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RESUMO

Este trabalho apresenta uma proposta de sequéncia didatica para o ensino de
expressoes algébricas e funcdes de primeiro e segundo grau, utilizando a linguagem de
programacdo Python como recurso didético e a metodologia da Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP) como eixo metodologico. Fundamenta-se nos pressupostos do
Construcionismo, propostos por Seymour Papert, e nos principios da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que orientam a insercao das tecnologias digitais no ambiente
escolar. A escolha do tema parte da constatacdo, durante experiéncias em estagios e
monitorias, de dificuldades recorrentes dos estudantes com conteidos matematicos
abstratos e da necessidade de abordagens pedagdgicas que dialoguem com a realidade
digital vivenciada por eles. Nesse contexto, a programagdo surge como instrumento
mediador do pensamento matematico, potencializando o raciocinio l6gico, a autonomia e
a resolucdo de problemas. O trabalho propde um guia introdutoério a linguagem Python e
uma sequéncia didatica estruturada em etapas, com propostas de atividades
contextualizadas, visando tornar a aprendizagem mais significativa e investigativa.
Embora a proposta ainda ndo tenha sido aplicada empiricamente, configura-se como uma
contribuigdo teorico-pratica para professores da Educacdo Basica e para a formagdo
inicial em cursos de Licenciatura em Matematica. A conclusdo destaca a importancia da
modernizacdo das praticas pedagogicas, do dominio das tecnologias pelos docentes e do
uso daprogramagao como aliada no processo de ensino e aprendizagem da Matematica,
abrindo caminhos para estudos futuros, com aprofundamento quantitativo e aplicagdo em
contextos reais.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Linguagem Python. Sequéncia Didéatica.
ABP. Construcionismo.
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1. CONSIDERACOES INICIAIS

O presente trabalho tem como foco a elaboragdo de sequéncias didaticas para o
ensino de expressdes algébricas e fungdes de primeiro e segundo grau, com apoio da
linguagem de programacgdo Python e fundamentada na metodologia da Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP). A proposta se estrutura a partir da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e visa fornecer suporte ao trabalho do docente, tanto os que estdo em
formacdo quanto os que ja atuam em sala de aula, por meio de um guia introdutdrio
disposto no capitulo 4 e de quatro sequéncias didaticas estruturadas, possibilitando a
inser¢do de praticas computacionais no ensino de Matematica.

Como embasamento tedrico, a pesquisa utiliza de apoio central a perspectiva do
Construcionismo, proposta por Seymour Papert (1980), que compreende o aprendizado
como um processo ativo, em que o estudante constrdi o conhecimento a partir da criagao
de artefatos significativos. No contexto educacional, a programacdo ¢ vista por Papert
como uma linguagem poderosa para explorar conceitos matematicos, estimular a

autonomia intelectual e favorecer a aprendizagem significativa.

1.1. TEMA E DELIMITACAO DO TEMA

Este trabalho tem como tema A Aplicacdo da Linguagem Python no Ensino de
Expressoes Algébricas e Fungdes: sequéncias didaticas para docentes de Matematica. No
qual, o foco ¢ a elaboragdo de sequéncias didaticas voltadas ao ensino de expressdes
algébricas e funcdes de primeiro e segundo grau, destinada a professores de Matematica.
A proposta estd delimitada a utilizacdo da linguagem de programacdo Python como
ferramenta pedagodgica complementar, considerando especialmente docentes em
formagdo inicial ou em exercicio que possuem ou nao familiaridade com recursos
computacionais. A abordagem estd fundamentada na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e utiliza a metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) como
estratégia didatica. Importa destacar que o estudo se limita a constru¢do do material
didatico, ndo abrangendo a fase de aplicagao pratica, por parte dos autores, em contextos

escolares.



1.2. PROBLEMATIZACAO

O processo educacional tem sido profundamente impactado pelas transformagoes
tecnologicas das ultimas décadas, especialmente com a consolidacdo das Tecnologias
Digitais da Informagdo e Comunicagao (TDIC’s). A pandemia da Covid-19, iniciada em
2020, intensificou a transformagdo digital no ensino, ao impor, de maneira abrupta, a
adogao do ensino remoto ¢ a virtualizagdao daspraticas pedagdgicas. Como destaca Moran
(2021), esse cenario exigiu dos educadores uma rapida adaptacao as tecnologias digitais,
muitas vezes sem o preparo prévio necessario, evidenciando fragilidades e oportunidades
na formagdo docente. Esse contexto evidenciou a necessidade de integrar as TDIC’s a
formagdo docente e ao cotidiano escolar, impulsionando discussdes sobre as
competéncias exigidas do professor na contemporaneidade.

No ensino da Matematica, os desafios se tornam ainda mais evidentes. Como
apontam pesquisadores como Skovsmose (2000) e D’Ambrosio (2002), a pratica
pedagogica tradicional, centrada em metodologias expositivas e no ensino conteudista,
dificulta o engajamento dos estudantes e a compreensao conceitual dos conteudos. Além
disso, essa abordagem frequentemente se mostra desconectada das inovagdes
tecnologicas e das demandas da sociedade contemporanea, limitando o potencial das
tecnologias digitais de promover um aprendizado mais significativo e contextualizado
(BRASIL, 2018; MORAN, 2021).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ja reconhece a importancia do
pensamento computacional e dacultura digital no curriculo daeducagao basica, incluindo
nas aulas de Matematica (BRASIL, 2018). No entanto, propostas praticas que orientem o
professor quanto ao uso efetivo dessas ferramentas ainda sdo escassas. Boa parte dos
docentes formadores pertence a geragdes cuja formagdo ocorreu em contextos anteriores
a difusao massiva das TDIC’s. Esse fator contribui para a limitada insercao de
experiéncias formativas que integrem conteidos matematicos com linguagens
computacionais, como o Python. Como resultado, ha licenciandos que concluem seus
cursos com pouco ou nenhum contato com essas ferramentas, o que limita sua atuagao
futura no ensino basico.

Em muitos cursos de Licenciatura em Matematica, especialmente em instituicdes
publicas, os curriculos seguem prevalecendo nas abordagens tradicionais de ensino, com
foco em aulas teoricas e pouca articulacio com praticas interativas e tecnologicas.

Severino (2007, p. 97) observa que “o ensino ainda se organiza sob a forma de mera

9



transmissdo do saber, cabendo ao professor a fun¢do de expositor e ao aluno a dereceptor
passivo”. Essa logica pedagogica encorpada em modelos tradicionalistas contribui para
uma formacdo inicial distante das demandas atuais da educacdo, dificultando a
apropriacao critica das TDIC’s como aliadas no ensino da Matematica.

A necessidade de uma formacdo mais integrada as tecnologias ficou ainda mais
evidente durante a pandemia. Kenski (2012, p. 58) destaca que “o professor que atua nas
escolas contemporaneas precisa ser, além de um especialista em sua area, um conhecedor
e usudrio das tecnologias da informacgao, integrando-as de forma critica e criativa as suas
atividades pedagogicas”. A auséncia dessa competéncia compromete o desenvolvimento
de praticas mais atrativas e eficazes em sala de aula.

Ao ingressar na docéncia, muitos professores replicam metodologias tradicionais
e utilizam softwares ultrapassados, sem explorar as possibilidades de linguagens mais
atuais como o Python. Isso reduz o potencial de inovag¢ao no ensino e o engajamento dos
alunos, que vivem imersos em uma cultura digital. A Matematica, nesse cenario,
permanece muitas vezes desconectada da realidade dos estudantes, pois apesar de estar
presente em diversas areas no nosso diaa dia, a conexdo dos conteudos com o que € real
ainda est4a no campo de abstracao para boa parte dos discentes.

Papert (1980), ao propor o Construcionismo, afirma que a aprendizagem se torna
mais significativa quando o aluno estd envolvido na constru¢ao de algo com sentido
pessoal. Para ele, ao programar, o aluno manipula ideias matematicas de modo concreto,
favorecendo a compreensao conceitual € a motivagao. Assim, a programac¢ao nao ¢ apenas
uma habilidade técnica, mas uma linguagem de expressao e de resolucdo de problemas.
Nesse sentido, propor ao estudante o uso da tecnologia para resolver desafios cotidianos
¢ também promover um aprendizado mais critico e ativo.

Essa visdo motiva o presente trabalho, que propde uma abordagem acessivel,
pratica e fundamentada para o uso do Python no ensino de Matematica. O objetivo ¢
oferecer aos professores uma sequéncia didatica que integre conteudos como expressdes
algébricas e funcdes de primeiro e segundo grau a projetos simples de programagao,
ampliando as possibilidades pedagdgicas e conectando o contetdo escolar ao universo

digital dos alunos.
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1.3. JUSTIFICATIVAS

A proposta deste trabalho emerge de uma necessidade real e contemporinea:
tornar o ensino da Matematica mais conectado a cultura digital e as transformacgdes
tecnologicas do século XXI. Embora a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
estabelega, entre suas competéncias gerais, a promog¢ao do pensamento computacional e
da cultura digital, tais diretrizes ainda enfrentam barreiras concretas em sua efetiva
implementagdo, especialmente no campo da Matematica (Brasil, 2018).

A linguagem Python, nesse cenario, surge como um recurso didatico promissor.
Por possuir uma sintaxe simples, ser gratuita, versatil e fortemente aplicada em contextos
matematicos e cientificos, a linguagem Python possibilita aos professores criar situacdes
de aprendizagem mais dindmicas, contextualizadas e investigativas. Papert (1980, p. 19),
ao defender o uso de linguagens de programacdo no ensino, afirma que “aprender a
programar ¢, em esséncia, aprender a pensar”’, reforcando a ideia de que o pensamento
computacional pode ser uma poderosa ferramenta de construcdo de conhecimento
matematico.

Do ponto de vista da pratica docente, integrar a linguagem de programagao ao
ensino da Matematica pode potencializar o raciocinio 16gico, a resolugdo de problemas e
a criatividade dos estudantes. Segundo Valente (1999, p. 7), “as tecnologias devem
permitir a reconstrucdo do conhecimento por meio da agdo, da reflexdo e da
experimentacdo, favorecendo o desenvolvimento de competéncias cognitivas
complexas”. Assim, ouso pedagogico do Python ndo apenas viabiliza a aprendizagem de
conteudos matematicos, como também amplia as capacidades cognitivas dos estudantes.

Esse projeto também ¢ justificavel sob a otica da democratizacdo do acesso ao
conhecimento tecnologico. Ao construir um material didético acessivel e estruturado,
como a sequéncia didatica juntamente a um guia introdutorio sobre o uso do Python com
base na BNCC e na metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP),
pretende-se oferecer suporte pratico aos professores que desejam inovar, mas que talvez
ndo tiveram formagao tecnologica durante sua trajetoria académica. A partir disso, educar
na era digital exige ndo apenas conhecer tecnologias, mas reinventar as praticas
pedagdgicas a partir delas.

Por fim, a justificativa deste trabalho também se estende ao beneficio direto dos
estudantes da Educacao Basica. Ao terem contato com a linguagem Python em contextos

significativos, esses alunos poderdo desenvolver competéncias essenciais para o século
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XXI, tais como pensamento 16gico, autonomia, criatividade e resolucio de problemas, ao
mesmo tempo em que aprofundam sua compreensdo dos conteidos matematicos
curriculares. Visando ndo apenas propor uma sequéncia didatica estruturada, mas também
colaborar com um movimento maior detransformagao dapratica docente em Matematica,
aproximando o ensino da realidade tecnoldgica atual e ampliando as possibilidades

formativas para professores e alunos.

1.4. OBJETIVOS

O presente trabalho tem como objetivo geral desenvolver um guia introdutorio e
sequéncias didaticas por meio da metodologia de ensino Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP), apoiadas a linguagem Python para auxiliar docentes de Matematica no
ensino de Expressoes Algébricas e Funcdes de primeiro e segundo grau, promovendo a
inser¢do das tecnologias e da programacdo no contexto educacional, em conformidade
com a BNCC. Ademais, objetiva-se demonstrar a aplicabilidade da programacao na
resolucdo de problemas matematicos, sejam eles conteudos especificos ou aplicados ao
cotidiano, incentivando o uso de ferramentas tecnolodgicas como potencializadoras da
aprendizagem dos discentes, e, por fim, estimular a moderniza¢do do ensino no curso de
Licenciatura em Matematica, promovendo o uso de linguagens de programagdo como

recurso didatico complementar as abordagens tradicionais.

1.5. ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado em sete capitulos, distribuidos de forma a conduzir
o leitor por uma compreensdo progressiva do tema abordado. No Capitulo 1, sdo
apresentadas as consideragdes iniciais, tema e delimitacdo do tema, a problematizagado, a
justificativa, os objetivos e a propria estrutura do trabalho. O Capitulo 2, a tecnologia no
ensino da Matematica, discute o ensino e aprendizagem da Matematica no Ensino Médio
e no Ensino Superior, o auxilio das novas tecnologias na constru¢do do conhecimento
matematico e o papel das instituicdes de ensino diante do uso das tecnologias em sala de
aula. Durante o capitulo 3, o trabalho discorre sobre o campo da linguagem de
programacdo, desde a programagdo e o pensamento computacional no ensino da
Matematica, raciocinio légico e o computador e algoritmo, topicos fundamentais para

entender a base de qualquer linguagem associada a Matemaética.
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No capitulo 4, ha a introdugdo direta a linguagem cientifica Python, um capitulo
de suma importancia, visto que o mesmo funciona como um “guia introdutério” com a
sugestao de alguns projetos pilotos a serem feitos em sala de aula, antes da aplicagdo das
sequéncias didaticas em si, introduzindo o que ¢ a linguagem, software, diferencas basicas
e plataforma de ensino, introdu¢do da linguagem com exemplos e por fim, a constru¢ao
desses pilotos como suporte inicial. Quanto a metodologia ¢ apresentada no capitulo 5,
trazendo o tipo da pesquisa, a metodologia utilizada Aprendizagem Baseada em
Problemas — ABP e a sequéncia didética. No capitulo 6, dedicado especialmente as
sequéncias didaticas produzidas como produto final do trabalho, ha a divisdo em:
expressoes algébricas, fun¢do de primeiro grau e fun¢do e segundo grau. Por fim, no
capitulo 7, as consideracdes finais, destacando as principais conclusdes e possiveis

desdobramentos da pesquisa.

13



2. TECNOLOGIA NO ENSINO DA MATEMATICA

2.1. ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NO ENSINO MEDIO
E ENSINO SUPERIOR

O ensino da Matematica, tanto no Ensino Médio quanto no Ensino Superior,
especialmente na formagdo inicial de professores, enfrenta desafios historicos e
estruturais que impactam diretamente o processo de aprendizagem dos estudantes. A
disciplina, frequentemente percebida como abstrata e descontextualizada, ¢ marcada por
métodos tradicionais de ensino, predominantemente expositivos, abstratos e tedricos, que
nem sempre favorecem a construcdo significativa do conhecimento matematico. Essas
afirmagdes, podem ser presenciadas tanto no Ensino Basico quanto no Ensino Superior,
experiéncia relatada pelos autores durante a graduacao e experiéncias de estagio em sala
de aula.

No Ensino Médio, os contetidos curriculares de Matematica sdo, em geral,
organizados de forma fragmentada, priorizando a memoriza¢do de formulas e
procedimentos em detrimento da compreensdo conceitual e do desenvolvimento do
raciocinio logico. Segundo Fiorentini e Miorim (1990), a pratica docente tende a seguir
um modelo transmissivo, com baixa articulagdo entre teoria e pratica e pouca exploracao
de estratégias que promovam a investigacdo e a autonomia do aluno. Isso contribui para
a percepcao da Matematica como uma disciplina dificil e inacessivel, gerando
desmotivacao e evasao escolar.

Esse panorama ¢ reforgado pelas formas de avaliagdo predominantes, centradas
em provas objetivas ou discursivas que privilegiam a reprodu¢@o mecanica do conteudo,
sem considerar as diferentes formas de aprender. Como destaca Libaneo (2013), os
instrumentos avaliativos deveriam ir além da mensuragdo do desempenho e atuar como
recursos mediadores do processo ensino-aprendizagem, permitindo ao professor
compreender as necessidades e avancos dos estudantes.

No contexto do Ensino Superior, especialmente nos cursos de Licenciatura em
Matematica, observa-se uma distancia significativa entre a formagao tedrica oferecida e
as demandas contemporaneas da pratica docente. Embora os cursos contemplem
disciplinas fundamentais da Matematica, como Algebra, Geometria e Calculo, muitas
vezes negligenciam aspectos praticos relacionados ao uso de tecnologias digitais e a

didaticasinovadoras. Segundo Kenski (2012), é imprescindivel que os cursos formadores
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deprofessores incorporem as tecnologias como elementos estruturantes da aprendizagem,
€ ndo apenas como acessorios.

A falta de familiaridade com recursos computacionais ¢ linguagens de
programacao, tanto por parte dos alunos quanto dos professores formadores, representa
uma das maiores lacunas na formagdo docente atual. Papert (1980) ja defendia, ha
décadas, que o uso de computadores poderia revolucionar a aprendizagem matematica,
tornando-a mais significativa e exploratéria. No entanto, ainda hoje, muitas institui¢des
resistem a adogdo de ferramentas tecnoldgicas como parte integrante do curriculo da
licenciatura.

Além disso, a fragmentagdo entre as disciplinas pedagogicas e os contetdos
especificos da Matematica dificulta uma formagao integrada, capaz de preparar o futuro
professor para enfrentar os desafios reais dasala de aula. Severino (2007) destaca que a
formacdo docente deve estar alinhada a uma visdo critica da pratica educacional,
promovendo a articulacdo entre teoria, pratica e realidade social.

Dessa forma, tanto no Ensino Médio quanto no Ensino Superior, o ensino da
Matematica ainda carece de abordagens que promovam o protagonismo estudantil, a
contextualizagdo dos conteudos € o uso de recursos que ampliem as possibilidades de
compreensdo e aplicagdo do conhecimento. A auséncia de tecnologias em sala de aula, a
resisténcia a novos métodos e as limitagdes na formacdo inicial dos professores
contribuem para manter um ensino centrado na repeti¢do e na rigidez metodologica.

Frente a esse cenario, a insercao de propostas que integram a linguagem de
programagao ao ensino de Matematica surge como uma alternativa promissora, capaz de
desenvolver habilidades cognitivas relevantes, como pensamento computacional,
resolu¢do de problemas e autonomia intelectual, além de ja inserir o aluno as demandas
do meio profissional. No mundo atual as empresas exigem cada vez mais em seus
curriculos, solicitando que os candidatos entendamsobre tecnologias e saibam no minimo
0 basico de uma linguagem de programagdo. Essa abordagem, além de atender as
competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018), também
contribui para a modernizacao dos processos formativos e para a valorizacdo do papel do
professor como mediador ativo da aprendizagem.

Outro aspecto relevante a ser considerado diz respeito a formagdo continuada dos
docentes, especialmente os que atuam no Ensino Médio. Muitos professores encontram-
se afastados das discussdes mais recentes sobre metodologias ativas, uso de tecnologias

e inovagdo didatica. Como destaca Moran (2021, p. 25), “o professor precisa aprender

15



continuamente, mudar seus papéis, integrar as tecnologias e desenvolver metodologias
mais participativas”. Essa postura reflexiva e investigativa € essencial diante das
transformagdes da cultura digital. A auséncia de politicas efetivas de formacao
continuada, contudo, dificulta esse movimento, mantendo modelos tradicionais de ensino
mesmo em contextos em que alunos e escolas ja estdo imersos em ambientes digitais.

Além disso, ¢ importante considerar o perfil dos estudantes contemporaneos.
Nativos digitais, esses alunos estdo em constante contato com multiplas linguagens e
plataformas tecnologicas, o que exige da escola uma adaptagdo ndo apenas nos recursos
utilizados, mas também nas formas de ensinar. Como aponta Moran (2021, p. 22), “a
cultura digital exige que a aprendizagem seja mais ativa, aberta, conectada, colaborativa
e hibrida, com énfase em projetos, desafios e experimentagdes”. Assim, ¢ essencial que
o ensino de Matematica dialogue com essa nova logica cognitiva, rompendo com a
linearidade e a rigidez que muitas vezes caracterizam as aulas.

Outro ponto ainda pouco explorado nos cursos de licenciatura ¢ o
desenvolvimento de competéncias interdisciplinares, que articulem a Matematica com
outras areas do conhecimento e com problemas do cotidiano. A integracdo de projetos
que envolvam programacao, por exemplo, pode contribuir para uma visdo mais ampla e
aplicada da disciplina, favorecendo a compreensdo de sua utilidade social e pratica.
Segundo Moran (2015), a escola do século XXI precisa preparar os alunos para pensar
criticamente, resolver problemas reais e atuar em um mundo em constante transformacao
— desafios que exigem inovagao no curriculo, nas metodologias e na propria formagao
docente.

E interessante ressaltar que a insergdo de tecnologias como a linguagem Python
ndo pretende substituir o conteudo matematico, mas sim enriquecé-lo. A proposta ¢é
utilizar essas ferramentas como pontes entre a abstracdo matematica e a experiéncia
concreta do aluno, criando oportunidades para a experimenta¢do, a simulacdo de
situagdes e o desenvolvimento do pensamento logico de forma mais interativa e atrativa.
Como defende Papert (1980), “o computador pode ser uma incubadora de ideias
matematicas”, proporcionando um ambiente fértil para o aprendizado criativo e

autonomo.
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2.2.0 AUXILIO DAS NOVAS TECNOLOGIAS NA CONSTRUCAO DO
CONHECIMENTO MATEMATICO

O avango das tecnologias digitais tem provocado profundas transformagdes nas
formas de ensinar e aprender, especialmente no campo da Matematica, tradicionalmente
associado a métodos expositivos e praticas pouco interativas. As novas tecnologias,
quando utilizadas de forma pedagdgica, podem contribuir significativamente para a
construcdo ativa do conhecimento, potencializando o raciocinio 16gico, a resolucdo de
problemas e a modelagem de situacdes reais.

Segundo Papert (1980), um dos pioneiros no estudo da relacdo entre tecnologia e
educacao Matemadtica, “o computador pode ser usado ndo apenas como uma ferramenta
de calculo, mas como uma incubadora de ideias matematicas”. Para o autor, ambientes
computacionais bem estruturados favorecem a aprendizagem significativa, permitindo
que o aluno construa o conhecimento por meio da experimentagdo, da simulagdo e da
interagdo com objetos matematicos digitais.

Do ponto de vista pedagogico, Gil (2019) destaca que o uso de tecnologias na
educacao precisa ser acompanhado de uma intencionalidade didatica clara. Nao basta
apenas inserir ferramentas digitais em sala de aula; € preciso que elas estejam articuladas
com os objetivos de aprendizagem e com os conteudos curriculares. No caso da
Matematica, essa articulagdo pode se concretizar, por exemplo, por meio do uso de
linguagens de programacdo como o Python, que permitem criar algoritmos, resolver
equacdes, construir graficos e modelar fungdes, tornando os conceitos abstratos mais
concretos e acessiveis.

Astecnologias digitais também favorecem uma abordagem mais construtivista da
educacao matematica, em que o estudante deixa de ser um receptor passivo € passa a atuar
como sujeito ativo do seu processo de aprendizagem. Como afirma Severino (2016), a
educagdo contemporanea deve valorizar a constru¢cdo do saber pelo proprio educando,
mediante sua atividade intelectual. Esse principio € perfeitamente compativel com o uso
de recursos computacionais, que exigem a manipulagdo ativa das informagdes e a tomada
de decisdes em tempo real.

Além disso, 0 uso de sofiwares e ambientes de programacdo em sala de aula
permite ao professor inovar na forma de avaliar os alunos. Em vez de avaliagdes
exclusivamente baseadas na reproducao de calculos e formulas, pode-se propor projetos,

simulacdes e desafios computacionais que exijam a aplicacao pratica dos conhecimentos
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matematicos. Segundo Moran (2015), as tecnologias criam condi¢des para uma avaliagdo
mais processual, diagnostica e formativa, rompendo com a rigidez dos modelos
tradicionais.

E importante também considerar o papel da mediagdo docente nesse processo.
Como destaca Fiorentini (2009), as tecnologias ndo ensinam sozinhas, mas ampliam as
possibilidades do ensinar e do aprender quando integradas criticamente ao projeto
pedagdgico da escola. Assim, a formagao inicial e continuada dos professores torna-se
peca-chave para garantir o uso qualificado dessas ferramentas, sobretudo nos cursos de
Licenciatura em Matematica, que ainda carecem de uma inser¢ao mais sistematica das
tecnologias digitais em seus curriculos.

A insercao de linguagens de programacdo no ensino de Matematica ndo deve ser
vista como uma substituicdo dos conteudos tradicionais, mas como um complemento
enriquecedor. A linguagem Python, por exemplo, permite que os alunos programem
expressOes algébricas, visualizem graficos de fungdes em tempo real e simulem
problemas matematicos aplicados. Essas experiéncias, além de desenvolverem
competéncias l6gico-matematicas, promovem a interdisciplinaridade, a criatividade e o
protagonismo discente.

Nesse cenario, o uso de tecnologias deixa de ser um diferencial e passa a ser uma
necessidade, especialmente diante das diretrizes da BNCC (Brasil, 2018), que apontam
para a importancia do pensamento computacional, da cultura digital e da resolugdo
colaborativa de problemas como competéncias essenciais a serem desenvolvidas no
Ensino Basico.

Apesar do potencial transformador das tecnologias digitais no ensino da
Matematica, sua inclusdo ainda enfrenta obstaculos significativos, sobretudo nas redes
publicas de ensino. A desigualdade no acesso a equipamentos e a internet de qualidade
representa uma barreira concreta a democratizacao do uso de ferramentas computacionais
em sala de aula. Além disso, muitos professores ndo tiveram, durante sua formacgao
inicial, a oportunidade de explorar pedagogicamente os recursos tecnologicos, o que gera
inseguranga e resisténcia frente as inovagdes. Como discute Kenski (2012), a presenca
dastecnologias na escola ndo garante, por si s0, a transformacao das praticas pedagogicas;
¢ preciso formacdo, condigdes estruturais e apoio institucional, assim o docente deve
trabalhar em conjunto com as instituicdes de ensino.

A auséncia desses elementos dificulta a efetivagdao de propostas mais integradoras

e inovadoras, como o uso da linguagem Python no ensino de conceitos matematicos.
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Assim, ¢ necessario pensar em politicas educacionais que promovam tanto o acesso
quanto a capacitacao docente continuada, para que as tecnologias realmente cumpram seu

papel de ampliar horizontes e qualificar a aprendizagem.

2.3.0 PAPEL DAS INSTITUICOES DE ENSINO DIANTE O USO DAS
TECNOLOGIAS EM SALA DE AULA

As instituigdes de ensino, enquanto espaco social de formagdo critica e
desenvolvimento humano, tém um papel fundamental na mediacdo entre os avangos
tecnologicos e os processos de ensino-aprendizagem. Com a intensificacdo do uso de
recursos digitais no cotidiano e no mundo do trabalho, especialmente apds a pandemia da
Covid-19, tornou-se urgente que o ambiente escolar ou universitario acompanhe essas
transformagdes e prepare os sujeitos para atuarem de forma critica e produtiva na
sociedade contemporanea.

Entretanto, ¢ importante destacar que a simples presenca das tecnologias em sala
de aula ndo ¢ garantia de inovacdo pedagogica. Como afirma Kenski (2012), as
tecnologias nao transformam a educacao por si sos; € o modo como sao apropriadas pelos
sujeitos que determina seu impacto pedagogico. Nesse sentido, cabe a escola ndo apenas
inserir equipamentos, mas criar uma cultura pedagodgica voltada ao uso significativo e
contextualizado das tecnologias, oferecendo aos professores e alunos as condigdes
materiais e formativas necessarias para esse processo.

Além da escola basica, as universidades e instituicdes de Ensino Superior
desempenham um papel fundamental na consolidagao da cultura digital na educacao, sao
esses espacos que formam os futuros professores e, portanto, tém a responsabilidade de
preparar profissionais capazes de atuar com competéncia nas demandas do século XXI.

No entanto, ainda se observa uma lacuna significativa no que diz respeito a
formacgao tecnoldgica de docentes, especialmente nos cursos de licenciatura, que muitas
vezes priorizam conteudos tedricos em detrimento da pratica pedagogica com recursos
digitais. Segundo Gil (2023), uma formagao profissional completa deve considerar as
transformagdes sociais e tecnoldgicas como elementos estruturantes dos processos
educativos, € ndo apenas como complementos opcionais.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também reforca esse papel
institucional ao definir a competéncia geral n® 5, que aponta para a necessidade de

compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa e ética.
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Tal diretriz evidencia que a escola ndo pode se eximir da responsabilidade de preparar os
estudantes para atuarem nesse novo cendrio. No campo da Matematica, por exemplo, o
uso de linguagens de programacdo como o Python pode representar uma ponte entre o
conteudo tradicional e as habilidades do século XXI, favorecendo o raciocinio logico, a
resolucdo de problemas e a interdisciplinaridade.

Contudo, para que isso acontega, ¢ necessario superar o modelo escolar centrado
na memoriza¢do e na transmissdo de conteudo. Papert (1994), ao propor a ideia do
Construcionismo, destaca que as tecnologias devem ser usadas para criar ambientes em
que os alunos aprendam ativamente, construindo conhecimento por meio da
experimentacdo e da descoberta. A escola, nesse contexto, precisa se transformar em um
espaco depesquisa, criagdo e interagdo, em que o erro nao seja punido, mas compreendido
como parte do processo de aprendizagem.

Além disso, o papel da gestdo educacional é central nesse processo. E ela quem
pode criar politicas internas de formag¢do docente continua, aquisicdo de recursos,
reformulacdo do projeto pedagogico e parcerias com universidades e centros
tecnologicos. Como ressalta Gil (2023), a qualidade da acdo educacional estd diretamente
relacionada a capacidade institucional de planejamento e inovagao. Portanto, para que o
uso das tecnologias seja efetivo e ndo apenas decorativo, ¢ necessario o envolvimento de
toda a comunidade escolar: professores, alunos, gestores e familias.

Assim, ¢ importante lembrar que o ambiente educacional é também um espago de
resisténcia. Diante de tantas desigualdades sociais e digitais, cabe a instituicdo lutar para
garantir o acesso equitativo as tecnologias, combatendo a exclusdo digital e promovendo
oportunidades de aprendizagem significativas para todos. Nesse aspecto, iniciativas que
busquem integrar linguagens de programagao ao ensino da Matematica, como a proposta
destetrabalho, podem contribuir ndo apenas para o avanco pedagdgico, mas também para

a constru¢ao de uma escola mais justa, atualizada e conectada com o futuro.

20



3. ALINGUAGEM DE PROGRAMACAO

3.1. PROGRAMACAOE PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO ENSINO
DA MATEMATICA

A consolidagido de uma sociedade cada vez mais mediada por dados, algoritmos e
dispositivos computacionais, o desenvolvimento do pensamento computacional tornou-
se uma competéncia fundamental para o século XXI. Este tipo de raciocinio, que envolve
a decomposi¢ao de problemas, o reconhecimento de padrdes, a abstragdo e a criacao de
algoritmos, ¢ especialmente convergente com a logica matematica, tornando-se uma
aliada poderosa no processo de ensino e aprendizagem dessa area do conhecimento.

No contexto educacional, o pensamento computacional vem sendo associado ao
ensino de programagdo como forma de desenvolver habilidades cognitivas complexas,
como a resolugdo de problemas, a modelagem de situagdes reais e o raciocinio l6gico. De
acordo com Papert (1980), precursor dessa abordagem, a programacdo pode ser uma
ferramenta para transformar a maneira como os alunos aprendem, pois, aprender a
programar ¢ uma forma de aprender a pensar. Nessa perspectiva, a linguagem de
programacdo ndo ¢ apenas uma técnica, mas um meio de expressdo intelectual que
permite ao aluno construir conhecimento de maneira ativa e significativa.

A integracao da programacao ao ensino da Matematica, especificamente, oferece
oportunidades para dinamizar conteudos tradicionalmente abstratos, como expressdes
algébricas, fungdes e geometria analitica. Ao construir codigos que resolvem problemas
matematicos, os alunos passam a visualizar os conceitos de forma pratica e funcional,
tornando a aprendizagem mais concreta. Segundo Wing (2006), o pensamento
computacional ¢ uma forma de pensamento universal que deve ser ensinada a todos, pois
ultrapassa as barreiras disciplinares e estimula o pensamento critico e criativo.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também reforga essa necessidade
ao destacar, entre suas competéncias gerais, o0 uso consciente e critico das tecnologias
digitais e o incentivo a cultura digital como parte essencial da formagao dos estudantes
brasileiros. Essa diretriz abre espaco para que disciplinas como a Matematica estabelecam
vinculos mais profundos com o mundo contemporaneo por meio de praticas como a
programacao.

E importante destacar que o uso da programacio em sala de aula ndo se resume a

simples introducdo de softwares ou linguagens, trata-se de uma mudanga de postura
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pedagdgica que exige planejamento, formagdo docente e intencionalidade didatica. Como
aponta Gil (2017), o processo educativo, para ser eficiente, precisa considerar o contexto
social e tecnologico do aluno, suas formas de interagir com o mundo e os instrumentos
que ele utiliza para construir conhecimento. Desse modo, o uso de linguagens como
Python no ensino da Matematica deve ser orientado por propostas que articulem teoria,
pratica e tecnologia, valorizando a autonomia e a experimentacdo dos estudantes.
Nesse sentido, é pertinente destacar uma citagdo de Papert (1985, p. 43), que
resume a importancia da programag¢do na educagao:
Meu argumento ¢ que a crianga que aprende a programar comete erros que ndo
sd0 mais vistos como fracassos, mas como partes naturais do processo de
aprendizagem. A programacao permite que ela construa hipdteses, astesteeas
modifique com base em resultados concretos. A Matematica, nesse contexto,

deixa de ser uma disciplina passiva e abstrata, passando a ser explorada como
um sistema vivo, interativo e manipulavel.

Essa concepcao representa uma ruptura com os métodos tradicionais de ensino,
centrados na memorizagdo € na repeticdo de procedimentos. O pensamento
computacional, aliado ao uso de linguagens acessiveis como Python, contribui para a
formacao de alunos mais autonomos, criticos e preparados para lidar com os desafios
contemporaneos, refor¢cando o papel da Matematica como ferramenta de empoderamento

intelectual e social.

3.2. RACIOCINIO LOGICO E O COMPUTADOR

O raciocinio légico ¢ um dos pilares fundamentais do pensamento matematico.
Ele permite ao individuo formular hipoteses, organizar argumentos, estabelecer relagcdes
e resolver problemas com base em inferéncias coerentes. No contexto do ensino da
Matematica, estimular o raciocinio légico ¢ promover o desenvolvimento da autonomia
intelectual, da criatividade e da argumentacdo, competéncias essas indispensaveis na
formagao de cidadaos criticos.

Com o avanco das tecnologias digitais e a popularizacio do acesso aos
computadores, o raciocinio logico passou a ser cada vez mais associado ao universo
computacional. Isso ocorre porque, para que um computador funcione corretamente, ele
depende de comandos légicos, estruturas condicionais, algoritmos e sequéncias bem
definidas de instru¢des. Como ressalta Papert (1985), ao programar, o aluno nao apenas

utiliza a l6gica matematica, mas também aprende sobre ela: a programagdo pode se tornar
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um ambiente poderoso para a constru¢cdo do conhecimento, pois obriga o estudante a
pensar sobre o proprio pensar.

Essa conex@o entre ldgica e computacao fica ainda mais clara quando se considera
o uso de linguagens de programagao no ensino. Linguagens como Python exigem que o
aluno compreenda estruturas de decisdo, repeticdo e organizacdo sequencial —
exatamente os mesmos principios que regem a logica matemdtica. Dessa forma, ao
resolver um problema utilizando um co6digo, o estudante estd, ao mesmo tempo,
exercitando a Matematica de maneira pratica e contextualizada.

Um exemplo simples e eficaz ¢ a criacdo de algoritmos com comandos basicos
em Python para resolver expressdes matematicas, como calcular o valor de uma equacao
do primeiro grau. Esse tipo de atividade exige que o aluno compreenda a logica do
problema antes de traduzi-lo em codigo, fortalecendo sua compreensdo e raciocinio. A
aplicagdo pratica da logica computacional pode ser observada também em atividades
como a constru¢do de programas que identificam se um numero € par ou impar,
simulando uma calculadora simples ou resolvendo problemas geométricos por meio da
entrada de varidveis. Em atividades como essas, os estudantes precisam compreender
conceitos matematicos, identificar padroes e estruturar passos logicos para que o
computador possa executar corretamente — o que representa, na pratica, a materializagao
do pensamento l6gico por meio de uma linguagem formal

Em um paralelo criativo, pode-se evocar a cangdo "Tempos Modernos", de Lulu
Santos, que diz: “vamos viver tudo que ha pra viver, vamos nos permitir’. Essa
mensagem, embora poética, ressoa com a proposta pedagogica de ampliar os horizontes
do ensino tradicional, permitindo que a tecnologia e a l6gica computacional entrem na
sala de aula como ferramentas libertadoras do pensamento matematico engessado. A
escola que acolhe o computador como instrumento de raciocinio logico oferece ao aluno
a possibilidade de construir seu proprio caminho de aprendizado, de forma investigativa
e personalizada, permitindo que o aluno utilize a sua criatividade e sua forma de
raciocinio na resolu¢ao dos problemas propostos.

No entanto, ndo se trata apenas de “usar o computador”, mas de utilizd-lo como
uma extensao da mente — como defende Moran (2021), ao discutir a reinvengdo das
praticas pedagogicas na era digital. Segundo o autor, as tecnologias digitais potencializam
a capacidade humana de pensar, criar e interagir com o conhecimento, sendo a

programacdo uma dessas ferramentas essenciais. Ao incorporar essas tecnologias no
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ensino, o processo educativo se torna mais dindmico e significativo, favorecendo o
desenvolvimento do pensamento critico e a resolu¢ao de problemas complexos.

Desse modo, o computador deixa de ser apenas uma maquina executora de tarefas
e passa a ser um parceiro pedagdgico, que dialoga diretamente com o raciocinio ldgico e
a construcdo do conhecimento matematico. Integrar essa perspectiva ao ensino &,
portanto, mais do que uma inovagdo: € uma resposta necessaria aos desafios de uma

educagdo matematica mais critica, interativa e significativa.

3.3. ALGORITMO

A palavra "algoritmo" remete, etimologicamente, ao matemadtico persa Al-
Khwarizmi, cujas obras influenciaram profundamente o desenvolvimento da algebra e da
aritmética no mundo ocidental. No contexto atual, especialmente na interse¢ao entre a
Matematica e a Computagdo, o termo representa uma sequéncia finita e bem definida de
instrugdes que conduz a resolucao de um problema ou a realizagdo de uma tarefa.

A compreensdo de algoritmos ndo se restringe ao dominio da tecnologia: ela ¢
fundamental para o pensamento matematico, pois exige organizacao logica, clareza na
formulacdo de etapas e andlise de varidveis. Segundo Cormen et al. (2012, p. 23), “um
algoritmo ¢ qualquer procedimento computacional bem definido que toma algum valor
ou conjunto de valores como entrada e produz algum valor ou conjunto de valores como
saida”. Essa defini¢do reforga o carater pratico e funcional do conceito, estabelecendo
uma ponte entre o raciocinio matematico e a aplicabilidade computacional.

No ambito educacional, a abordagem algoritmica permite que os estudantes
desenvolvam habilidades como abstragdo, decomposi¢cdo de problemas e planejamento
estratégico. Papert (1985) argumenta que, quando o aluno constrdi algoritmos, ele nao
apenas aprende conteudos, mas aprende sobre como aprende, criando uma
“metacognicao” do proprio processo de aprendizagem, que significa pensar sobre o
proprio pensamento. Esse aspecto dialoga com a proposta construcionista, na qual o
conhecimento ¢ gerado por meio da experiéncia ativa e significativa do sujeito.

Além disso, o ensino de algoritmos em ambientes escolares contribui para o
desenvolvimento do chamado pensamento computacional, uma habilidade descrita por
Wing (2006) como uma abordagem para resolver problemas, projetar sistemas e
compreender comportamentos humanos, baseada nos conceitos fundamentais da ciéncia

da computacdo. Ao elaborar um algoritmo, o estudante exercita a logica, a precisao, a
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capacidade de prever consequéncias e, sobretudo, o controle sobre os processos —
caracteristicas essenciais tanto no campo da Matematica quanto na formacao para a
cidadania digital.

Na pratica, o ensino de algoritmos pode ser introduzido por meio de fluxogramas,
pseudocodigos ou linguagens de programagao acessiveis, como o Python. Por exemplo,
pedir que os alunos elaborem um algoritmo para calcular a média aritmética de trés
numeros permite que eles mobilizem habilidades matematicas bdasicas enquanto
estruturam etapas logicas com clareza. Abaixo, um exemplo simples de algoritmo

representado em pseudocodigo:

Quadro 1 — Algoritmo em pseudocodigo

Inicio

Ler nimero 1
Ler numero 2
Ler numero 3

Média < (nimerol + nimero2 + nimero3) /3
Exibir média
Fim

Fonte: Autoria propria.

Outro exemplo visual pode ser feito com fluxograma, uma representagdo grafica

muito utilizada no Ensino Fundamental ¢ Médio. O fluxograma para esse mesmo

algoritmo seria composto por:

< Um bloco de inicio;

% Trés blocos de entrada de dados (nimerol, niimero2 e nimero3);
< Um bloco de processamento (calculo da média);

< Um bloco de saida (mostrar a média);

< Um bloco de fim.

Esses recursos visuais ajudam o estudante a compreender de forma mais clara o
funcionamento de um algoritmo e podem ser criados com ferramentas gratuitas como
draw.io ou Lucidchart.

Outro exercicio classico envolve algoritmos de ordenacdo de dados ou a

verificagdo de numeros primos, que também ajudam a fixar conceitos fundamentais da
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Matematica, como a divisibilidade e sequéncias numéricas. Esse exercicio poderia
facilmente ser construido e executado em uma linguagem de programacdo como o
Python. Vale ressaltar que a aprendizagem significativa ocorre quando o aluno ¢ capaz
de relacionar o novo conhecimento com estruturas cognitivas previamente adquiridas.
Nesse sentido, o ensino de algoritmos torna-se um instrumento nao apenas de contetido,
mas de articulagdo entre saberes, incentivando conexdes entre diferentes arcas do
conhecimento.

Dessa forma, consolidar o conceito de algoritmo desde as etapas iniciais da
formacdo em Matematica ¢ uma estratégia essencial para preparar os futuros docentes
para uma pratica pedagogica critica, criativa e integrada ao mundo digital. A proposta vai
ao encontro dos objetivos da BNCC (Base Nacional Comum Curricular), que reconhece
0 pensamento computacional como uma competéncia a ser desenvolvida ao longo da
Educagao Bésica, promovendo a formagao de sujeitos autonomos e preparados para os

desafios contemporaneos.
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4. A LINGUAGEM CIENTIFICA DE PROGRAMACAO - PYTHON
4.1. 0 QUE E UMA LINGUAGEM CIENTIFICA DE PROGRAMACAO

A revolugdo digital e os avangos nas Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunicagdo (TDICs) tém provocado mudangas profundas na educagao, especialmente
no ensino de Matematica. Nesse novo cenario, o uso delinguagens de programacao como
recurso didatico surge como uma alternativa potente, capaz de tornar o processo de
aprendizagem mais dindmico e significativo. Mais do que uma ferramenta técnica,
programar se torna uma forma de pensar e de explorar conceitos matematicos de maneira
ativa e criativa. Com isso, desenvolvem-se habilidades como o pensamento
computacional, o raciocinio légico e a capacidade de resolver problemas de forma
autonoma.

Dentro desse universo, as chamadas linguagens cientificas de programagido
ocupam um lugar de destaque. Elas sdo projetadas para lidar com problemas matematicos
e cientificos, permitindo desde a criacdo de fendmenos até a analise de dados complexos.
Entre elas, a linguagem Python tem ganhado cada vez mais espago, tanto por sua estrutura
simples e intuitiva quanto pela riqueza de suas bibliotecas voltadas a Matematica. Trata-
se de uma linguagem acessivel, que pode ser utilizada por iniciantes, mas que também
atende as necessidades de profissionais em diferentes areas do conhecimento.

Para o educador e tedrico Seymour Papert (1980), aprender €, acima de tudo,
construir. Ele afirma que a aprendizagem se torna mais significativa quando o aluno esta
engajado em criar algo que tenha sentido para ele. No caso da programacao, esse “algo”
¢ construido a partir da manipulagdao deideias matematicas, o que torna os conceitos mais
palpaveis e compreensiveis. Assim, o ato de programar transforma-se em uma linguagem
para pensar: uma forma de organizar ideias, testar hipoteses e refletir sobre o proprio
conhecimento.

A partir desse pressuposto, uma linguagem cientifica de programagao pode ser
compreendida como uma ferramenta computacional voltada a representacdo, exploragdo
e resolu¢do de problemas nas ciéncias exatas, com forte presenca na Matematica. Ela
permite que ideias abstratas sejam traduzidas em agdes concretas, simuladas e testadas
por meio da codificacdo. Sob o olhar de Papert (1980), tais linguagens ndo apenas
viabilizam solug¢des, mas ampliam a capacidade de pensar sobre o problema, tornando-se

instrumentos intelectuais que favorecem o aprender fazendo. O Python, por exemplo, ao
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possibilitar que estudantes construam algoritmos, visualizem graficos e testem
conjecturas, contribui para a formagdo de uma postura ativa e investigativa diante do
conhecimento matematico.

Além de promover o engajamento ativo dos estudantes, o uso de linguagens
cientificas de programagdo, como o Python, esta alinhado as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que reconhece a importancia da integragdo das Tecnologias
Digitais da Informac¢do e Comunicagdo (TDICs) ao processo educativo. Segundo o
documento, ¢ papel da escola “proporcionar aos estudantes o desenvolvimento do
pensamento computacional, a compreensado critica das tecnologias digitais e a capacidade
de usé-las de maneira ética e criativa” (Brasil, 2018, p. 15). Nesse sentido, a programagao
deixa de ser um conhecimento restrito a cursos técnicos ou a area de computagao,
assumindo um papel formativo transversal, com grande potencial para o ensino de
Matematica.

A Matematica, enquanto componente curricular, tem entre suas competéncias
gerais o desenvolvimento da capacidade de modelar e resolver problemas, interpretar
dados e construir argumentos logicamente consistentes. A utilizacdo de uma linguagem
como o Python potencializa essas competéncias ao permitir a visualizagao de padrdes, a
constru¢dao de modelos matematicos interativos e a validagdo de conjecturas por meio da
simulacdo computacional. Tal abordagem atende ndo apenas aos objetivos especificos da
disciplina, mas também as competéncias gerais da educagio basica, como o estimulo ao
pensamento cientifico, critico e criativo, conforme previsto no Art. 35-A daLDB (Lei n°
9.394/96, alterada pela Lei n® 13.415/2017).

Outro ponto relevante € o carater interdisciplinar que a linguagem Python pode
assumir no ambiente escolar. Ao articular conhecimentos de Matematica com elementos
da computacdo, ela favorece uma abordagem pedagogica integrada, que rompe com a
fragmentacdo dos saberes e amplia o sentido da aprendizagem, além do discente poder
associar as aprendizagens a qualquer outro componente da instituicdo de ensino ou
situacdo do cotidiano. Esse aspecto estd em consonancia com as exigéncias da formagao
docente contemporanea, que requer do professor ndo apenas dominio técnico, mas
também sensibilidade para criar experiéncias de aprendizagem contextualizadas e
significativas.

Dessa forma, compreender o que ¢ uma linguagem cientifica de programagao nao
se limita a definicdo de seus aspectos técnicos, mas envolve reconhecer seu potencial

educativo, sua capacidade de mediar a constru¢cdo de conhecimento e sua relevancia para
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uma educagdo matematica critica, atualizada ¢ conectada aos desafios do século XXI. Ao
incorporar ferramentas como o Python ao ensino, o professor contribui para a formagao
de sujeitos mais autonomos, reflexivos e preparados para lidar com a complexidade do

mundo digital.

4.2. SOFTWARES, DIFERENCAS BASICAS E PLATAFORMAS DE ENSINO

A escolha do ambiente de desenvolvimento ¢ uma etapa essencial quando se
propde integrar o ensino da Matematica a linguagem de programacao. Considerando que
muitos professores e estudantes estardo tendo o primeiro contato com ferramentas
computacionais, ¢ fundamental apresentar opgdes claras, acessiveis e funcionais, que se
adequem tanto aos objetivos pedagogicos quanto as condigdes daescola e daturma. Neste
contexto, duas plataformas se destacam: o Google Colab e o Visual Studio Code
(VSCode). Chamadas de IDE (do inglés Integrated Development Environment, ou
Ambiente de Desenvolvimento Integrado) ¢ um soffware que reune diversas ferramentas
usadas na programa¢do em um Unico lugar, facilitando o processo de escrever, testar,
depurar (debugar) e executar codigos.

O Google Colab, ou Google Colaboratory, ¢ uma plataforma gratuita oferecida
pela Google que permite a escrita e execucdo de codigos Python diretamente do
navegador. Seu uso ¢ semelhante ao do Google Docs: o usudrio acessa um arquivo online,
escreve em cé€lulas interativas, insere explicagdes tedricas, executa comandos e visualiza
os resultados em tempo real, sem necessidade de instalar qualquer programa no
computador. Isso faz do Colab uma excelente alternativa para ambientes escolares com
pouca infraestrutura ou que trabalham com equipamentos compartilhados. Além disso,
por ser baseado em notebooks Jupyter, ele permite que teoria e pratica sejam organizadas
lado a lado, favorecendo metodologias ativas e colaborativas.

Por outro lado, o V'SCode que requer instalacao local, mas oferece uma estrutura
mais robusta e personalizavel. IDE’s, de modo geral, funcionam como cadernos digitais
completos, em que se escreve o cddigo, organiza os arquivos, executa os comandos e
acompanha os resultados, tudo em um s6 lugar. O VSCode, desenvolvido pela Microsoft,
¢ gratuito, leve e possui uma vasta gama de extensdes que ampliam suas funcionalidades,
como a execucdo de notebooks.ipynb, integracdo com bibliotecas matematicas e até

controle de versdo com Gift. Ele é amplamente utilizado no mercado profissional e,
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quando bem explorado, proporciona uma experiéncia mais préxima do desenvolvimento
real de projetos computacionais.

Na pratica, ambas as plataformas permitem trabalhar com a linguagem Python de
maneira eficiente, e a escolha entre uma ou outra deve levar em conta a realidade do
professor, o nivel de complexidade desejado e o grau de autonomia dos alunos. Para

tornar essa escolha mais objetiva, segue abaixo uma tabela comparativa com os principais

pontos diferenciais entre as duas IDE’S:

Tabela 1 — Google Colab vs Vscode

CARACTERISTICA
Instalacao necessaria
Acesso

Recomendado para
iniciantes
Uso offline
Facilidade de
compartilhamento
Controle do
ambiente
Organizacao de
projetos
Projetos
grandes/profissionais
Interface com

GOOGLE COLAB
Nao
Navegador (qualquer SO)
Sim
Nao
Muito facil (estilo Google

Docs)
Limitado

Linear (por arquivo)
Nao

Navegador (qualquer SO)

VSCODE
Sim
Depende do sistema
operacional
Exige orientagdo inicial

Sim
Mais técnico (via Git ou
exportacoes)
Avancado (extensoes,

terminal, etc.)

Modular (varias pastas e
arquivos)
Muito indicado

Com extensao

notebooks Jupyter
Fonte: Autoria propria.

Ao observar a tabela, nota-se que o Google Colab atende bem aos primeiros
contatos com a linguagem Python, sobretudo em contextos educacionais de acesso
limitado ou com foco em aulas introdutorias. Sua interface simplificada e funcionamento
direto do navegador permitem que os alunos se concentrem mais na légica do codigo do
que nas configuracdes técnicas. J& o VSCode ¢ ideal para propostas que busquem
aprofundar o conhecimento na linguagem, desenvolver projetos mais complexos e
fomentar maior controle sobre os processos computacionais, ainda que requeira maior
familiaridade com o ambiente.

A escolha da plataforma de ensino deve ser feita de maneira estratégica,
considerando os objetivos de aprendizagem e as condigcdes de implementacdo. Neste
trabalho, optamos pelo uso do V'SCode na construcdo da sequéncia didatica, apresentada

no Capitulo 6, por entendermos que, ao trabalhar com expressoes algébricas e fungdes de
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primeiro e segundo grau em um ambiente mais técnico, conseguimos explorar de maneira
mais completa as potencialidades da linguagem Python. Ainda assim, ¢ importante
destacar que, caso o leitor opte por um ambiente mais simples e direto, como o Google
Colab, sera possivel aplicar a sequéncia didatica com o0s mesmos recursos

computacionais e resultados pedagdgicos equivalentes.

4.3.INTRODUCAO A LINGUAGEM PYTHON E A CONSTRUCAO DE
PROJETOS MATEMATICOS

Nos ultimos anos, as linguagens de programagdo deixaram de ser ferramentas
restritas ao universo da computacao e passaram a integrar, com crescente naturalidade, o
campo da educacdo. Entre essas linguagens, o Python tem se destacado ndo apenas por
sua aplicabilidade técnica, mas também por sua poténcia pedagdgica. Sua sintaxe clara,
estrutura simples e versatilidade permitem que até mesmo pessoas sem experiéncia prévia
consigam se familiarizar com seus comandos de forma intuitiva. E justamente essa
caracteristica que torna o Python um aliado promissor na constru¢ao de projetos voltados
para o ensino da Matematica.

A linguagem de programacao Python surgiu no final dos anos 1980, desenvolvida
pelo programador holandés Guido Van Rossum, enquanto trabalhava no Centrum
Wiskunde & Informatica (CWI), na Holanda. O projeto foi iniciado como uma alternativa
ao ABC, uma linguagem educacional também criada no CWI, mas que apresentava
algumas limitagdes técnicas. O Python foi pensado como uma linguagem simples, com
codigo legivel e de facil manutengdo, que pudesse ser utilizada tanto para fins
educacionais quanto para aplicagdes profissionais. A primeira versao oficial foi lancada
em 1991, ja com diversos recursos que permanecem até hoje, como estruturas de dados
poderosas e suporte a orientagdao a objetos.

O nome "Python" ndo tem relacdo direta com a serpente, como muitos pensam.
Segundo o préprio Van Rossum, a inspiragdo veio do grupo de comédia britanico Monty
Python's Flying Circus, do qual ele era fa. Ele buscava um nome curto, impactante e
ligeiramente misterioso, que refletisse o espirito leve e acessivel da linguagem. Essa
escolha traduz bem o principio que orienta a linguagem até hoje: tornar a programacao
mais divertida, criativa e menos intimidadora para iniciantes. Por isso, Python ¢
frequentemente a linguagem escolhida em cursos introdutdrios de ciéncia da computagao

e em projetos educacionais.
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Do ponto de vista técnico, o Python ¢ uma linguagem de alto nivel, interpretada e
multiparadigma, o que significa que ela permite diferentes estilos de programagao —
como o imperativo, o orientado a objetos e, em certa medida, o funcional. Seu design
prioriza a legibilidade do cédigo e a simplicidade da sintaxe, reduzindo a complexidade
que costuma afastar estudantes iniciantes. Além disso, a linguagem possui uma vasta
biblioteca padrdo e uma comunidade ativa, o que facilita sua aplicagdo em areas diversas
como ciéncia de dados, inteligéncia artificial, automacao, web, e, mais recentemente, na
educacdo matematica. Como destaca Van Rossum (1995), a linguagem deve ser acessivel
o suficiente para que o foco esteja na logica do problema, e ndo na complexidade da
linguagem em si.

Neste capitulo, propomos uma introdug¢ao leve e estruturada a linguagem Python,
especialmente voltada a docentes e estudantes do Ensino Médio e Ensino Superior que
desejam explorar novas formas de tornar a Matemadtica mais significativa, criativa e
conectada com a realidade digital dos alunos. Visto que, a linguagem se encaixa como
uma opgao acessivel e compativel ao ensino do componente. A escolha da linguagem, se
deu pela sua estrutura e facil compreensdo tanto para aqueles que ja se familiarizam com
numeros e linguagens quanto aos que sentem dificuldades.

Para compreender a poténcia educativa da linguagem Python, é essencial que a
introdugdo ao cddigo nao seja feita de maneira mecanica ou puramente técnica. De acordo
com David Ausubel (2003, p. 83), "a aprendizagem significativa ocorre quandouma nova
informagao se conecta de maneira substantiva e ndo arbitraria a estrutura cognitiva do
aluno". Assim, o aprendizado de programagdo precisa dialogar com os conhecimentos
prévios do estudante, preferencialmente aqueles adquiridos no préprio contexto escolar,
como operagdes algébricas, graficos de fungdes, proporcionalidade e raciocinio logico.

David Ausubel foi um psicélogo educacional norte-americano que desenvolveu a
teoria da aprendizagem significativa, uma das abordagens mais relevantes para o ensino
e a aprendizagem nas Ultimas décadas. Para Ausubel, o fator mais importante que
influencia a aprendizagem ¢ aquilo que o aluno ja sabe — ou seja, seus conhecimentos
prévios. Segundo ele, a aprendizagem significativa ocorre quando o novo conteudo ¢é
relacionado de maneira nao arbitraria e substantiva ao que o estudante ja conhece, como
citado anteriormente, promovendo uma compreensdo mais profunda e duradoura do
saber.

Diferentemente da aprendizagem mecanica, que se baseia na repeticdo e

memorizagdo sem conexao com o conhecimento anterior, a aprendizagem significativa
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valoriza a integra¢do de novas ideias a estruturas cognitivas ja existentes. [sso requer que
o contetdo seja potencialmente significativo (isto ¢, logicamente organizado) e que o
aluno esteja disposto a aprender de forma consciente e ativa. A proposta de Ausubel
reforga a importancia de estratégias pedagogicas que contextualizem o conhecimento,
tornando-o relevante para a realidade do estudante — como ¢é o caso douso delinguagens
computacionais no ensino da Matematica, por exemplo.

Complementando essa ideia, Novak (2010), em seus estudos sobre mapas
conceituais e construcao de sentido, afirma que, aprender ndo ¢ apenas memorizar fatos,
formulas ou algoritmos; € organizar o conhecimento em estruturas mentais coerentes,
integradas e acessiveis para novos usos. Quanto mais significativa for essa organizagao,
mais provavel sera a transferéncia do conhecimento para situacdes reais.

Nesse sentido, aprender Python ndo deve ser um fim em si mesmo, mas um meio
para a construgdo de projetos matematicos com propdsito, que envolvam criatividade,
colaboragdo e soluc¢do de problemas reais, uma vez que na realidade escolar os discentes
queixam que a Matematica “nunca serd utilizada em contextos fora da escola”, o que
resulta em uma visdo errdnea do componente, pois a mesma esta em tudo ao nosso redor,
principalmente nas tecnologias.

A proposta de introduzir o Python no ensino de Matematica se apoia fortemente
no pensamento de Seymour Papert, criador do construcionismo e defensor daideia de que
o computador pode ser uma poderosa ferramenta de aprendizagem quando utilizado para

construir algo significativo para o proprio aprendiz. Papert (1980, p. 135) descreve:

O construcionismo sustenta que o aprendizado é mais eficaz quandoas pessoas
estdo ativamente envolvidasna constru¢do de um produto externo —algo que
seja compartilhdvel e passivel de reflexdo. Esse produto pode ser um castelo
deareia,um robd ouum programa de computador. O importante € que ele sirva
como objeto de pensamento.

Assim, ensinar Python por meio da criagdo de projetos matematicos concretos —
como uma calculadora algébrica, um gerador de graficos, ou um sistema de resolucao de
equagdes — permite que os alunos vejam sentido no que estdo fazendo, sintam-se
desafiados e desenvolvam habilidad es cognitivas e socioemocionais de forma integrada.

Ao introduzir uma linguagem de programag¢do no contexto educacional,
especialmente para alunos iniciantes, ¢ essencial que o processo se inicie com o0s

fundamentos mais simples e proximos da linguagem humana, pois pode parecer, a

primeira vista, um salto complexo. A linguagem, nesse sentido, destaca-se justamente por
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oferecer uma sintaxe acessivel e proxima do portugués estruturado, o que favorece a
aprendizagem significativa — conforme propde Ausubel et al. (1980) — ao relacionar
novos contetdos com conhecimentos previamente existentes.

A seguir, apresentaremos os principais topicos introdutorios que devem compor a
base de um primeiro contato com Python. Os principais pontos para compreensao da
linguagem serdo separados por topicos: i. Defini¢do e instalagdo das ferramentas — Python
e VSCode; 1i. Sintaxe bdasica e estrutura de um programa; iii. Tipos de dados; iv.
Operadores em python; v. Estruturas de controle; vi. Funcdes; vii. Modulos e bibliotecas;
viil. Estruturas de dados compostas; iv. Entrada e saida de dados; x. Tratamento de erros
(introdugao).

Observacgao: Todos os codigos utilizados como exemplos foram criados dentro do
proprio programa, com autoria propria, para melhor compreensdo, ¢ possivel recriar os
comandos dentro da IDE Vscode ou Google Colab, de acordo com a preferéncia. Neste
trabalho, como mencionado anteriormente, optamos pelo uso do VScode.

Cadatermo dentro do codigo esté classificado em uma cor especifica, vale lembrar
que as cores podem variar dependendo do editor e do tema usado. O importante € que o
sistema de cores sempre siga a mesma logica: destacar a funcdo de cada elemento do
codigo para facilitar a leitura. Deixaremos uma legenda para melhor compreensdo da
escolha das cores na construgao dos coédigos que virdo posteriormente e que tipo de dado

cada uma delas representa.
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Tabela 2 — Legenda de codigos

TIPO DE -
COR - VISUAL ELEMENTO EXEMPLO EXPLICACAO
Comandos da
Azul Jfor, if else, linguagem usad~0s
Palavras-chave . para estruturacao
while, def;
' (Keywords) ) . de controle e
return, import, in S
definicao de
funcoes.
Sequéncias de
Ciano caracteres
' Strings (textos) "Ola", "Texto' delimitadas por
aspas simples ou
duplas.
Preto Nomes de varidveis, nota, resposta, Identificadores
' bibliotecas e fungdes = soma nuimeros(), criados pelo
definidas math programador.
Text a0 &
Verde escuro c o ex10 que.nao ©
L # isso é um executado; serve
Comentarios L. L
. comentario para explica¢do no
codigo.
Rosa Numeros e literais 5,3.14,-10 valores numéricos
. constantes.
Usados para
Laranja Delimitadores e expressar
' _: +> ::, :, (5 ) Operagoes,
operadores SRR
atribui¢des ou
agrupar instrucoes.
Marrom Fungdes embutidas print(), input(), F}Jngoes Ja
' (built-in) range(), round() = . existentes na
’ linguagem Python.
lh .
Vermelho . int, float, str, O tipo de dado que
Tipo de dados o
bool sera utilizado
Fonte: Autoria propria.
i Definicao e instalacio das ferramentas — Python e VScode

Python ¢ uma linguagem de programacao de alto nivel, o que significa que seu
codigo € mais proximo da linguagem humana do que das instrugdes que o computador
realmente executa. Criada por Guido van Rossum em 1991, ela foi pensada para ser
simples, clara e eficiente. Diferente de outras linguagens que exigem comandos

complexos ja no inicio, Python permite que até pessoas com pouca familiaridade com
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computadores consigam escrever instrugdes basicas de forma compreensivel. Veja o

exemplo:

Quadro 2 — Primeiro programa
print (“Ola, mundo!”)

Fonte: Autoria propria.

Esse € o classico primeiro programa. Ao rodar esse cddigo, o computador exibira
a frase “Ola, mundo!” na tela. Isso ja nos mostra a simplicidade de comecar a programar
com Python. A traducdo de print ¢ “imprimir”, ou seja, o desenvolvedor pede que o
programa imprima essa frase na tela.

Instalaciao das ferramentas:

< Python: https://www.python.org/downloads/
% IDE: VScode: https://code.visualstudio.com/

Caso haja qualquer duvida sobre a instalagdo das ferramentas, como uma
alternativa pratica, utilize a plataforma YouTube, 14 existem diversos videos curtos e

explicativos que ensinam passo a passo.

ii. Sintaxe basica e estrutura de um programa

A sintaxe de uma linguagem ¢ como sua gramatica: ela define as regras de escrita
do codigo. Em Python, essas regras sao muito simples. O que mais se destaca ¢ a
indentagdo, ou seja, o recuo que se faz com o botdo de espaco ou "fab". Esse recuo ndo ¢

apenas estético: ele indica onde comegam e terminam os blocos de cddigo. Exemplo:

Quadro 3 — Indentacao e comentarios
# esse exemplo significa uma indentacao
if 5>3:
print (“5 ¢ maior que 3”)

Fonte: Autoria propria.

Nesse exemplo, o print esta recuado porque pertence ao bloco do if: Se o recuo
for retirado, o programa dara erro. Diferentemente de outras linguagens, Python ndo exige
ponto e virgula no final das linhas e utiliza a indentagdo (espagamento) como parte da
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estrutura do co6digo, o que o torna mais limpo visualmente. Outro exemplo sdo

comentarios, o wuso do “jogo da velha” seguindo de uma frase.

iii. Tipos de dados

A linguagem consegue entender diferentes tipos de informacao, como niimeros,

textos e valores logicos (verdadeiros ou falsos). Para melhor compreensdo e visualizagao

dos tipos de dados, hd um glossario logo abaixo dividido em colunas, tais como:

significado, traducdo, tipo (python) e observagao.

Tabela 3 — Tipos de dados
TIPOS DE DADOS

. Traducio — . ~
Significado §a9 Tipo — python Observacao
portugues
nimero inteiro inteiro int Nao tem limite definido
numero de ponto
1 t -
flutuante fea Jloa
Valores literais devem ter
um unico
caractere i aspas dl}plas ou aspas
caractere simples.
Exemplo: "A" ou'A'
Valores literais devem ter
texto caractere str aspas dqp las ou aspas
simples.
Exemplo: "Jodao" ou 'Joao'
, . , . Valores possiveis: True,
valor logico logico bool P

False
Fonte: Autoria propria.

« Inteiros (inf): nimeros sem virgula — 10, -3, 2025;
« Decimais (float): nimeros com virgula — 3.14, 2.0;
« Textos (str): devem estar entre aspas — "Ola";

% Booleanos (bool): apenas True (verdadeiro) ou False (falso).

Veja o exemplo no cédigo abaixo:
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Quadro 4 — Variaveis

idade =17 #inteiro
altura = 1.65 #decimal
nome = “Ana” #texto
maior_idade = True #booleano

Fonte: Autoria propria.

iv. Operadores em Python

Os operadores sdo os simbolos usados para realizar calculos ou comparagdes, o
ponto principal para constru¢ao de formulas e programas matematicos. Utilizaremos o
mesmo método do tipo de dados, a visualizagdo em formato de glossario, divididos em:

operadores aritméticos, operadores comparativos e operadores logicos.

Tabela 4 — Operadores aritméticos

OPERADORES ARITMETICOS

Operador Significado
+ adicao
subtracao
* multiplicacao
/ divisao
% porcentagem
w* exponenciacao
/] divisdo inteira

Fonte: Autoria propria.

Tabela 5 — Operadores comparativos

OPERADORES COMPARATIVOS

Operador Significado
< menor
> maior
<= menor ou igual
>= maior ou igual
== igual
| =ou<> diferente

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 6 — Operadores logicos

OPERADORES LOGICOS
Operador Significado
and e
or ou
not nao
Fonte: Autoria propria.

Quadro 5 — Operadores
a=10
b=5
print(a + b) # soma
print(a > b) # comparacio
print(a > b and b > 0) # logico

Fonte: Autoria propria.

V. Estruturas de controle

As estruturas de controle sd3o elementos fundamentais na programagdo, pois
permitem que o computador tome decisdes e repita tarefas de forma automatizada. Em
termos educacionais, compreender essas estruturas auxilia no desenvolvimento do
raciocinio logico e da capacidade de resolu¢do de problemas — habilidades amplamente
valorizadas nos processos de aprendizagem matematica (GIL, 2008).

Em Python, as principais estruturas de controle sdo as condicionais e as estruturas
de repeticdo. Ambas sdo simples em sua sintaxe, mas poderosas em suas aplicacdes. Da

mesma forma que aparecem na logica da programagao, surge na légica matematica.

Tabela 7 — Estruturas de controle

ESTRUTURAS DE CONTROLE

Condicionais Funcao Repeticoes Funcao
if— se tomar for - por executam algo vérias
decisdes vezes
~ tomar . executam algo varias
else — sendo o~ while — enquanto
decisdes vezes
tomar

L " ma i i
elif — elsetif decisoes

Fonte: Autoria propria.

Condicionais: if, elif, else
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A estrutura condicional permite que o programa tome decisdes com base em uma
condicdo logica. Em linguagem natural, if e else equivalem a frases do tipo: "Se (isso

acontecer), sendo (faga aquilo)". Veja o exemplo:

Quadro 6 — Condicionais if — else
nota = float(input(“Digite a nota do aluno: ’))
if nota >= 6:
print(“Aprovado”)
else:
print(“Reprovado”)

Fonte: Autoria propria.

Neste exemplo, o programa avalia se a variavel nota ¢ maior ou igual a 6. Se for,
imprime "Aprovado". Caso contrario, imprime "Reprovado". Isso étil, por exemplo, em
avaliagdes automatizadas ou jogos matematicos. Observe a indentagdo sendo aplicada
nesse caso.

Podemos também usar o elif (abreviacdo de “else if”) para criar mais de duas

opcoes:

Quadro 7 — Condicionais if — else — elif
nota = float(input(“Digite a nota: ™))
if nota >=9:

print(“Excelente”)
elif nota >= 6:

print(“Aprovado”)
else:

print(“Reprovado”)

Fonte: Autoria propria.

Essa estrutura permite uma ramificacao logica mais sofisticada, o que enriquece
os projetos em sala de aula ao permitir multiplos resultados conforme a entrada do
usudrio. Alguns termos como input, ainda ndo foram explicados, apenas exemplificados.
Nesse primeiro momento, falaremos de cada termo em sua sequéncia logica e

posteriormente como escrever os codigos em sua forma estrutural.
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Repeticoes: for e while

As estruturas de repeticdo permitem executar um bloco de codigo varias vezes.
Isso € essencial em situagdes em que se deseja aplicar o0 mesmo calculo a diversos dados
ou repetir comandos até que uma determinada condicao seja satisfeita.

Laco — for: O for é usado quando sabemos com antecedéncia o nimero de
repeticdes. Em Python, ele ¢ geralmente utilizado com a fun¢do range() traduzido como
“faixa”, com a fungdo de gerar uma sequéncia de nimeros inteiros, que normalmente é

usada com lacos de repeticao.

Quadro 8 — Lago

for iin range(5):

print(i)
Fonte: Autoria propria.

Esse codigo imprime os nimeros de0a4. O range(5) cria uma sequéncia decinco

numeros (0, 1, 2, 3, 4), e o for repete o print(i) para cada nimero dessa sequéncia.

vi. Funcoes

Fungdes sdo blocos de codigo que executam uma tarefa especifica. Elas permitem
organizar o programa e evitar repetigdes. O exemplo abaixo exemplifica que ao utilizar o

def'a fungdo saudacao() pode ser utilizada quantas vezes for necessario, sem reescrever o

codigo.

Quadro 9 — Def

def saudacao():
print('"'Bem-vindo ao mundo da programacao!")

saudacao()
Fonte: Autoria propria.

vii. Moédulos e bibliotecas
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Python permite importar modulos prontos, com fungdes especificas para
diferentes tarefas, como matematica, estatistica ou graficos. Assim as tarefas conseguem
ser direcionadas com base nas bibliotecas selecionadas para executar aquela tarefa. Um
exemplo acontece quando exportamos a biblioteca math que significa matematica e nela

conseguimos utilizar todas as fungdes matematicas no cdédigo gerado:

Quadro 10 — Bibliotecas

import math

print((math.sqrt(16)) # raiz quadrada de 16
Fonte: Autoria propria.

Os moddulos e bibliotecas ampliam o que se pode fazer com a linguagem,
principalmente em contextos educacionais, o docente por sua vez pode separar as

componentes e ensinar exportar as bibliotecas para cada um deles.

viii.  Estruturas de dados compostas

Essas estruturas armazenam varios dados ao mesmo tempo e sdo muito usadas

para organizar informagdes. Observe o uso dos colchetes, parénteses, aspas e chaves.

Cada um deles corresponde a uma estrutura de dado, com sua fung¢do em especifico.

< Listas (/ist): sequéncia mutavel —[1, 2, 3];
< Tuplas (tuple): sequéncia imutavel — (1, 2, 3);
« Dicionarios (dict): chave e valor — {"nome": "Rafaela"};

« Conjuntos (sef): ndo permite repeticao — {1, 2, 3}.

Quadro 11 — Estrutura de dados

numeros = [10, 20, 30]

print(numeros[1]) # mostra o numero na posiciao 1(20)
Fonte: Autoria propria.

ix. Entrada e saida de dados
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Como ja mencionado nos exemplos anteriores, para que um codigo rode um
programa ¢ necessario que exista uma entrada e uma saida dos dados. Para isso, em

Python existem os comandos:

« Saida (print): mostra algo na tela;

+ Entrada (inpuf): permite ao usudrio digitar algo, inserir uma informacao.
Quadro 12 — Entrada e saida de dados

nome = input("'Digite seu nome: ")

print( "Ol4.", nome)

Fonte: Autoria propria.

Esse simples dialogo entre humano e computador ja permite inimeras atividades
em sala de aula, ¢ uma excelente op¢ao para iniciar as codificagdes com os alunos, varias
atividades podem ser propostas a partir desses dois comandos, para que o aluno se

familiarize com a linguagem computacional.
X. Tratamento de erros

Quando um desenvolvedor estd programando, nem sempre o codigo sai perfeito,
o que ¢ normal. Entretanto o Python oferece algumas fungdes que ajudam a melhorar e
tratar esses erros, permitindo que o programa ndo trave quando algo inesperado acontece,
assim permite que o aluno desenvolva o raciocinio logico e responsabilidade sobre os

comandos. Observe o exemplo:

Quadro 13 — Tratamento de dados

try:
numero = int(input(" Digite um namero: "))
print(10 / numero)

except:

print("'Algo deu errado. Verifique o valor digitado.")
Fonte: Autoria propria.
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Observe os termos em inglés, try — tentar e except — exceto, servem como um
alerta para que o programa nao trave ao inserir comandos errados.

A familiarizagdo com esses dez elementos constitui o alicerce para a criacdo de
projetos matematicos com Python. Assim, devem ser contextualizados de acordo com os
problemas reais ou desafios estimulantes do aluno, conforme propde a Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP). Além disso, segundo a BNCC (Brasil, 2018), o uso de
tecnologias digitais deve promover o desenvolvimento da autonomia, do pensamento
critico e da capacidade de resolver problemas — objetivos plenamente atendidos com a
construcdo de projetos em Python.

Assim como defende Papert (1980, p. 12), ao usar linguagens de programagao, o
estudante “ndo apenas aprende a programar, mas programa para aprender’. Assim,
compreender esses fundamentos ¢ o primeiro passo para transformar o computador em
uma ferramenta de pensamento, criatividade e expressao matematica.

A partir dessa introducdo a linguagem, no proximo ponto serao sugeridos alguns
projetos simples, ja utilizando os codigos apresentados anteriormente, aplicados a
Matematica ensinada em sala de aula. Lembrando que a construcao desses projetos
pilotos, antes da aplicacdo da sequéncia didatica, fica a critério do professor, podendo
elaborar com topicos mais pertinentes e de necessidade maior da turma analisada. Assim,
a criatividade do docente pode ser explorada, promovendo maior interatividade com a

linguagem.

4.4.CONSTRUCAO DE PROJETOS MATEMATICOS COM A
LINGUAGEM PYTHON

A inser¢do de projetos iniciais simples e contextualizados constitui uma etapa
essencial para a familiarizagdo dos estudantes — e, sobretudo, dos docentes — com a
linguagem Python no ambiente escolar. Antes de propor uma sequéncia didatica mais
estruturada, ¢ necessario construir uma base de compreensdo técnica e pedagdgica que
favoreca a apropriagdo da linguagem de forma significativa. Tais projetos, que
chamaremos aqui de projetos piloto, funcionam como pontes entre os saberes prévios dos
alunos e os novos conhecimentos a serem construidos, conforme propde Ausubel (2003)
com a teoria da aprendizagem significativa.

Nesse sentido, projetos de pequena escala, como calculadoras matematicas,
simuladores de média escolar ou até mesmo geradores de tabuada, podem atuar como
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elementos mediadores na transicdo entre o ensino tradicional da matematica e sua
aplicagdo em ambientes computacionais. Como destaca Papert (1980), quando o aluno
programa, ele aprende ndo apenas sobre o computador, mas sobre o pensamento. Ao
escrever codigos simples, os estudantes sdo desafiadosa organizar ideias, testar hipoteses
e visualizar resultados concretos, transformando a matematica em uma linguagem viva e
interativa.

Além disso, tais projetos dialogam com os principios metodologicos defendidos
por autores como Hernandez (1998), que vé na pedagogia de projetos um caminho para
a construcdo do conhecimento interdisciplinar, ativo e centrado no sujeito. Ao permitir
que o aluno pense com o cédigo, como propde Papert, e veja sentido nas atividades
desenvolvidas, o professor se coloca em um papel de mediador de experiéncias que
articulam tecnologia, l6gica e conteudo matematico de forma acessivel.

A selecao dosconteudos de multiplicagao, aritmética e geometria para este projeto
fundamenta-se em observagdes empiricas, coletadas pelos autores durante vivéncias em
estagios e monitorias. Nesses contextos, constatou-se que tais temas representam o0s
principais desafios de aprendizagem relatados pelos alunos. Trata-se de conceitos
basilares, introduzidos nos anos iniciais do ensino, cuja complexidade aumenta
progressivamente com o avanco das séries, podendo gerar lacunas no conhecimento.

Diante disso, a elaboracao de projetos didaticos que revisitem e consolidem esses
saberes mostra-se uma estratégia de grande valor. Para o discente, representa uma
oportunidade de sanar duvidas persistentes e solidificar sua base de conhecimento. Para
o docente, surge como uma alternativa metodologica eficaz e diferenciada para a revisao
de conteudos essenciais, que frequentemente carecem de novas abordagens.

Assim, os projetos apresentados a seguir foram pensados para iniciar a pratica
com Python de forma acessivel, mas significativa, tanto para alunos quanto para
professores em formagao. Eles antecipam e preparam o terreno para a sequéncia didatica
proposta nos proximos capitulos, permitindo que o foco posterior seja na aprendizagem

conceitual mais aprofundada, sem deixar de lado a familiaridade técnica ja desenvolvida.

Tabela & — Tabuada Interativa

PROJETO 1 - TABUADA INTERATIVA
Contetido: Multiplicacdo e Estrutura de Repeticao (lacos).
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Objetivo: Criar um programa que gere a tabuada de um numero informado pelo
usudrio. Ideal para fixar o conceito de multiplica¢do e o uso do for.
Codigo:

# O usuario escolhe um numero
numero = int(input("'Digite um niimero para ver a tabuada: "))

# Laco de repeticdo para gerar a tabuada
for iin range(l1, 11):

resultado = numero * i

print(f '""{numero} x {i} = {resultado}')

Explicacio detalhada:

e int(input(...)): a fun¢do inmput() coleta uma informacao digitada. O int()
transforma essa informagao em numero inteiro;

e range(l, 11): gera a sequéncia de 1 até¢ 10 (o 11 ndo ¢ incluido);

e for i in range(...): para cada valor de i (de 1 a 10), o programa realiza a
multiplicacao;

e print(f"..."): o f"" permite montar a frase com variaveis embutidas. E chamado
de f-string.

Fonte: Autoria propria.

Neste primeiro projeto, o professor pode trabalhar varias operacdes além da
multiplicagdo, explorando o méximo da criatividade e conceitos dalinguagem associados
a Matematica. E notério que a programacio se mostra como um forte aliado pratico no
ensino-aprendizagem de qualquer componente que necessite o uso de estruturas logicas
e raciocinio. Um bom exemplo €, se o professor sente que determinada turma sente
dificuldade em divisdo, ele pode criar um projeto piloto utilizando a linguagem Python
que seja focado nessa operacdo, assim consegue fazer com que o discente desenvolva
varias habilidades durante a execucdo da tarefa, sendo uma alternativa para sanar duvidas

e possivelmente superar dificuldades.

Tabela 9 — Calculadora de média escolar

PROJETO 2 - CALCULADORA DE MEDIA ESCOLAR

Contetdo: Aritmética, Condicionais (if) e Fungao round.
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Objetivo: Desenvolver um programa que calcula a média de 3 notas e informa se o
aluno est4 aprovado ou nio.

Codigo:

# Coletando as trés notas

notal = float(input(''Digite a primeira nota: "))

nota2 = float(input(''Digite a primeira nota: ''))
nota3 = float(input(''Digite a primeira nota: '"))

# Calculando a média aritmética
media = (notal + nota2 + nota3) /3

# Exibindo a média com duas casas decimais
print('""Média final:"', round(media, 2))

# Verificando se o aluno passou
if media >=7:

print("" Aluno aprovado!")
elif media >=5:

print('"'Aluno em recuperacio.')
else:

print("' Aluno reprovado.')
Explicacio detalhada:

o float(input(...)): transforma a entrada do usudrio em numero com casas
decimais;

e (notal + nota2 + nota3) / 3: soma as notas e divide por 3;
e round(media, 2): arredonda a média para 2 casas decimais;

o if, elif, else: estruturas de decisao condicional que avaliam o valor da média.

Fonte: Autoria propria.

O segundo projeto ¢ uma boa iniciativa para inserir a Matematica em contextos
escolares. Muitas vezes, os alunos se veem em situacdes em que precisam calcular a
média de suas notas durante o ano, auxilid-los na constru¢do deum co6digo que automatize
esse processo ¢ de grande valia, pois além de fortalecer os conhecimentos da linguagem
de programacdo e da Matematica, o aluno consegue associa-las a contextos do seu
cotidiano, seja ele escolar ou ndo, assim essas tarefas instigam o pensamento do aluno em
automatizar outras do seu dia a dia. Por fim, o docente, fica encarregado de estruturar

essa atividade, de acordo com o método de avaliagao de notas da instituicdo de ensino.
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Tabela 10 — Calculadora de area de tridngulo

PROJETO 3 - CALCULADORA DE AREA DE TRIANGULO

Conteudo: Formulas geométricas, Entrada de dados e Operagdes aritméticas.

Objetivo: Calcular a 4rea de um tridngulo com base e altura informadas pelo usudrio.

Ideal para conectar a programagao a geometria.

Codigo:

# Solicita base e altura do tridngulo

base = float(input("' Digite a base do triAngulo (em cm): "))

altura = float(input(''Digite a base do triangulo (em cm): "))

# Formula da area do triangulo: (base * altura) /2
area = (base * altura) / 2

# Mostrando o resultado formatado
print(f"' A area do triangulo ¢ {area} cm?'")
Explicacio detalhada:
e Formula usada: area = (base x altura) +~ 2
e O programa usa float() porque base e altura podem ter decimais.

e f-string novamente usada para mostrar o resultado de forma clara.

Fonte: Autoria propria.

A proposta doterceiro projeto se encaixa como um aliado no ensino da geometria,

em especial em formulas de area de diversas figuras geométricas. Assim, pode

proporcionar uma memoriza¢ao mais efetiva com a articulagdo decddigos. Visto que, por

ser um conteudo com muitas foérmulas, os alunos podem sentir uma dificuldade em

“decora-las” todas em uma unica vez, utilizando um tunico método de ensino-

aprendizagem. Lorenzato (2006, p.88) argumenta que:

A dificuldade dos alunos em aprender geometria estd frequentemente
associada a énfase na memorizacao de féormulas e regras, descoladas de
qualquer contexto realou visual. Quando a geometria ndo ¢ ensinada pormeio
da experimentacdo, da visualiza¢do e da constru¢do, perde-se o sentido do

conteudo.

A introdugdo do Python no ensino de Matematica ndo deve ser encarada como uma

“moda” tecnologica, mas como uma mudanca epistemologica: sair deum ensino centrado
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na repeticdo € memorizagdo para um ensino que valoriza a construcdo, a autoria € o
pensamento logico. Com isso, o proximo capitulo propde uma sequéncia didatica
completa, alinhada a BNCC e inspirada nos principios da Aprendizagem Significativa e

do Construcionismo, para que o professor possa aplicar o Python como ferramenta de

transformacao na sala de aula de Matematica.
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5. METODOLOGIA

Este capitulo tem como objetivo apresentar os caminhos metodologicos
escolhidos para a construcado e aplicagdo deste trabalho. Comisso, a partir da proposta de
integrar a linguagem Python ao ensino de Matematica no Ensino Médio, foram elaboradas
quatro sequéncias didaticas, cadauma voltada a um contetdo especifico e recorrente nas
dificuldades dosalunos do ensino basico: expressodes algébricas, fun¢ao do primeiro grau,
funcdo do segundo grau e matematica aplicada ao cotidiano. Essas quatro frentes
estruturam o projeto de maneira gradual, permitindo que os alunos avancem no contetido
ao mesmo tempo em que desenvolvem suas habilidades em programagao.

A escolha dos temas ndo foi feita ao acaso, os autores desse projeto, por ja terem
experienciando o estagio em sua graduacdo, podem afirmar que, durante as praticas da
docéncia, notou-se a dificuldade de boa parte dos alunos em avangar na aprendizagem
destes conteudos em especifico. Assim, houve a sensibilidade em construir esse material
pedagogico em apoio aos docentes visto que essa abordagem ¢ valiosa tanto para o aluno,
que tem a chance de esclarecer duvidas e conectar ideias, quanto para o professor, que
ganha uma ferramenta pedagogica para reforgar temas fundamentais de maneira mais
eficiente e engajadora.

Expressoes algébricas sdo, muitas vezes, a porta de entrada para o pensamento
simbolico na Matematica e o estudo das fun¢des, mas acabam sendo trabalhadas de forma
mecanica e descontextualizada, os discentes ainda ndo “enxergam” onde elas seriam
aplicadas no seu dia a dia. Com isso, as fungdes de primeiro e segundo grau que
geralmente sdo ensinadas posteriormente perdem ainda o mais o “sentido” e contexto real
na aplicacdo cotidiana, por serem consideradas “mais dificeis” nao visao discente.

A partir desses pontos a Matematica aplicada ao cotidiano visa consolidar os
saberes de forma contextualizada, valorizando a interdisciplinaridade e a capacidade de
resolucdo de problemas reais. A utilizagdo do Python como ferramenta de apoio oferece
uma abordagem dinamica e interativa, permitindo que o estudante “veja” a Matematica
funcionando por meio de cdédigos simples, conectando teoria e pratica de maneira
significativa.

Neste capitulo, serdo detalhados o tipo de pesquisa adotado, ametodologia de base
escolnida — com foco na Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) —, os
instrumentos e procedimentos utilizados, bem como a justificativa para as escolhas

realizadas. A proposta da sequéncia didatica sera também explicada de forma detalhada,
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e no capitulo seguinte, o detalhamento das sequéncias, como cada atividade esta alinhada
a BNCC e ao desenvolvimento de competéncias matematicas e digitais, com énfase na
resolu¢do de problemas, raciocinio ldégico, comunicagdo ¢ pensamento computacional.
A inten¢dao ¢ mostrar ndo apenas o "como'", mas o "porqué" de cada etapa do
trabalho, refor¢ando que este projeto ndo se trata apenas de ensinar Python ou
Matematica, mas de repensar a pratica pedagogica a partir de uma nova logica
educacional: mais ativa, contextualizada e significativa, onde essas ferramentas e essa

metodologia podem ser alinhadas e trabalhadas em paralelo ao ensino-aprendizagem.

5.1. TIPO DE PESQUISA

Quanto a metodologia, ¢ desenvolvida com abordagem qualitativa, de natureza
aplicada, e com delineamento exploratorio e descritivo. De acordo com Gil (2008, p. 42),
a pesquisa aplicada “busca gerar conhecimentos para aplicagdo pratica e dirigidos a
solucdo de problemas especificos”, sendo adequada ao objetivo deste estudo: a
elaboracdo de uma sequéncia didatica para o ensino de expressdes algébricas e fungdes
deprimeiro grau, funcdes de segundo grau e Matematica aplicada ao cotidiano, utilizando
a linguagem Python como recurso pedagogico.

A abordagem da pesquisa ¢ de natureza qualitativa, pois busca compreender e
propor solu¢des educacionais que promovam o uso de tecnologias digitais na pratica
docente da Matematica. Como discutem Bogdan e Biklen (1994, p. 49), esse tipo de
pesquisa se preocupa com os significados atribuidos pelos sujeitos aos fenomenos, sendo
ideal para investigar praticas educativas e construir materiais pedagdgicos
contextualizados.

E importante ressaltar que o trabalho foi dividido em duas etapas principais:
Pesquisa Exploratoria — Fundamentacio Teorica

Inicialmente, realiza-se uma pesquisa exploratéria com base em levantamento
bibliografico. Essa etapa visa compreender os fundamentos do ensino de Matematica com
tecnologias, a relagdo entre a linguagem Python e os conteidos matematicos, € 0s
principios da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP). A pesquisa exploratoria,
conforme Triviios (1987, p. 110), permite ampliar o entendimento de temas pouco
abordados, como o uso de programagao por professores de Matematica em formagao ou

em atuacdo, permitindo formular hipoteses no redirecionamento de outras pesquisas.
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Pesquisa Descritiva — Elaborac¢io do Guia e da Sequéncia Didatica

A segunda etapa consiste em uma pesquisa descritiva, voltada a constru¢ao do

material didatico. Sera elaborado:

% Um guia introdutério voltado a professores que possuem ou ndo familiaridade
com programacao — inserido dentro do capitulo 4;

+ Quatro sequéncias didaticas, baseado na metodologia da Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP), que articula os contetidos de expressoes algébricas, fungdes

de primeiro grau, fungdes de segundo grau e Matematica aplicada ao cotidiano,

com atividades praticas em Python.

Essa etapa tem como foco detalhar como a linguagem de programacdo pode ser
aplicada ao ensino da Matematica, facilitando a mediagdo pedagogica e promovendo o
uso de recursos tecnologicos em sala de aula. Segundo Gil (2008, p. 28), a pesquisa
descritiva visa "descrever as caracteristicas de determinada populagdo ou fendémeno", o
que neste caso se traduz na descri¢do e estruturagdo de uma proposta metodoldgica.

Para a delimitagdo da pesquisa ¢ importante destacar que este trabalho nao
contempla a aplicagdo pratica da sequéncia didatica, limitando-se a proposicdo e
constru¢do do material que podera ser utilizado posteriormente por professores em sua
pratica pedagdgica.

Aos autores, a intencao ¢ dar continuidade a esta investigagdo com a aplicagdo
pratica da sequéncia didéatica, seja em um programa de pos-graduagdo lato sensu ou,
futuramente, no ambito de um mestrado académico ou profissional. Essa perspectiva
amplia o horizonte da pesquisa, conferindo-lhe potencial de impacto real no campo
educacional. Além disso, ao projetar a execucdo concreta da proposta em contextos
formativos, o trabalho ultrapassa o plano hipotético e evita permanecer no campo das
suposi¢oes, respondendo, de forma propositiva, a indagacdo comum que ronda muitas

producdes académicas: “serd que funciona na pratica?”.

5.2. A APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS (ABP) NAS
TECNOLOGIAS DE ENSINO

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) surgiu na década de 1960,
idealizada pelo médico e educador Howard Barrows, da McMaster University, no

Canada. Inicialmente aplicada a formacao de estudantes de medicina, essa metodologia
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foi criada para transformar a forma como os futuros profissionais se relacionam com o
conhecimento: saindo de uma postura passiva para uma atuacdo ativa, investigativa e
critica diante dos desafios do mundo real.

Desde entdo, a ABP se expandiu para diversas areas do saber — incluindo a
Educagdo Basica — e passou a representar um poderoso instrumento para desenvolver
habilidades essenciais no século XXI, como a autonomia intelectual, o pensamento
critico, a capacidade de colaboracdo e a resolug¢do criativa de problemas. A proposta
central ¢ simples e profunda: os alunos aprendem melhor quando partem deuma situagao-
problema real, relevante e instigante, que os desafia a buscar solugdes de forma coletiva
e reflexiva.

No contexto do ensino de Matematica, essa metodologia encontra um terreno
fértil. Ao invés de simplesmente memorizar formulas ou seguir procedimentos
repetitivos, os estudantes sao convidados a investigar, formular hipoteses, testar ideias,
comparar resultados e tomar decisdes fundamentadas. E nesse movimento que o
conhecimento matematico ganha vida, significado e proposito. Como destacam Savery e
Duffy (1995), a ABP promove um ambiente no qual aprender ¢ uma consequéncia natural
do ato de resolver problemas com sentido.

A logica da ABP também dialoga com os fundamentos da Teoria Construcionista
de Papert (1980), segundo a qual os alunos aprendem com mais profundidade quando
constroem algo significativo para si e para os outros. Ao programar em Python, por
exemplo, os estudantes ndo apenas aplicam contetidos matematicos, mas desenvolvem
raciocinio légico, organizagdo de pensamento e criatividade. Eles passam a manipular
ideias matematicas de forma concreta, atribuindo fun¢do e intencdo ao que antes poderia
parecer apenas um conteudo escolar.

Hoje, a ABP se mostra especialmente relevante em tempos nos quais o
protagonismo estudantil e o uso significativo datecnologia sdo indispensaveis. Ela rompe
com a logica de ensino centrada no professor e oferece aos alunos um papel ativo no
processo de aprendizagem, permitindo que eles aprendam fazendo, discutindo e criando.

A escolha pela Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) como metodologia
central deste trabalho ndo ¢ apenas uma estratégia didatica, mas uma decisdo coerente
com o0s objetivos que norteiam a proposta: formar sujeitos capazes de aplicar a
Matematica em situacdes reais, desenvolver o pensamento computacional e agir com
autonomia no processo de aprendizagem. Essa metodologia permite transformar a sala de

aula em um espago de investigagao ativa, no qual o erro € parte docaminho e ndo um fim.
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Trata-se de uma aprendizagem com proposito, onde o conteido ganha sentido a medida
que ¢ mobilizado para resolver situacdes concretas, ligadas a vida dos proprios estudantes.
Ela convida o aluno a deixar o papel passivo e assumir, junto ao professor, a

responsabilidade pela constru¢do do conhecimento.

5.3. SEQUENCIA DIDATICA

A sequéncia didaticaé uma ferramenta metodologica essencial para a organizagao
e planejamento do processo de ensino-aprendizagem. Criada e desenvolvida por Dolz,
Noverraz e Schneuwly (2004), no contexto da didatica do francés como lingua materna,
essa proposta se consolidou como uma estratégia estruturante no campo educacional,
permitindo que o professor organize os conteudos em etapas articuladas, coerentes e
progressivas. Sua aplicacdo se estendeu rapidamente a outras areas do conhecimento,
inclusive a Matematica, dada sua eficécia na promocdo de aprendizagens significativas.

No ensino da Matematica, a sequéncia didatica se apresenta como uma poderosa
aliada para enfrentar os desafios que historicamente permeiam essa disciplina. Isso
porque sua estrutura propde momentos distintos e integrados de exploragdo,
sistematizagdo e aplicacdo dos conteudos, favorecendo a construcao de saberes de forma
mais concreta e contextualizada. Como defendem Libaneo (2013) e Moran (2021), a
aprendizagem se torna mais significativa quando o aluno compreende o sentido do que
estuda e consegue estabelecer relagdes com o mundo que o cerca — algo que a sequéncia
didatica bem elaborada possibilita ao proporcionar uma organizagdo logica e funcional
dos conhecimentos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)reforca essa necessidade ao destacar
a importancia de praticas pedagogicas que articulem competéncias cognitivas, sociais e
tecnologicas. A BNCC valoriza o protagonismo do aluno, a resolu¢do de problemas, o
pensamento critico e a utilizagdo de recursos diversos, como linguagens digitais. Nesse
contexto, a sequéncia didatica permite ao professor alinhar os objetivos de aprendizagem
as habilidades propostas pela Base, promovendo uma pratica docente intencional,
planejada e avaliativa.

Além disso, a utilizagdo de sequéncias didaticas deve ser vista como obrigatodria e
indispensavel na formacdo dos professores, ndo apenas como um instrumento de
organizag¢do pedagogica, mas como um dispositivo que sustenta a reflexdo sobre a propria

pratica. Como afirma Novoa (2009), o professor precisa ser autor e pesquisador de sua
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atuacdo, e para isso, instrumentos como a sequéncia didatica sdo fundamentais para
sistematizar experiéncias, reavaliar estratégias e construir intervengdes mais eficazes.
Ainda, como defendem Severino (2016) e Papert (1980), a aprendizagem s6 ocorre com
significado quando o aluno participa ativamente do processo, manipulando, testando,
errando e reconstruindo o conhecimento — agdes que uma sequéncia bem estruturada
permite com maior naturalidade.

No presente trabalho, o uso da sequéncia didatica ¢ o fio condutor da proposta
metodologica, pois garante coeréncia entre os conteidos matematicos, a utilizagdo da
linguagem Python e o desenvolvimento de competéncias previstas na BNCC. Ela orienta
cada etapa das atividades, desde o resgate conceitual até a aplicagdo pratica por meio da
programacao, organizando os saberes de forma acessivel e conectada a realidade digital
dos estudantes.

Portanto, mais do que uma simples ferramenta, a sequéncia didatica representa
um compromisso com uma educagdo mais significativa, planejada e transformadora. Seu
uso deve ser incentivado desde a formagao inicial, pois prepara o futuro professor para
pensar suas aulas de forma critica, criativa e alinhada as demandas contemporaneas do
ensino da Matematica.

No préximo capitulo, serdo apresentadas as sequéncias didaticas construidas pelos
autores do trabalho, atreladas a metodologia ABP e o uso da linguagem Python, com
conteudos selecionados com critérios pré-estabelecidos pelos autores e suas vivéncias

docentes.
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6. SEQUENCIAS DIDATICAS

Dando continuidade ao desenvolvimento desta pesquisa, este capitulo apresenta a
estruturacdo das sequéncias didaticas propostas para o ensino de conteidos da
Matematica por meio da linguagem de programagdo Python. Tais sequéncias foram
elaboradas com base na metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP),
buscando integrar teoria e pratica de maneira significativa, criativa e contextualizada. A
proposta ¢ que o aluno atue como protagonista do processo de aprendizagem, sendo
incentivado a aplicar conceitos matematicos em situagdes concretas e resolver desafios
com o auxilio da tecnologia.

E importante ressaltar que, para a efetiva aplicagdo das sequéncias aqui descritas,
recomenda-se que o professor inicie esse processo com uma aula introdutoria, conforme
descrito no Capitulo 4 deste trabalho. Esse momento inicial ¢ fundamental para ambientar
os estudantes no universo da linguagem Python, mesmo aqueles que possuem pouco ou
nenhum contato com ferramentas computacionais. A aula introdutoria propde um
conjunto de conceitos basicos — como varidveis, operadores, estruturas de controle e
fungdes — acompanhados de trés projetos-pilotos que funcionam como primeiros
experimentos criativos e orientados no uso do Python aliado & matematica. Tais
atividades despertam o interesse dos alunos, refor¢am o raciocinio logico e preparam o
terreno para os conteudos mais especificos que serdo trabalhados nas sequéncias
seguintes.

Com esse repertdrio inicial assimilado, o professor pode entdo dar continuidade
ao plano didatico, desenvolvendo os conteudos matematicos com mais profundidade.
Neste capitulo, sdo apresentadas quatro sequéncias principais, com foco nos seguintes
temas: Expressdes Algébricas, Fun¢do do Primeiro Grau, Fun¢do do Segundo Grau e
Matematica Aplicada ao Cotidiano. Cada uma delas foi cuidadosamente elaborada com
base na BNCC, respeitando os objetivos de aprendizagem e as habilidades esperadas para
o Ensino Médio. A estrutura adotada contempla os componentes curriculares, os
objetivos, os recursos didaticos, o tempo estimado, os métodos de avaliagdo e os
resultados esperados, sempre articulando o uso do Python como ferramenta pedagbgica.

Ao alinhar o ensino da matematica aos elementos da cultura digital, espera-se
ampliar as possibilidades de atuacdo docente e de aprendizagem discente, promovendo
experiéncias mais dinamicas, significativas e compativeis com as demandas

contemporaneas da educacao.
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6.1. EXPRESSOES ALGEBRICAS

Esta primeira sequéncia didatica foi elaborada com o objetivo de ensinar o
conteudo de expressdes algébricas a estudantes do Ensino Médio, utilizando como
ferramenta de apoio a linguagem de programagdo Python. A proposta contempla trés
momentos distintos: a apresentacdo e pratica do conteido matematico em sala de aula, a
introducdo das expressdes em Python por meio de exemplos guiados e, por fim, a
constru¢do de um pequeno projeto com aplicagdo pratica do conteudo na linguagem.

A sequéncia estd estruturada para ser desenvolvida ao longo de duas a trés aulas
e se apoia na metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Essa
abordagem permite que o aluno compreenda as expressdes ndo apenas como formulas
manipuldveis, mas como elementos funcionais dentro de um sistema computacional
logico. Além disso contempla também os objetivos de aprendizagem da BNCC, respeita
o tempo pedagdgico e considera os conhecimentos prévios adquiridosna aula introdutéria

E importante ressaltar que cada instituicdo de ensino segue um contetudo
programatico com base na apostila adotada. Assim, fica em aberto a ordem e escolha dos
principais focos do contetdo em si que o professor pode trabalhar, podendo até mesmo
dar énfase em partes especificas de maior dificuldade dos alunos. A intengdo ¢ que a
sequéncia seja um guia, nao precisa ser executada igualmente em todos os contextos,
visto que cada sala de aula, docente, discentes e instituicao de ensino tem suas vivéncias

e metodologias.
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SEQUENCIA DIDATICA

Componente curricular

Matematica

Contetdo

Expressoes algébricas — aplicagdo em problemas; Introdugao
ao uso de variaveis e operadores matematicos no Python.

Publico-alvo

Séries iniciais do Ensino Fundamental II e Ensino Médio

Duracgéo da aula

3 aulas de 50 minutos cada (total: 150 minutos)

Recursos didaticos

Quadro - pincel/lousa digital - apostila do conteudo - slides -
computadores - projetor - acesso a internet - caderno

Habilidades - BNCC:

« Reconhecer e utilizar a linguagem algébrica para
representar e resolver problemas;
« Resolver e elaborar problemas que envolvam a

EMI13MATI01 modelagem e a interpretagao de situagdes por meio de
expressoes algébricas;
EMI3MAT302 « Compreender o papel das tecnologias na resolucgao de
problemas matematicos do cotidiano.
Objetivos

« Compreender o conceito de expressoes algébricas e suas partes:

« Identificar, montar e interpretar expressdes em diferentes contextos;

« Aplicar expressdes algeébricas simples no ambiente de programacdo Python;
« Estimular o raciocinio légico-matematico e o uso da tecnologia como ferramenta de

apoio;

« Desenvolver um pequeno projeto pratico, utilizando Python, que envolva expressdes

algébricas.

Metodologia - Sequéncia didatica

Aula 1 - Relembrando o conceito e praticando expressdes

1. Introducio teorica (20 min):

O professor inicia com uma retomada sobre o que sdo expressdes algébricas, revendo os

conceitos de termos, coeficientes, variaveis, operadores e graus de uma expressio. A

explicagdo ¢ contextualizada com situagdes do cotidiano, como gastos mensais ou

velocidade média. Nessa etapa deve ser utilizada a apostila da institui¢do de ensino ou o

material adotado pelo docente.

2. Pratica tradicional (20 min):

Distribuigao de uma lista com exercicios simples de construgao e resolugao de expressocs.

Os alunos resolvem individualmente e depois em duplas, a critério do docente.

3. Socializacao e fechamento (10 min):

Discussdo coletiva das respostas, destacando erros comuns e formas diferentes de resolver.
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Metodologia - Sequéncia didatica

Aula 2 - Expressoes algébricas em Python

1. Revisio rapida da linguagem Python (10 min):
Retomada da aula piloto com perguntas:
« O que sio variaveis?
« Como fazer contas no Python?
Nessa etapa fica como sugestao deixar o slide como suporte, espelhando os quadros com
todos os informativos relevantes como tipo de dados, operadores, estruturas de controle e o
que for necessario.
2. Transposicio dos exemplos (15 min):
O professor apresenta no projetor exemplos simples do cotidiano e resolve com Python:

codigo Python:

# Exemplo 1: valor de um produto com desconto
preco = 100

desconto = 0.10

valor_final = preco - (preco * desconto)

(""Valor com desconto:", valor_final)

Explica que isso corresponde a expressao:
V=p-(pxd
Com interpretagido contextual: p = prego, d = desconto, V = valor final.

# Exemplo 2: calculo do valor pago por corrida de taxi
km =12

preco_por_km = 3

bandeirada = 5

total = bandeirada + (km * preco_por_km)

(" Valor da corrida:", total)

Aqui, a expressao €:
C=b+kxv)
Com interpreta¢do contextual: b = bandeirada, k = km, v = pre¢o por km, V = Valor da

corrida.
Observagoes: as atividades serdo contextualizadas ou estruturadas durante a aula, de

acordo com o critério do professor. Fica como orientagdo pedir que os alunos ja testem os
codigos no programa em paralelo as explicagdes.

59



Metodologia - Sequéncia didatica

Aula 3 - Mini projeto com expressdes algébricas

1. Proposta do desafio (10 min):

O professor propde que os alunos, em duplas, escolham uma situagdo do cotidiano que
envolva expressoes algébricas e criem um pequeno programa em Python que a represente e
execute o calculo. Exemplos sugeridos:

« Simular o salario mensal de um trabalhador com hora extra;

« Calcular o valor de uma compra com parcelas e juros;

« Estimar o tempo de uma viagem com base na distancia e velocidade.

Nessa etapa, o professor pode associar as expressdes algébricas com algum outro conteudo
ou componente que o aluno esteja trabalhando, promovendo a interdisciplinaridade.
2. Desenvolvimento (30 min):

Com base nos exemplos anteriores, os alunos escrevem seus codigos com apoio do
professor - essa tarefa pode ser orientada e iniciada em sala, com isso o professor pode
estipular um prazo maior, com suporte assincrono para conclusao do projeto.

3. Apresentagio (10 min):
Algumas duplas compartilham o que criaram, explicando o raciocinio.

Avaliacao

Alguns pontos devem ser considerados na hora da avaliacio:

« Participacdo nas discussdes e praticas;

» Entendimento demonstrado na resolugio de problemas tradicionais;

« Clareza e coeréncia no codigo Python desenvolvido no projeto;

« Capacidade de explicar a transposi¢ao da expressdo algébrica para o cédigo.
E importante ressaltar que, cada professor deve avaliar de acordo com a realidade da sala ¢
da instituicéo, tais pontos devem ser levados em consideragio.

Resultados esperados

« Melhor compreensio das expressoes algébricas e seus usos;

- Capacidade de representar situacgdes reais em forma algébrica e programavel,
« Estimulo ao uso de tecnologia de forma critica, criativa e matematica;

- Maior engajamento por meio da interdisciplinaridade.

Referéncias
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6.2. FUNCAO DE PRIMEIRO GRAU — AFIM

Apbs o trabalho com expressoes algébricas e a consolidagdo dos fundamentos da
linguagem Python, esta sequéncia didaticatem como foco o ensino dafungao de primeiro
grau, explorando sua representacdo algébrica, interpretacdo grafica e aplicagdo em
contextosreais. O objetivo € aliar a compreensao conceitual do contetido matematico com
a utilizacdo pratica da linguagem de programagao, favorecendo uma aprendizagem ativa,
contextualizada e significativa.

A proposta inicia com uma revisdo dos principais conceitos da fungdo afim, como
coeficiente angular, coeficiente linear e o comportamento grafico dareta. A partir disso,
os alunos sdo conduzidos a codificar esses elementos no Python, atribuindo valores as
variaveis a e b e testando diferentes combinagdes para observar o impacto nos resultados.

O diferencial desta sequéncia esta na aplicagdo do contetido por meio da criacao
de um programa interativo, em que os alunos utilizam os comandos input(), print() e
operadores matematicos para desenvolver uma calculadora de funcao do primeiro grau.
O projeto final pode ser aprimorado com condicionais simples (if, else), permitindo a
inclusdo de verificagdes e respostas personalizadas com base nos valores inseridos.

Mais do que resolver equacdes, a proposta convida os estudantes a investigar
padroes, modelar situacdes reais e compreender a fungdo como uma ferramenta
matematica que pode ser programada, testada e adaptada. Ao final da sequéncia, espera-
se que os alunos reconhecam a utilidade da programagdo como aliada da matematica na

resolu¢do de problemas cotidianos e no desenvolvimento do raciocinio logico.

61



SEQUENCIA DIDATICA

Componente curricular Matematica

Funcao do 1° grau (afim): interpretacio, representacao

Contetdo algébrica e construcgao de algoritmos em Python
Puablico-alvo Séries iniciais do Ensino Fundamental I e Ensino Médio
Durac¢io da aula 3 aulas de 50 minutos cada (total: 150 minutos)

Quadro - pincel/lousa digital - apostila do conteudo - slides -

Recursos didaticos computadores - projetor - acesso a internet - caderno

« Resolver e elaborar problemas envolvendo fungdes a
partir de diferentes estratégias (tabelas, graficos,
expressoes algébricas, planilhas e ferramentas digitais);

Habilidades - BNCC:

EMI3MATI104
EMI3MATA401 « Utilizar tecnologias digitais para representar ¢ resolver
problemas por meio de linguagens matematicas e
computacionais.
Objetivos

« Revisar os principais conceitos da func¢do de 1° grau e sua aplicagdo em problemas reais;

« Introduzir o uso da linguagem Python como recurso para testar valores e visualizar o
comportamento da fun¢io afim;

- Estimular a logica algoritmica por meio de comandos basicos (input, print, operadores, if,
else);

« Desenvolver um projeto simples que integre a Matematica com programagao,
promovendo a aprendizagem ativa e contextualizada.

Metodologia - Sequéncia didatica

Aula 1 - Relembrando o conceito e praticando expressoes

1. Revisdo do conteiido matematico (20 min):
O professor revisa com a turma os elementos fundamentais da funcdo afim:
- Forma geral: f(x) = ax + b;
- Coeficiente angular a e coeficiente linear b;
« Crescimento ou decrescimento da fungéo;
« Ponto de intersecdo com o eixo y;
« Raiz da func¢ado (quando f(x) = 0).
Com base em exemplos numéricos simples, os alunos realizam pequenos exercicios manuais

para reforgar a intuigao sobre o comportamento da funcio.
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Metodologia - Sequéncia didatica

2. Introducio a linguagem Python (30 min):

O professor propdoe um codigo inicial em Python para ilustrar o funcionamento da
fungao afim com valores definidos manualmente, entende-se que nessa etapa o aluno ja
tem um conhecimento prévio da linguagem com base nos projetos iniciais. Veja o
exemplo:

codigo Python:

a=2
b=3
x =4

y=a*x+b
('O valor de y para x = {x} é {y}"")

Em seguida, os alunos sio desafiados a testar diferentes valores para a, b ¢ x,
observando como as mudangas afetam o resultado da fungao. O objetivo aqui €
estabelecer relagdo entre os pardmetros matematicos e a execugdo do codigo.

Aula 2 - Aprimoramento e aplica¢ao do cédigo (50 min):

Nessa etapa o professor o professor libera a aula para os alunos melhorarem o codigo
com alguns textos, operadores e se possivel ja aplicar os conceitos aprendidos em
codigos praticos, como calcular lucro de vendas, variagdo de precos de um produto e
etc. Nessa etapa ¢ importante que o aluno tenha a liberdade e criatividade orientada
pelo docente. Permita que o aluno manipule o codigo. Se preferir, utilize o codigo da
aula passada como exemplo para ser aprimorado/aplicado a algum contexto. Assim,
tomando esse exemplo, espera-se que o aluno siga por algo nesse caminho:

codigo Python:
a = float( (“Digite o valor de a: ”))
b = float( (“Digite o valor de b: ))
x = float( (“Digite o valor de x: ' ))
y=a*x+b
(f"'Para f(x) = {a}x + {b}, o valor de f({x}) € {y}"")

A proposta ¢ que os alunos explorem diferentes cenarios e compreendam, com suporte
visual e algoritmico, o comportamento da fung¢do a partir dos dados inseridos.
Lembrando que esse ¢ um exemplo de aprimoramento simples, o aluno tera a
criatividade de criar e recriar o c6digo no contexto que preferir.
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Metodologia - Sequéncia didatica
Aula 3 - Projeto Final - Calculadora de Funcio Afim (50 min)

O desafio final é criar um programa mais completo, com personalizacio e ldgica
condicional (if, else) que analise a fun¢ao digitada:

codigo Python:

a = float(input(" Digite o coeficiente a: "))
b = float(input(" Digite o coeficiente b: "))
ifa>0:

print("" A funciio é crescente.")
elifa<0:

print("" A funciio é decrescente.")
else:

print("" A func¢io é constante.')
x = float(input(" Digite um valor para x: "))
y=a*x+b
print(f'' Para x = {x}, temos f(x) = {y}"")

Sugestdes para os alunos personalizarem o codigo:
« Exibir a raiz da funcio (valor de x quando y = 0);
« Criar mensagens visuais com print( ) estilizadas;
« Utilizar mais condi¢des para deixar o codigo mais interativo;
« Simular situag¢des reais (ex: preco total em fun¢ao da quantidade comprada).

Avaliacio
A avaliagdo sera continua e formativa, considerando:
« Participacdo nas atividades praticas;
« Clareza e organizagdo do codigo:
« Capacidade de relacionar a fun¢ido matematica com o codigo:
- Entrega e explicagdo do projeto final simples.

Resultados esperados
Ao final da sequéncia, espera-se que os alunos:
« Compreendam a estrutura e o comportamento da fung¢do do 1° grau;
« Identifiquem os papéis dos coeficientes a e b em diferentes contextos;
« Usem a linguagem Python para simular, calcular e interpretar fun¢des afins;
« Desenvolvam raciocinio légico e autonomia na resolugdo de problemas.

Referéncias

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2018.

GIL, Antonio Carlos. Didatica do Ensino Superior. Sio Paulo: Atlas, 2008.

KENSKI, Vani Moreira. Tecnologias e Ensino Presencial e a Distancia. Campinas: Papirus, 2012.

PAPERT, Seymour. A Maquina das Criangas: repensando a escola na era da informatica. Porto Alegre: Artmed, 1980.
SEVERINO, Anténio Joaquim. Metodologia do Trabalho Cientifico. Sdo Paulo: Cortez, 2007.
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6.3. FUNCAO DE SEGUNDO GRAU - QUADRATICA

Dando continuidade ao desenvolvimento das sequéncias didaticas que integram
conteudos matematicos ao uso da linguagem de programacdo Python, a proxima
sequéncia, tem como proposta o ensino da fungdo do segundo grau. Apods ja terem sido
introduzidos a linguagem por meio da aula introdutéria descrita no Capitulo 4 e da
realizacdo dos projetos pilotos, os alunos estardo mais familiarizados com comandos
basicos como print(), input(), varidveis e operadores matematicos, o que possibilita o
avango para constru¢des mais elaboradas.

Nesta etapa, a proposta inicia com uma revisao conceitual da fun¢do quadratica,
retomando elementos fundamentais como coeficientes, discriminantes e raizes. Em
seguida, os alunos sdo conduzidos a inserir os coeficientes da equacdo no Python,
compreendendo como representar expressOes matematicas com varidveis e realizar
calculos a partir delas. O objetivo ¢ que a matematica ndo permanega apenas no papel,
mas ganhe vida com a execucao de codigos simples e funcionais.

Por fim, propde-se a criagdo de um projeto final pratico, no qual os estudantes
aprimoram o codigo da calculadora de fungao do 2° grau, utilizando recursos como if,
else e elif para tratar diferentes situagdes (como raizes reais ou inexistentes). A proposta
permite o desenvolvimento do pensamento computacional aliado a interpretacao
matematica, além de estimular a personalizagdo e a criatividade na apresentagdo das
solucdes. Essa experiéncia contribui para que os alunos percebam como os conteudos
algébricos podem ser aplicados de forma concreta, funcional e proéxima da realidade

tecnologica que vivenciam.
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SEQUENCIA DIDATICA

Componente curricular | |Matematica

Equagoes do segundo grau com aplicagdo pratica em

Contetdo linguagem Python
Puablico-alvo Séries finais do Ensino Fundamental 11 ou Ensino Médio.
Duracio da aula 4 aulas de 50 minutos cada (total: 200 min)

Quadro - pincel/lousa digital - apostila do conteudo - slides

Recursos didaticos : U
- computadores - pI'O_]E[O[' - acesso a internet - Caderno

« Resolver e elaborar, com e sem uso de tecnologias,

Habilidades - BNCC problemas que possam ser representados por equagoes
polinomiais de 2° grau do tipo ax2 = b;

EFO8SMAO09 « Construir modelos empregando as fungdes polinomiais

EMI13MAT302 de 17 ou 2° graus, para resolver problemas em contextos

diversos, com ou sem apoio de tecnologias digitais

Objetivos

« Compreender a estrutura geral da equagido do segundo grau;

« Resolver equagdes utilizando métodos tradicionais (féormula de Bhaskara, fatoragdo,
soma e produto);

« Interpretar o discriminante delta (A) e suas implicagées no niumero de raizes reais;

« Aplicar a linguagem Python como ferramenta para automatizar a resolugdo dessas
equacdes;

« Criar um projeto computacional simples para resolver equagdes do 2° grau.

Metodologia - Sequéncia didatica

Aula 1 - Relembrando os conceitos

1. Introdugio tedrica (15 min):

O professor inicia com uma retomada do que ¢ uma equagao do segundo grau, destacando
sua forma geral ax® +bx+c=0, explicando o papel dos coeficientes a, b e ¢, e reforcando que
a nunca pode ser zero. Em seguida, apresenta a formula de Bhaskara como método para
resolver esse tipo de equacgdo, explicando cada parte da formula e o significado do
discriminante A=b* —4ac. A explicacio ¢ contextualizada com situac¢des do cotidiano que
envolvem esse tipo de equagdo, como calculos de altura de um objeto langado ao ar ou
problemas com areas. O professor pode utilizar quadro, slides ou apostila como apoio

visual.
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Metodologia - Sequéncia didatica

2. Pratica (25 min):

Distribuicdo de uma lista de exercicios simples com equacdes do segundo grau para que os
alunos resolvam utilizando a formula de Bhaskara. Os exercicios devem contemplar casos
com duas raizes reais distintas, uma raiz real (raiz dupla) e nenhum valor real. Os alunos
resolvem individualmente ou em duplas, conforme orientagdo do professor.

3. Socializacdo e fechamento (10 min):

Discussado coletiva das respostas, destacando os erros mais comuns (como troca de sinais ou
erros no calculo do discriminante) e refor¢ando a interpretagio dos resultados com base no
valor de delta (A4). O professor pode finalizar com um exemplo extra, resolvido passo a
passo com a turma.

Aula 2 - Equacio do segundo grau com Python

1. Retomada da aula anterior e introducfio a linguagem Python (15 min):
Retomada rapida dos conceitos principais trabalhados anteriormente, especialmente a
forma geral da equacio do segundo grau e a formula de Bhaskara. O professor introduz a
linguagem Python com perguntas norteadoras como:

« Como podemos automatizar esse calculo?

« O que seria uma forma de resolver isso com o computador?
Nesta etapa, € sugerido utilizar slides ou o quadro digital para apresentar os principais
elementos da linguagem Python, como variaveis, operadores matematicos e a fungido
print(), preparando o terreno para a transposi¢io do contetdo matematico para o
ambiente de programacao.
2. Demonstragio pratica com codigo Python (20 min):
O professor projeta um codigo simples que resolve uma equagio do segundo grau usando a
formula de Bhaskara em Python. O codigo deve ser explicado linha por linha, destacando
0s pontos em comum com a expressdo matematica tradicional.

codigo Python

# Exemplo 1: resolvendo uma equaciio de segundo grau
a=1

=-3
c=-4
delta = b**2 - 4*a*c
x1 = (-b + delta**0.5) / (2*%a)
X2 = (-b - delta**0.5) / (2*a)

("' As raizes da equacio sao:", x1, "e", x2)
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Metodologia - Sequéncia didatica

3. Interpretacio do codigo (15 min):
O docente interpreta o codigo junto aos alunos, explicando cada linha e relacionando com
a equagio ax’ +bx+c=0 e a formula de Bhaskara. Enfatiza que:

« a, becsido os coeficientes;

« delta ¢ o discriminante (A);

« x1 e x2 sdo as solugdes da equagao;

« O operador **0.5 representa a raiz quadrada.
A aula finaliza com perguntas reflexivas e sugestdes para que os alunos, em aula futura,
experimentem outros valores para os coeficientes, observando o comportamento das raizes
conforme o valor de A.

Aula 3 - Analisando o discriminante

1. Aplicacio pratica do cédigo (20 min):
Nesta aula, os alunos irdo utilizar computadores ou celulares (com ambiente Python
disponivel, como o Google Colab/Vscode ou o aplicativo Pydroid) para testar o codigo
apresentado anteriormente. Cada aluno ou dupla digita o cddigo base da formula de
Bhaskara e insere diferentes valores para os coeficientes a, b e ¢, observando como os
resultados mudam conforme o valor do discriminante (A). O objetivo ¢ fixar a logica da
formula através da experimentagio.
2. Variacoes orientadas pelo professor e atividade (20 min):
O professor propde pequenas modificagdes no codigo original, como:

« Inserir mensagens personalizadas nos resultados (print());

« Exibir os resultados com duas casas decimais (round(x1, 2));

« Permitir que o usuario digite os valores de a, b e ¢ com input();

« Incluir condicionais da fungio.
Atividade pratica — Desafio no Python:
Os alunos devem adaptar o codigo para que, além de calcular as raizes, o programa também
informe a natureza da equagéo com base no valor de delta (A), utilizando condicionais (if.
elif, else). Exemplo do comportamento esperado:

codigo Python
a = float( (“Digite o valor de a: )} elif delta < 0
b = float( (“Digite o valor de b: ” )) (“Sem raizes reais™)
¢ = float( (“Digite o valor de c: ”)) else:
delta = (b**2)-4*a*c x1 = (-b + delta®*0.5)/(2*a)
ifa==0: x2 = (-b - delta®*(.5)/(2%a)
(*“O valor de a, deve ser diferente de () (f“As raizes sio {x1} e {x2}.”)
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6.4. A MATEMATICA APLICADA AO COTIDIANO

O ensino da Matematica ganha maior relevancia e engajamento quando os
estudantes conseguem perceber a presenga dos conceitos matematicos em situacdes reais
do seu dia a dia. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a importancia de
promover competéncias que articulem a Matematica ao exercicio da cidadania, ao
raciocinio l6gico e ao pensamento critico (Brasil, 2018). Nesse contexto, a abordagem de
conteudos por meio de problemas praticos e contextualizados torna-se fundamental para
o desenvolvimento de aprendizagens significativas.

Um dos desafios frequentes enfrentados por docentes € justamente tornar o
componente mais proximo da realidade dos alunos, principalmente em um cendrio
marcado pela intensa presenga das tecnologias e pela necessidade de desenvolver
habilidades ligadas a autonomia, tomada de decisdes e planejamento. Ao integrar a
linguagem Python ao ensino de Matematica, abre-se a possibilidade de explorar essas
competéncias de forma dindmica, interativa e com forte apelo para os jovens, que veem
na programac¢do uma linguagem proxima de sua realidade digital.

A sequéncia didatica apresentada a seguir parte dessa perspectiva e propde uma
atividade voltadaa Matematica aplicada ao cotidiano, com foco na organizagao financeira
pessoal. Trata-se de um tema relevante para adolescentes, pois envolve reflexdes sobre
consumo, economia, responsabilidade e projecdo de gastos — aspectos essenciais para a
vida adulta. Além disso, a atividade utiliza estruturas bésicas de programacdo para
representar expressoes matematicas, porcentagens e organizacao de dados, estimulando
o raciocinio 16gico-matemdatico em um contexto realista.

Ao empregar o Python como ferramenta pedagodgica, pretende-se também
contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional, conforme orienta a
BNCC, favorecendo a constru¢do de conhecimentos por meio da manipulacio de
informacgdes, da resolucdo de problemas e da criacdo de solugdes uteis no cotidiano

escolar e pessoal dos estudantes.
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SEQUENCIA DIDATICA

Componente curricular | | Matematica

Educacao financeira basica, porcentagem, organizagao de

Conteado i o e
dados, expressdes numeéricas.
Pablico-alvo Ensino Médio
Duracgio da aula 3 aulas de 50 minutos cada (total: 150 minutos)

Quadro - pincel/lousa digital - material orientados - slides -

Recursos didatico X o
did s computadores - projetor - acesso a internet - caderno

» Resolver e elaborar problemas com nimeros racionais em

Habilidades - BNCC: diferentes contextos, incluindo financeiros
EMI3MATI01 « Utilizar e interpretar diferentes linguagens de
programacio como ferramenta de modelagem
EMI3MAT401 matematica;
EM13COMPO5 « Compreender e usar tecnologias digitais de forma critica,

significativa e ética.

Obijetivos

« Relacionar conceitos matematicos a situagdes reais e cotidianas;

« Desenvolver nogdes de planejamento financeiro pessoal;

« Aplicar expressdes matematicas com variaveis e porcentagens em linguagem Python;

« Estimular a autonomia e o raciocinio logico por meio de pequenos projetos

computacionais;

Metodologia - Sequéncia didatica

Aula 1 - Apresentacio do tema: organizacio financeira

1. Introducéo teorica (20 min):
Inicie a aula perguntando ao aluno: “Se vocé recebesse R$800,00 por més, conseguiria
organizd-lo bem? O que vocé compraria? Quanto economizaria?” Proponha um bate-papo
rapido para introduzir o tema organizagido financeira e como a Matematica nos ajuda a
tomar boas decisdes.
O professor pode trazer algum material tedrico para discutir com os alunos ou abrir um
momento para um bate-papo voltado a realidade de cada um deles e sua organizagao
financeira.
2. Revisao e retomada (30 min):
Relembre brevemente conceitos de:

» Porcentagem.

« Soma e subtragdo com nimeros decimais.

« Expressdes matematicas simples com variaveis.
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Metodologia - Sequéncia didatica
Aula 2 - Apresentacio do codigo e testes
1. Introdug¢io ao Codigo (30 min):
Apresente o codigo com calma, linha por linha, recapitule todos os conceitos aprendidos

nas aulas anteriores, volte os slides propostos se necessario:

Cadigo Python:

# Simulador de or¢amento mensal

# Receita mensal

salario = float(input(''Digite seu salario mensal: R$ "))

# Gastos fixos

aluguel = float(input(" Quanto vocé gasta com moradia? RS "))
transporte = float(input(" Gastos com transporte? R$ "))
alimentacao = float(input(" Gastos com alimentacio? R$ "))
outros = float(inpuf(''Outros gastos fixos? R$ "))

# Total de gastos
total_gastos = aluguel + transporte + alimentacao + outros

# Economia sugerida (20% do salario)
economia_ideal = salario * 0.20
# Saldo restante
saldo = salario - total_gastos
# Resultados
print("\nResumo Financeiro:")
print(f" Gastos totais: RS {total_gastos:.2f}'")
print(f" Saldo restante: R$ {saldo:.2f}")
print(f" Economia ideal (20%): RS {economia_ideal:.2f}")
if saldo >= economia_ideal:
print("'Parabéns! Vocé esta economizando bem!')
elif saldo > 0:
print("' Vocé tem saldo, mas poderia economizar um pouco mais.')
else:
print(" AtencAo! Seus gastos estio maiores que sua receita.")
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Metodologia - Sequéncia didatica

Aula 2 - Apresentacio do codigo e testes

2. Exploracio e inicio de atividade pratica (20 min)

Oriente os alunos a testarem o codigo, mudando os valores e observando os resultados.
Incentive-os a simular diferentes cendrios (ganhando pouco, ganhando muito, gastando
mal, etc.).

Aula 3 - Desafio final - Projeto individual (50 min)

Peca aos alunos que criem uma nova versiao do simulador, com mais categorias (como lazer,
compras, celular etc.) ou que permita planejar dois meses seguidos. Estimule a criatividade
e a personalizagao e por fim peca que eles apresentem a turma.

Avaliacio

« Participagio nas discussoes e testes com o codigo;
« Capacidade de adaptar o codigo com novos dados;
« Clareza ao interpretar os resultados gerados pelo programa;
« Entrega do mini projeto final com explicagdes sobre como construiram e usaram os
calculos.
E importante ressaltar que, cada professor deve avaliar de acordo com a realidade da sala ¢
da instituicdo, tais pontos devem ser levados em consideracgio.

Resultados esperados

« Compreensdo dos conceitos matematicos aplicados ao cotidiano;

« Capacidade de uso basico da linguagem Python como ferramenta de modelagem
matematica;

+ Apropriagido de nog¢des de planejamento financeiro;

» Aumento da motivagdo dos estudantes ao verem utilidade real da Matematica.

Referéncias

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia: MEC, 2018.

GIL, Antonio Carlos. Métodos e Técnicas de Pesquisa Social. 6. ed. Sio Paulo: Atlas, 2008.

KENSKI, Vani Moreira. Tecnologias ¢ Ensino Presencial e a Distancia. Campinas: Papirus, 2012.

PAPERT, Seymour. A Maquina das Criangas: repensando a escola na era da informatica. Porto Alegre: Artmed, 1980.
SEVERINO, Anténio Joaquim. Metodologia do trabalho cientifico. 23. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2007.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou apresentar uma proposta de sequéncia didatica voltada ao
ensino de conteudos matematicos comumente identificados como desafiadores pelos
alunos — como multiplicagdo, aritmética e geometria — aliando-os a linguagem de
programacdo Python e a metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP).
A escolha desses conteudos nao foi aleatoria: ela emergiu das vivéncias dos autores em
estagios supervisionados e monitorias, em que se evidenciaram lacunas significativas na
aprendizagem matematica dos estudantes. Ao propor uma abordagem inovadora, o
presente estudo se fundamenta em referenciais tedricos solidos, como Papert (1980),
Libaneo (2013), Moran (2021), Severino (2016), entre outros, que defendem uma
educacao ativa, critica, reflexiva e em sintonia com as demandas contemporaneas.

A construgdo da sequéncia didatica aqui apresentada ¢ mais do que uma
organizagdo de etapas: ¢ uma estratégia pedagogica estruturada com base na BNCC, que
visa tornar o ensino mais significativo, contextualizado e conectado as reais necessidades
dos alunos. A utilizacdo do Python nesse processo se mostra como uma potente
ferramenta de mediacdo entre o pensamento matematico e a logica computacional,
permitindo ao aluno desenvolver ndo apenas conteudos especificos, mas também
habilidades como raciocinio l6gico, resolucdo de problemas e autonomia intelectual.
Como defende Papert, quando o aluno programa, ele aprende sobre o pensamento, sobre
a linguagem e sobre o mundo — um aprendizado ativo e transformador.

A metodologia da ABP, por sua vez, possibilita a constru¢ao do conhecimento de
forma colaborativa e centrada em situagdes-problema, promovendo o protagonismo
estudantil e aproximando o processo de aprendizagem da realidade. Essa escolha dialoga
com os pressupostos de autores como Severino (2016) e Moran (2021), que defendem
uma educagdo centrada na investigagdo, na experiéncia e na agdo. Os alunos, imersos em
um mundo digital, demandam praticas educativas que fagam sentido em sua rotina, que
considerem suas formas de pensar, comunicar e interagir com o conhecimento. Ignorar
essa realidade ¢ perpetuar um modelo de ensino desalinhado com o presente e incapaz de
preparar para o futuro.

Embora as sequéncias propostas ainda ndo tenham sido aplicadas na pratica, elas
se apresentam como sugestdes valiosas para professores em formagdo e em exercicio,
servindo de inspiracdo para agdes em sala de aula e, futuramente, como base para um

projeto de pesquisa em nivel de pds-graduacdo ou mestrado. Nessas etapas académicas,

73



sera possivel aprofundar os aspectos quantitativos e qualitativos, aplicar a sequéncia com
turmas reais, mensurar os resultados de aprendizagem e refinar a proposta com base nas
evidéncias colhidas.

E importante destacar que este trabalho ndo se encerra em si mesmo. Ele é um
ponto de partida. A partir dessa experiéncia piloto, outras sequéncias podem — e devem
— ser criadas, explorando diferentes conteidos matematicos, outras linguagens
computacionais, novos contextos de ensino. O professor que domina a estrutura de uma
sequéncia didatica tem em mados uma ferramenta poderosa para planejar, inovar e
transformar suas praticas pedagogicas. E isso ¢ urgente. Como diz Moran (2021), ndo
basta ensinar com tecnologia, € preciso ensinar para a vida em uma sociedade tecnologica.

Ao resgatar o construcionismo de Papert, reafirma-se aqui a ideia de que os alunos
constroem melhor seu conhecimento quando estdo engajados em construir algo
significativo para eles — seja um co6digo, uma solugdo ou uma ideia. A escola precisa
deixar de ser um espaco de transmissdo e passar a ser um espago de criagao.

Educar com sentido ¢ ensinar o aluno a pensar. E programar ¢ pensar com
profundidade. Se queremos uma educag¢do transformadora, precisamos ousar. A
tecnologia, quando bem utilizada, ndo ¢ distracdo — ¢ revolugdo. E toda revolugdo

comeca com um passo: uma boa sequéncia.
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