotecas contém codigo e dados auxiliares, que provém
servicos a programas independentes, o que permite o compartilhamento e a alteracdo de

codigo e dados de forma modular. Alguns executaveis sdo tanto programas independentes

12 Disponivel em: <https://colab.research.google.com/> Acesso em 5/09/2021.
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quanto bibliotecas, mas a maioria das bibliotecas ndo sdo executaveis. Executaveis e
bibliotecas fazem referéncias mutuas conhecidas como ligagdes, tarefa tipicamente realizada
por um ligador.

A maior parte dos sistemas operacionais modernos prové bibliotecas que
implementam a maioria dos servicos do sistema, que transformaram em comodidades os
servicos que uma aplicacdo moderna espera que sejam providos pelo sistema operacional.
Assim sendo, a maior parte do codigo utilizado em aplicagcoes modernas é fornecido por estas
bibliotecas. A Biblioteca Padrdao do Python é uma colecao de modulos de script acessiveis a
um programa Python para simplificar o processo de programacdo e remover a necessidade de

reescrever os comandos mais usados.

As principais bibliotecas que utilizaremos para este estudo, adaptado de

Marcondes (2018, pag. 19) sao:
® numpy — computacdo cientifica;
® math — fungdes trigonométricas;
® fractions — manipulacdo de fracdes;
® sympy — matematica simbdlica;
® pylab — graficos bidimensionais;
® matplotlib — figuras e graficos;

O comando utilizado para ‘carregar’ a biblioteca e tornar disponivel suas
funcionalidades é o comando import. Se, por exemplo, utilizarmos o comando:

>>> import numpy

Neste caso, todas as func¢des da biblioteca numpy sdo importadas. Isso pode ser
inconveniente caso o programa incorpore mais de uma biblioteca. Por essa razdo, que é
basicamente, ndo gerar conflito entre bibliotecas diferentes que possuem fun¢ées com mesmo
nome, utilizamos uma funcao de cada vez, como por exemplo:

>>> from math import sin

Nesse caso, somente a funcdo sin da biblioteca math é importada. E, de uma

maneira geral, é importada apenas a fungdo que sera utilizada na execugao do codigo.



4. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentadas cinco propostas de atividades didaticas que
poderdo servir de aporte para uma futura aplicacdo em sala, com estudantes da educagdo
basica. Todas as atividades foram elaboradas com contetidos especificos da matematica da
educacao basica.

Para a plotagem dos graficos utilizou-se o Software Spyder, por ser de facil
manuseio e permitir fazer calculos matematicos, bem como planilhas, graficos e outras
funcdes. Para uma futura aplicacdo nada impede que outros softwares sejam utilizados.

A criacdo dos codigos seguintes foi realizada pelo autor, através do Software
Spyder, porém podem ser realizadas em qualquer compilador Python™. O texto em verde
precedido pelo ‘#’ sdo comentarios que nao tem importancia real na execucdo, no entanto
auxiliam na interpretacdo do codigo em cada uma de suas partes. Para a Criacdao do algoritmo

em Python, seguimos algumas recomendacoes iniciais:

Tenha o calculo e algoritmo formal escrito no papel;
Abra a IDE de compilagdo de codigo Python';
Na janela de insercao de dados escreva o seu codigo;

Depois de completo, clique em executar (F5) ou (Ctrl+Return);

ik e

Verifique se o resultado esta coerente, se ndo estiver verifique os erros.

Em todas as atividades didaticas propostas, a seguir, desenvolve-se cada uma de

acordo com as instru¢des explanadas anteriormente.

13 Para utilizacdo do Jipiter Notebook é necesséria a instalacio do pacote Anaconda. Disponivel em
https://www.anaconda.com/products/individual Acesso em 11/09/2021.

14 Aqui caber ressaltar que o compilador Python, em uma das interfaces citadas, esteja instalado e rodando no
computador.
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4.1 SEQUENCIA DIDATICA: Operacdes Bésicas

Nesta atividade vamos desenvolver conceitos das operacdes matematicas de
adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e exponenciacdo. Assim esta atividade inicial visa
ensinar aluno as operacdes basicas aplicadas em cédigo Python. A declaracdo de valores para
variaveis, e a utilizacdo das operagOes basicas, permitem um primeiro contato no estudante

com o objeto de estudo.

1 - Objetivos especificos:

% Realizar operacOes basicas da matematica de adicao, subtracdao, multiplicacao e
divisdo;
% Aprender como definir valores para variaveis, e perceber a equivaléncia de valores

numéricos resultante das operacoes matematicas.

2 — Metodologia:

A atividade sera desenvolvida a partir das etapas seguintes:
Etapa 1: Escrever o pseudocodigo no papel, junto com algoritmo em Python;
Etapa 2: Utilizar o compilador Python para a realizacao da proposta;

Etapa 3: Validagdo de acerto e verificagcdo de erros.

3 — Sequéncia Didatica:

O Python disponibiliza a partida, para além de algumas funcionalidades basicas, varias
operacoes numeéricas que podemos utilizar: + (adicdo), - (subtracdao), * (multiplicacdo), /
(divisdo), ** (exponenciacao), // (divisdo inteira), % (resto da divisdo inteira). Agrupamos
expressoes usando parénteses, como € usual. As expressoes sdao validadas teclando

SHIFT+RETURN ou F5.

Definindo os valores de entrada a =4 e b = 7. Em seguida as operagoes. E por tltimo a

impressao no console. Temos,



Figura 4 - Cédigo Python - Operagées Bdsicas

#0efine valores, Somente inteiros
a =4
b =7

#0peracdes basicas
soma = a+ b
subtracao = a - b
multiplicacao = a * b
divisao =a / b

print ("Resultados das operacdes entre a e b")}
print{"a e b definidos como wvalores int"}
print{"Resultados somente inteiros")

print ('a =", al

print ('h =", b}

print ('a + b =', soma}
print{'a - b =', subtracaoc)
print ('a * b ="', multiplicacac}
print{'a / b =', divisao]

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

De acordo com o cédigo acima, em ‘define os valores’ das varidveis (a e b),

passamos os valores para o calculo. Em seguida, em 'operacdes basicas’ definimos as

variaveis: soma, subtracdao, multiplicacdo e divisdo, que irdo armazenar o valor das operagoes.

Por fim, imprimimos o resultado no console com 'print', onde podemos ver o resultado de

fato.

Figura 5 - Saida do programa

Resultados das operacbes entre a e b
a e b definidos como valores int
Resultados somente inteiros

a=4

h =7

a+b=11

a-h=-3

a*h=28

a/ b= 0.,5714285714285714

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

4 — Resultados esperados com a atividade:

Com a atividade espera-se que o estudante aprenda a avaliar a razoabilidade de um

resultado numérico na construcdo de argumentos sobre afirmacdes quantitativas e aprimore as

capacidades de interpretar e construir significados para os numeros naturais, inteiros e

racionais.



4.2  SEQUENCIAS DIDATICA: Potenciacdo e radiciacio

Nesta atividade trataremos de conceitos das operacoes matematicas de potenciacao e
radiciacdo, que amplamente utilizado em varios campos de pesquisa. Podemos apreciar a

correlacdio do expoente fracionario para representacdo da raiz quadrada. Agrupamos

expressoes usando parénteses, para tal representacao.

1 - Objetivos especificos:
< Resolver operacdes com potenciacao e radiciacao;
< Construir significados para os numeros naturais, utilizando as operacoes basicas de

potenciacdo e radiciacdo.

2 — Metodologia de desenvolvimento da atividade:

A atividade sera desenvolvida a partir das etapas seguintes:
Etapa 1: Escrever o pseudocodigo no papel, junto com algoritmo em Python
Etapa 2: Utilizar o compilador Python para a realizacdao da proposta;

Etapa 3: Validagao de acerto e verificacdo de erros.
3 — Sequéncia Didatica:
As expressoes sdo validadas teclando SHIFT+RETURN ou F5.

Definindo os valores de entrada a = 3 e b = 8. Em seguida as operagdes sao definidas e

montadas. Por tltimo temos a impressao do codigo.



Figura 6 - Codigo Python - Operagées com poténcias

# Limpa a area do console
print (*\n' * 100)

# Define valores

3

N |

a
b =8

# Operactes com poténcias
a guadrado = a**2

a_cubo = a**3

a_quarta = a¥**4

a elevado b = a**b

print ("Resultados das operagdes de poténcias")
print ("a =", a)

print ("b =", b)

print ("a ac quadrade =", a_quadrade)

print ('a ac cubo =', a_cubao)

print ("a a quarta =", a guarta)

Print ('a elevado a b =', a elevado b)

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

De acordo com o codigo acima, em ‘# Define os valores’ das variaveis (a e b),

passamos os valores para o calculo. Em seguida em ‘# Operacdes com poténcias’ definimos

as variaveis: a_quadrado, a_cubo, a_quarta e a_elevado_b, como sendo: (X*, X*, x*, x") que irdo

armazenar o valor das operacgdes. Por fim, imprimimos o resultado no console ‘print’, aonde

podemos ver o resultado de fato. Executando, para a saida do programa teremos algo como:

Figura 7 - Saida do programa

Resultados das operagbes de poténcias
a=23

b =28

ac quadrado = 9

ao cubo = 27

a quarta = 81
elevado a b = 6561

W o oW W

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

Para a Radiciacdo, temos que definir um valor que seja quadrado perfeito. Para

variavel, neste caso seja = 256.



Figura 8 - Cddigo Python - Operagées de Radiciagdo

# Limpa a area do console
print (*\n' * 100)

# Define valores
a = 256

# Operacdes com poténcias
a raiz quadrada = a**(1.0/2)
a raiz cubica = a**(1.0/3)
a_raiz guarta = a**(1.0/4)

print ['Resultado das operagdes de radiciacdo.')

print ("a =", a)

print ('Raiz quadrada de a =', a_raiz quadrada)
print ("Raiz cubica de a =", a raiz cubica)
print ["Raiz quarta de a =', a raiz quarta)

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

Da mesma forma, definimos as varidveis (sem acentos) : a_raiz_quadrada,

. . . . . \/_ %/_ i‘/_ ~
a_raiz_cubica, e a_raiz_quarta respectivamente: va,Va,va. Note que a operacdo é a
potenciacdo com o expoente fraciondrio. Pois, um ntimero elevado ao expoente %2 é o mesmo

que estar sendo colocado dentro da raiz quadrada. A saida esperada do programa é:

Figura 9 - Saida do programa

Resultado das operacgdes de radiciacdo.
a = 256

Raiz quadrada de a = 16.0
Raiz cubica de a = 6.3496042078727974
Raiz quarta de a = 4.8

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

4 — Resultados esperados com a atividade:

Com a atividade espera-se que o estudante aprenda a avaliar a razoabilidade de um
resultado numérico na construcdo de argumentos sobre afirmagdes quantitativas e se aprimore
nas capacidades de interpretar e construir significados para os nimeros naturais, inteiros e

racionais, e das operacdes de potenciacao e radiciagao.



43  SEQUENCIA DIDATICA: Operagdes com fungdes de 1° e 2° grau

Nesta atividade utilizamos a linguagem Python para encontrar as raizes de duas
funcdes, de primeiro e segundo grau. Apreciamos o fato de a fungdo de primeiro grau ter
apenas uma raiz, enquanto a funcdo de segundo grau ter duas raizes. Também é mostrado

como pode-se construir graficos com as fungoes.

1 - Objetivo especifico:
< Encontrar as raizes das funcdes de 1° e 2° grau;
% Construir o grafico das funcdes de 1° e 2° grau;

< Executar o cédigo e corrigir possiveis erros.

2 — Metodologia:
A atividade sera desenvolvida a partir das etapas seguintes:
Etapa 1: Escrever o pseudocodigo no papel, junto com algoritmo em Python
Etapa 2: Utilizar o compilador Python para a realizacao da proposta;

Etapa 3: Validagdo de acerto e verificacdo de erros.

3 — Sequéncia Didatica:

Primeiramente importamos roots (raizes) da biblioteca Numpy. Definindo o funcao
f(x) =2x+1 e f(x) = 2x* + 4x -6. Em seguida as operagdes sdo definidas e montadas. Por
ultimo temos a impressao do codigo, que tem por finalidade o calculo da solugao, ou raizes de
uma equacao de primeiro e de segundo grau.

De acordo com o cédigo a seguir, em ‘from numpy import roots’ fazemos a
importacdo da biblioteca. Em seguida em ‘# Define coeficientes’ definimos os coeficientes da
funcdo que irdo armazenar o valor das operacées. Por fim, imprimimos o resultado no console
‘print’, onde podemos ver o resultado de fato.

O resultado é o codigo da figura abaixo.



Figura 10 - Cédigo Python - Raizes da equagdo

# Importa fungdo de cdlculo de raiz (root) da biblioteca numpy.
from numpy impert roots

# Limpa a area de console para facilitar a visualizacdo do resultado.
print ("%n' * 100)

# Define coeficientes da Fungdo do Primeiro Grau 2x + 1,

coeficientes = [2, 1]
raiz = roots{coeficientes)

print (u'y\n Raiz da fungdo 2x + 1.')
print (raiz)

# Define coeficientes da Funcdo do Segundo Grau 2x**2 +4 x - 6.
coeficientes = [2, +4, -6]

raiz = roots({coeficientes)

print {u'\n Raizes da funcdo 2x**2 +4 x - 6.")

print (raiz)

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

Executando, para a saida do programa teremos algo como:

Figura 11 - Saida do programa

Raiz da fungao 2x + 1.
[-8.5]

Raizes da fungdo 2x**2 +4 x - 6.
[-3. 1.]

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

Na sequéncia passamos a execuc¢ao da construcao dos graficos da funcdo de 1° grau.

Primeiro devemos importar as funcdes de elaboragdo de graficos da biblioteca pylab;
funcao plot para plotar o grafico; a funcdo arange para definir as faixas de valores; as funcoes
xlabel e ylabel para incluir rétulos nos eixos; a funcao title para incliur nome do gréfico; a
funcdo grid para fazer a malha no grafico; as fungdes axhline e axvline para incluir eixos nas
origens. Em seguida definimos a Faixa de valores de x, que sera de -1 a 3, e a propria equagao
como y = 2 * x +1. Os demais comandos sdo para plotagens, e rotulagem. Os escritos em roxo

sao referentes ao nome e ao rétulo do gréafico.



Figura 12 - Cédigo Python - Definigdo e formatagdo do grdfico
from pylab impert plot, arange, xlabel, ylabel, title, grid, axhline, axvline

# Limpa a drea de console para facilitar a visualizagdo do resultado.
print ('\n' * 100)

# Define valores a serem plotados no grafico.
X = arange(-1, 3, 1) # Faixa de valores para x.
y=2 % x +1

# Exibe grafico.
plotix, y)

xlabel{'Variavel Independente x')}] # Inclui rdétule para eixo horizontal.
ylabel{'Funcao y = 2x+1') # Inclui rdtulo para eixo wvertical.
title{'Funcdo de lo. Grau') # Inclui nome no grafico.

grid(True) # Inclui o grid no grafico.

# Inclui os eixos na origem - x =0 e y = 0.
axhline(y=0, color='k'} # Traca uma linha horizontal em y
axvline(x=0, color="k'}) # Traca uma linha vertical em x =

= 0.
Q.

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

Grdfico 1 - Fungdo de 1°Grau

Funcao de lo. Grau

Funcao y = Zx+1
[ )

I

T
-1.0 -0.5 0.0 05 140 15 20
Variavel Independente x

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

Passamos agora para a execugdo da construgdo do grafico da funcao do 2° grau.
Primeiro devemos importar as fungdes exatamente como no codigo acima. Em seguida

definimos a faixa de valores de x (arange), que sera de -10 a 10, e a propria fungcdo como



y = 2x* + 4x -6. Os demais comandos sdo para plotagens, e rotulagem. Os escritos em roxo

sao referentes ao nome e ao rétulo do gréafico.

Figura 13 - Cddigo Python - Definigcées do grdfico
from pylab impert plet, arange, xlabel, ylabel, title, grid, axhline, axvline

# Limpa a area de console para facilitar a visualizacdo do resultado.
print ('\n' * 18@)

# Define valores a serem plotados no grafico.
¥ = arange(-10, 16, 0.81) # Faixa de valores para x.
Yy=2 % % ¥ 2+ 4% 5 -0

# Exibe grafico.
plotix, y)

xlabel('Variavel Independente x'} # Inclui rétulo para eixo herizontal.
ylabel('Funcao y = 2x*+%2 +4%x - 6') # Inclui rotulo para eixo vertical.
title('Funcdo de 2o. Grau']) # Inclui nome no grafico.

grid(True}) # Incluil o grid no grafico.

# Inclui os eixos na origem - x =0 e y = 0.
axhline(y=0, coler="k'} # Traca uma linha horizontal em y
axvline(x=0, coler="k'} # Traca uma linha vertical em x =

= 0.
g.

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

Na sequéncia temos a saida esperada.
Grdfico 2 - Fungdo de 2°Grau

Funcao de 2o0. Grau

200 1

150 +

100 +

Funcao y = 2x%=2 +4*x - 6

o e — —

T T T T T
-100 -75 50 -25 00 25 5.0 15 10.0
VWariavel Independente x

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.



4.4 SEQUENCIA DIDATICA: PA e PG

Esta atividade visa ensinar conceito de progressao aritmética e geométrica.
Apreciamos a ideia da diferenca significativa de uma progressao para outra, pelo resultado
dos valores comparados. Também é mostrado como se pode construir graficos com os valores

resultantes.

1 - Objetivos especificos:
< Encontrar os termos de uma Progressao numeérica: PA e PG;

% Determinar a razdo e o termo geral de uma sequéncia: PA e PG.

2 — Metodologia:
A atividade sera desenvolvida a partir das etapas seguintes:
Etapa 1: Escrever o pseudocodigo no papel, junto com algoritmo em Python
Etapa 2: Utilizar o compilador Python para a realizacdo da proposta;
Etapa 3: Validacdo de acertos - as expressdes sdo validadas teclando
SHIFT+RETURN ou F5 e verificacdo de erros.

3 — Sequéncia Didatica:

(1) Progressdao Aritmética (Primeiros dez termos de uma P.A.)

Primeiramente, na Entrada definimos os valores para as varidveis. Neste caso, seja
a=2,r=3etam = 7. Temos o primeiro termo sendo 2, a razdo é igual a 3, e a quantidade de

termos ou tamanho é igual a 10. Seguimos com a férmula do termo geral:

ap,=a;+(n—1).7
(1)

Em seguida, temos que definir a férmula da P.A., que chamaremos de partm, de
acordo como colocado anteriormente. Em seguida criamos o lago de repeticio com o
comando for n in range(), que fard o programa repetir a operacdo até se atingir o valor de

tam = 10. Ficando da seguinte forma,



Figura 14 - Cédigo Python - Progressdo aritmética

# Entrada dos valores:

a= =2
r=23
tam = 18

# Lago de repeticdo

partm = [ a+r*{n -1) for n in range(1l, tam +1}]
print({"Primeiro termo:",a)

print("Razao",r)

print("0s primeiros 18 termos da PA sdo:",partm)

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

A saida esperada é uma P.A. de 10 termos como segue,

Figura 15 - Saida do programa - Termos da PA

Primeiro termo: 2
Razdo 3
Os primeiros 10 termos da PA sdo: [2, 5, 8, 11, 14, 17, 28, 23, 26, 29]

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

(2) Progressao Geométrica (Primeiros dez termos de uma P.G.). Primeiramente, na
Entrada definimos os valores para as variaveis. Neste caso, sejaa =7, =2 e tam = 10. Temos
o primeiro termo sendo 7, a razdo é igual a 2, e a quantidade de termos ou tamanho é igual a

10. Seguimos com a férmula do termo geral:

_ 2
G,n=a,1'?“n1 )

Em seguida temos que definir a formula da P.G., que chamaremos de pg, de acordo
com o colocado acima. Em seguida criamos o lago de repeticdo com o comando for n in
range(), que fara o programa repetir a operacao até se atingir o valor de tam = 10. Resultando

na seguinte forma,

A saida esperada é uma P.G com dez termos como segue,



Figura 16 - Cédigo Python - Progressdo geométrica

# Entrada dos valores:

a=7

r=2

tam = 160

# Lago de repeticio

pg = [ a*r*¥(n -1) for n in range(l, tam +1)]
print('Primerioc termo: ',a)

print('Razdo: ',r)

print('PG: ',pg)

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

Figura 17 - Saida do programa

Primerio termo: 7
Razdo: 2
PG: [7, 14, 28, 56, 112, 224, 448, 896, 1792, 3584]

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

» Representacdo grafica dos termos da PA e PG.

Exercitando a capacidade de criacdao de graficos, podemos construir um grafico com
os valores obtidos da P.A e P.G. Para tanto, necessitamos importar from pylab import plot,
grid (biblioteca que nos da a capacidade de construir um grafico com uma malha). Esse
codigo pode ser escrito e executado na sequéncia do algoritmo da P.A e da P.G, a partir da
definicdo dos valores de x e de y. Neste processo ira o nome da variavel entre parénteses:
partm para a P.A, e pg para a P.G. O termo ‘d’ é a figura em forma de diamante utilizada na

postagem.



Figura 18 - Cédigo Python - Definigdo do grdfico da PA
from pylab import plot, grid

Define valores a serem plotados no grafico.
(partm)
(partm)

Exibe grafico.

Valores de x apresentados no eixo horizontal.
Valores de y apresentados no eixo vertical.
plot(x, y, 'd")

grid(True) +# Inclui o grid no grafico.

L R .

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

A saida é o grafico esperado da P.A

Grdfico 3 - Progressdo aritmética
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Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

De maneira semelhante, podemos construir um gréafico da P.G utilizando os valores

calculados, escrevendo logo apos o algoritmo o codigo como segue:



Figura 19 - Cédigo Python - Defini¢cdo do grdfico da PG
from pylab import plot, grid

# Define valores a serem plotados no grafico.
x = (pg)

y = (pg)

# Exibe grafico.

# Valores de x apresentados no eixo horizontal.
# Valores de y apresentados no eixo vertical.
plot{x, y, "d')

grid(True) +# Inclui o grid no grafico.

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

A saida é o grafico esperado da P.G,

Grdfico 4 - Progressdo geométrica
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Fonte: produzido pelo autor, 2021.

4.5 SEQUENCIA DIDATICA: funcdo exponencial

Esta tltima atividade visa a resolucao de uma fungao exponencial, e a construcao do
seu grafico correspondente. A visualizacdo do grafico desempenha um papel importante nesse
caso (3aX/2) e nos demais casos acima, para o estudante conseguir ‘ver’ a funcdo em sua

forma matematica com precisdo e rigor.



1 - Objetivos especificos:
@® Elaborar uma funcao exponencial;

® Construir o grafico da fungdo exponencial;

2 — Metodologia:
A atividade sera desenvolvida a partir das etapas seguintes:
Etapa 1: Escrever o pseudocodigo no papel, junto com algoritmo em Python;
Etapa 2: Utilizar o compilador Python para a realizacao da proposta;

Etapa 3: Validacgdo de acerto e verificacdo de erros.

3 — Sequéncia Didatica:

Primeiramente definimos a funcdo através do comando def calcula_f(a, x) e em

seguida digitamos a funcdo que desejamos, no caso 3 . a“%. Definimos para esse exemplo os

valores de a = 4, x =4, e y representa a propria funcdo exponencial.

Figura 20 - Cédigo Python - Defini¢do da fungdo

# Define uma nova fungdo. Neste caso, uma Fungdo Exponencial.
def calecula fla, x):
return 3 * a**(x / 2)

# Limpa a drea de console para facilitar a visualizacdo do resultado.
print ('\n' * 1088)

# Chama a fungdo para calcular o valor quando a = 2 e x = 4,
a=2

X =4.8

y = calcula fla, =)

print {u'Resultado da funcdo calcula f de base a = 2 e x = 4.8.")
print ('y =", y)

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

A saida esperada é o resultado da funcao



Figura 21 - Saida do programa

Resultado da funcdo calcula T de base a = 2 e x = 4.0.
y = 12.0

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

Na sequéncia apresentamos a constru¢ao do grafico de uma funcao exponencial.
Podemos plotar o grafico da nossa funcao exponencial, sem definir os valores de a e
de x como no exemplo anterior. Se faz necesséario a importacdo da biblioteca que trabalha

com graficos, como os exemplos anteriores.

Figura 22- Cédigo Python - Defini¢do da grdfico da fungdo
from pylab import plot, arange, grid, axhline, axvline

# Limpa a drea de console para facilitar a visualizacdo do resultado.
print {"\n' * 108}

# Define valores a serem plotados no grafico.
x = arange(-10, 18, 8.2) # Faixa de valores para x.
y =3 % 2%¥(x / 2]

# Exibe grafico.
plotix, y)

grid(True) +# Inclui o grid no grafico.
# Inclui os eixos na origem - x = 0 e y = 0.

axhline(y=0, color="'k'}) # Traca uma linha horizontal em y
axvline(x=0, color="k") # Traca uma linha vertical em x =

= B.
0.

Fonte: produzido pelo Autor, 2021.

A saida esperada é o gréfico da funcao exponencial como segue.



Grdfico 5 - Fungdo exponencial
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Fonte: produzido pelo Autor, 2021.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Assim, se pode verificar a eficiéncia da linguagem Python para o ensino da
matematica de maneira plena, em todos os contetidos propostos pela pesquisa. Os recursos
disponiveis na verdade vao muito além, pois sdo utilizados em diversos ramos na atualidade,
com enfoque cientifico. Os algoritmos, ou pseudocddigos sdo de facil construgdo, se
comparados a outras linguagens de programacao.

As plataformas, ou diferentes Softwares, sao ferramentas que podem ser utilizadas de
forma livre e gradual; e a internet possui grande quantidade de tutoriais para aquele que deseja
se aprimorar. Optamos pelo uso do Spyder, porém o Google Colab pode apresentar uma
maior facilidade, porque ndo é necessaria nenhuma instalacdio no computador, rodando a
partir do site como ja citado anteriormente. Em termos didaticos, possivelmente temos o
Jupiter Notebook como melhor ferramenta, pois é mais didatico em sua separacao do cadigo.

A sequéncia didatica foi construida visando o aluno aprender matematica, trazendo
seu conhecimento aprendido em sala de aula, e aplicando ao computador. Desenvolvendo
assim, autonomia para saber o resultado correto dos problemas propostos.

A matematica utilizando o Python ndo ira parar de evoluir; e talvez o que precisamos,
como professores, é introduzir esse assunto aos alunos, e apontar um caminho neste vasto
oceano da tecnologia que se abre.

Todos os objetivos propostos foram alcancados. Pois, como foi criado por um
matematico, o Python ja possui todas as funcionalidades necessarias para os fins propostos.
Podemos dizer, que cada biblioteca importada, traz consigo uma infinidade de possibilidades.
E essas podem ser exploradas até com fins mais ludicos, como é o exemplo da Biblioteca

Turtle (sugestdo para futuros estudos), que pode ser utilizada para constru¢oes geométricas.
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