PROFESSOR DE

MATEMATICA PMO v.12, n.3, 2024
ONLINE ISSN: 2319-023X
Revista eletrénica da Sociedade Brasileira de Matematica https://doi.org/10.21711/2319023x2024/pmo1223

Loégica computacional no ensino da Matematica:
a matemagia da programacao

Lee Jing Xuan® Rubia Mara de Oliveira Santos®

Resumo

O processo de ensino e aprendizagem da Matematica nas escolas publicas enfrenta desafios crescentes, com
um notdvel aumento de alunos apresentando conhecimentos basicos pouco consolidados e raciocinio 16gico
subdesenvolvido, resultando em baixo rendimento e desdnimo dos estudantes. Em resposta a esse cendrio,
este artigo apresenta um relatério de aplicacao de uma metodologia ativa de ensino com temadtica inspirada
em bruxos e magias de Harry Potter, para introduzir conceitos de l6gica computacional e a linguagem
de programacdo Python. Por meio de um conjunto de atividades, foram desenvolvidos pensamentos
matematicos, 16gicos e computacionais que sao associados aos diversos conteidos matematicos da educacio
basica. Por fim, o trabalho contribuiu para um maior engajamento dos alunos e interagcdes produtivas nas
aulas, destacando a relevancia da 16gica computacional no desenvolvimento de competéncias e habilidades
matematicas.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem da Matematica; Metodologia Ativa; Logica Computacional.

Abstract

The process of teaching and learning Mathematics in public schools faces growing challenges, with a notable
increase in students exhibiting poorly consolidated basic knowledge and underdeveloped logical reasoning,
resulting in low performance and student discouragement. In response to this scenario, this article presents
a report on the application of an active teaching methodology inspired by the wizards and magic of Harry
Potter to introduce concepts of computational logic and the Python programming language. Through a
series of activities, mathematical, logical, and computational thinking was developed and associated with
various mathematical contents of basic education. Ultimately, the work contributed to greater student
engagement and productive interactions in the classroom, highlighting the relevance of computational logic
in the development of mathematical competencies and skills.

Keywords: Teaching-learning Mathematics; Active Methodology; Computational Logic.
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1. Introducao

Em 2021, de acordo com os dados apresentados pelo Indice de Desenvolvimento da Educagdo Basica (Ideb)
[4], observa-se um significativo retrocesso na aprendizagem devido a pandemia. Em Matematica, no 2° ano
do Ensino Fundamental, 80% dos estudantes nao conseguem realizar operacdes simples de soma e subtracao,
resultando em uma queda de 9 pontos na proficiéncia média. No 5° ano, a porcentagem de estudantes
incapazes de identificar figuras geométricas atinge 38,9%. Nos anos finais do Ensino Fundamental (9° ano)
e no Ensino Médio, a proficiéncia média caiu 7 pontos. Além disso, os resultados do Sistema de Avaliacao
da Educacdo Basica (Saeb) [8] indicam uma regressao profunda no aprendizado da Matemadtica. Como
resultado, os alunos que foram automaticamente aprovados devido ao periodo pandémico nao consolidaram
os conhecimentos bésicos, enfrentando agora grandes obstaculos para avancar nos conteidos programéticos
de suas séries.

A Escola Estadual Professora Clarinda Mendes de Aquino (CMA), localizada na avenida Murilo Rolim
Jdnior, 200 - Jardim Petrépolis, Campo Grande - MS, é uma institui¢do de educacio integral e autoral que
fomenta o protagonismo juvenil e valoriza constantemente praticas pedagdgicas inovadoras e diversificadas.
Diante de um piblico de alunos com conhecimento basico limitado e diversas habilidades e competéncias
subdesenvolvidas, metodologias alternativas visando a recuperacdo das aprendizagens, sem, no entanto,
retardar o progresso educacional, estavam pendentes. Dessa forma, em uma disciplina da parte diversificada
de Matematica para os 9° anos, foi proposta uma metodologia ativa e lidica, com elementos de bruxos e
magias baseados em Harry Potter, para ensinar a linguagem de programacgao Python. O objetivo é promover
um maior protagonismo nas aprendizagens matematicas, melhorar o desempenho nas avaliacdes e aprimorar
o raciocinio matemadtico por meio da 16gica computacional.

A proposta foi implementada a partir do segundo semestre de 2023, constituindo uma continuag¢ao de uma
eletiva do primeiro semestre, que explorava diversos conceitos matemdticos como se fossem feiticos e
magias, inspirados nos filmes de Harry Potter. A escolha frequente desses filmes como elementos atrativos
foi motivada pela grande paixdo da maioria dos estudantes pela série, além de uma boa associagcao dos
conteddos a serem abordados. O destaque da nova disciplina reside no seu enfoque mais centralizado na
16gica computacional e na linguagem de programacdo Python, alinhado com as habilidades previstas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [9], e na integracdo da cultura digital como uma transversalidade
do tema.

O Python, criado em 1989 pelo programador holandés Guido Van Rossum, foi escolhido para a proposta
por ser atualmente considerada a linguagem de programacgdo mais acessivel. Isso se deve as suas sintaxes
mais simples e a capacidade de aplicar a légica de programacgdo diretamente no cddigo, dispensando a
necessidade de o programador dominar conceitos mais avangados. Além disso, com o continuo avanco
cientifico e tecnoldgico, diversas dreas de atuagdo comegaram a exigir um minimo de conhecimento em logica
computacional. Portanto, a linguagem de programacgdo Python ndo apenas beneficiard o desenvolvimento
intelectual dos alunos, mas também abrird portas para futuras oportunidades profissionais.

Diante do exposto, foram delineadas as etapas essenciais que fundamentaram o €xito do projeto: aelaboracio
da ementa e da guia de aprendizagem para orientaco; a selecdo dos alunos interessados na proposta durante
a Feira das Eletivas; conjunto de atividades para ensinar os comandos basicos de Python; desenvolvimento
de algoritmos; a criacdo do “Didrio Digital dos Bruxos”’como tarefa final; e, por fim, a culminéncia, que
consiste na apresenta¢do, a comunidade escolar, de todas atividades realizadas e resultados alcancados.

2. Fundamentacao teérica
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Dada a atual complexidade no ensino da Matematica, € crucial adotar abordagens pedagdgicas que promovam
a participacdo ativa dos alunos. Nesse contexto, as ideias de Paulo Freire oferecem uma visao transformadora
do processo educacional. Freire (1968) [7] critica a abordagem bancdria de ensino, na qual os alunos sio
considerados passivos receptores de conhecimento. Em sua proposta de pedagogia libertadora, os estudantes
tornam-se participantes ativos no processo de aprendizagem, dialogando, questionando e refletindo sobre
os contetdos, especialmente no campo desafiador da Matematica.

Em consonéncia com as concep¢des de Freire, a interconexao entre a temdtica de Harry Potter e os conceitos
matemadticos destaca a relevancia da contextualizag¢do no processo de aprendizagem, conforme defendido por
Boaler (2016) [2]. Boaler enfatiza a necessidade de tornar a Matematica relevante e acessivel, estimulando a
curiosidade dos alunos e permitindo que eles experimentem a disciplina de maneira criativa e envolvente. No
entanto, mesmo diante dessas ideias progressistas, ainda testemunhamos continuadamente a persisténcia da
educacdo bancdria no ensino da Matematica. Ou seja, os alunos sdo tratados como meros recipientes vazios
a serem preenchidos com as formulas e teoremas transmitidos pelo professor, o que limita sua capacidade
de pensar criticamente e de se engajar ativamente no processo de aprendizagem.

Ao explorar metodologias ativas, as ideias de Vygotsky (1978) [11] sobre a aprendizagem colaborativa
e a zona de desenvolvimento proximal servem de inspiracdo. Trabalhando em grupo na construgdo de
algoritmos, os alunos podem interagir, discutir ideias e construir conhecimentos e raciocinios légicos
coletivamente, ampliando suas capacidades cognitivas. E uma oportunidade de engajar os alunos de
maneira mais eficaz, em oposi¢ao aos métodos tradicionais, promovendo a criatividade e o protagonismo
dos alunos em seu préprio aprendizado.

Nos tltimos anos, a linguagem de programacao Python tem recebido crescente reconhecimento, contando sua
participagdo no desenvolvimento de software moderno, gerenciamento de infraestrutura, analise de dados,
criagdo de jogos e robdtica. Com isso, debates sobre sua importancia na educacdo bdsica e as praticas
de integracdo no ensino da Matemadtica tornaram-se assuntos recorrentes na literatura. Por exemplo, a
investigacdo da eficiéncia da linguagem de programacdo Python, como recurso didatico para formular e
resolver problemas matematicos no contexto da educagdo bésica [10]; a andlise das possibilidades do Python
na escola publica para Ensino Médio [5]; a linguagem Python como ferramenta no ensino basico [3]; entre
outros.

No entanto, percebe-se uma caréncia de relatos de experiéncias direcionados ao Ensino Fundamental como
publico-alvo. E entdo, pretendemos destacar e investigar as possibilidades de aplicacdo dessas praticas com
alunos que ainda nao cursam o Ensino Médio. A énfase incide sobre a importincia da alfabetizac¢do e do
letramento digital desde as fases iniciais da educag@o, alinhando-se a competéncia geral 5 da BNCC:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informagoes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BNCC, 2018)

Portanto, a proposta de utilizar metodologias ativas centradas na linguagem de programacao Python visa
ndo apenas enriquecer o aprendizado dos alunos, mas também preparar os estudantes para desafios e
oportunidades do mundo digital e matemadtico em constante evolugao.

3. Metodologia

Os topicos a seguir oferecem os detalhes de cada etapa desenvolvida. No entanto, devido a énfase central

na programacao, as descri¢cdes que nao possuiam esse foco, foram resumidos ou dispensados. Contudo, foi
N
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criada uma pagina no Instagram (@cma_hogwartianos_matemagia ) para compartilhar abertamente todas
as atividades realizadas e iniciativas promovidas.

3.1. Ementa

No documento, constam a justificativa, os objetivos, as habilidades e competéncias a serem desenvolvidas,
o contetdo programatico, a metodologia, os recursos didéticos, a proposta de culminancia e as referéncias
bibliograficas. A cada semestre, o material guia o percurso educacional, proporcionando uma compreensao
geral do escopo e da direcao das disciplinas.

3.2. Guia de aprendizagem

Na criacdo da guia de aprendizagem, a finalidade foi detalhar para os estudantes e a comunidade os
fundamentos, as atividades e as avalia¢des que serdo realizadas durante o periodo. No documento, constam
ajustificativa da unidade, atividades prévias, atividades didéticas, conteddos, fontes e referéncias, atividades
autodidéticas, atividades didatico-cooperativas, atividades complementares, temas transversais, valores,
objetivos especificos e critérios de avaliacdo.

3.3. Feira das Eletivas

No comeg¢o do semestre, a escola organizou a Feira das Eletivas para os alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental escolherem as eletivas de seu interesse. Antes de apresentar novas propostas, foram destacados
os resultados positivos do semestre anterior e enfatizado o sucesso da tematizagdo da sala-ambiente de
Matematica pelos préprios alunos, conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1: Sala-Ambiente da Matematica tematizada para Matemagia

Com os resultados do semestre passado, foi demonstrada a grande produtividade da eletiva anterior e o
crescimento significativo do protagonismo dos estudantes.

_
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Em seguida, um algoritmo interativo foi usufruido para cativar os alunos, a fim de garantir que a linguagem
de programacao Python nao perca seu destaque como tema principal. Inspirado no didrio de Tom Marvolo
Riddle do universo Harry Potter, o algoritmo trocava didlogos com os usudrios e tinha um enigma a ser
resolvido, o qual era descobrir o0 nome de um professor através da permutacdo das letras do nome que
aparecia no cédigo. No final, os estudantes manifestaram grande contetamento, curiosidade e interesse para
participarem das aulas e atividades sugeridas.

O algoritmo interativo foi implementado no Spyder, um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)
especifico para a linguagem de programacdo Python. Os detalhes do algoritmo sdo apresentados no
Cédigo 1.

I import time
> intervalo = 3

4 while 1+1==2:

x = input("Coloque o seu nome: \n")
6 time.sleep (1)
7 print ("\n0i,",x,", prazer em te conhecer...")
8 time.sleep (1)

9 print ("\nEu sou Felipe G. X. Junoran \n")
10 time.sleep (1)

12 y = input("Qual série e turma vocé& é7 \n")

13 time.sleep (1)

14 while y != "9A" and y!="9B" and y!="9C":

Is y = input("\n94, 9B ou 9C?\n")

16 time.sleep (1)

17 if y=="9A":

18 print ("\nHUMM...\nA turma considerada o terror dos profs?!")
19 time.sleep (2)

20 print ("Coitado do Prof Lee, padrinho da sala...")

21 time.sleep (3)

2 print ("Deve ser por isso que ele tem cabelo branco aos 22")
23 time.sleep (3)

24 if y=="9B":

25 print ("\nHUMM...\nA turma que est&do sempre desanimados?!")
2 time.sleep (2)

27 print ("Coitado do Prof Fernandinho, padrinho da sala...")
28 time.sleep (3)

29 print ("Deve ser por isso que ele teve que até fazer canjica na festa
julina para ajudar a sala a contribuir")

30 time.sleep (3)

31 if y=="9C":

) print ("\nHUMM...\nA turma que n&o para de bagungar?!")

time.sleep (2)

34 print ("Ainda bem que o padrinho de vcs é o Prof Torres...")

35 time.sleep (3)

36 print ("Pois, filosoficamente, vocé&s nascem bons, mas a sociedade que os
corromperam")

37 time.sleep (3)

39 z = input ("\nEu tenho um segredo e uma fofoca, s6 posso te contar um, qual
vocé& quer saber? \n")

40 time.sleep (1)

41 while z !="segredo" and z!="fofoca":

2 z = input ("\nsegredo ou fofoca? \n")

3 time.sleep (1)

44 if z =="fofoca":

45 print ("\nVocé& sabia? Eu tenho um amigo que viveu até 100 anos...")

_
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46 time.sleep(intervalo)

17 print ("Sabe como ele fez isso? Cuidando muito bem SO da vida dele! S2")

48 time.sleep (3)

19 print ("\nEnfim, foi bom te conhecer..., desejo a vocé muito sucesso e
aprendizagem num novo semestre no CMA\n\n")

50 time.sleep(5)

51 if z=="segredo":

52 print ("\nFelipe G. X. Junoran n3o é meu verdadeiro nome... \nNem a forma
mais formal que as pessoas me chamam...")

53 time.sleep (4)

54 print ("\n0 jeito mais correto e formal de me chamar... \nDeve vir
primeiramente um pronome de tratamento abreviado...")

55 time.sleep (5)

56 print ("\nE depois, meu nome completo formado por 3 partes...")

57 time.sleep (4)

58 print ("\nUm fato interessante, é que o jeito correto de me chamar... \nS&

o formados pelas mesmas letras do meu nome falso Felipe G. X. Junoran")

59 time.sleep (4)

60 print ("\nSe vocé ACERTAR quem eu sou com um bom ARGUMENTO, vocé& ganha um
PRESENTE INESPERADO!!!")

61 time.sleep (8)

62 print ("\nPor fim, fico contente em te conhecer, a eletiva da matemagia
sempre estara de portas abertas para vocé&!\n\n")

63 time.sleep (10)

Cédigo 1: Cédigo do algoritmo interativo parte 1

3.4. Atividades tutoriais de Python

Neste topico, serao apresentadas, sequencialmente, as atividades tutoriais (que podem ser entendidas como
aulas) destinadas a estudo e compreensdao dos comandos bésicos do Python, bem como dos simbolos
matematicos e operadores booleanos que serdo imprescindiveis na construcao dos algoritmos subsequentes.

Atividade introdutoria

Antes de iniciar as atividades previstas, foi feita a referéncia ao programa de PROFMAT (Mestrado Pro-
fissional em Matematica em Rede Nacional) da UFMS (Universidade Federal de Mato Grosso do Sul)
https://ppgprofmat.ufms.br/ que proporcionou ao docente responsavel a oportunidade e capacidade de pla-
nejamento, implementagao e execugdo do projeto.

Para comecar, foi apresentada uma breve histdria da origem de Python, seguindo-se defini¢cdes e explicacdes
do que se trata uma linguagem de programacdo. Como nog¢des primordiais, foram esclarecidas também, as
relagdes 16gicas entre o programador, a maquina e os usudrios, que sao fundamentais para o entendimento dos
comandos bésicos nas atividades posteriores e na constru¢do dos algoritmos. Basicamente, o programador
deve exercer a fungdo de dar instrugdes e comandos no painel de cédigo para a maquina executar de forma
l6gica e precisa. Ja os usudrios, recebem a resposta do algoritmo pelo console (painel de saida), podendo
também inserir dados e informagdes no mesmo espaco.

Como conclusdo da primeira atividade, foi apresentado o IDE Spyder do Python na versao 3.10 e seus
métodos para edi¢do e teste de cddigos, o qual poderia ser utilizado pelos alunos nas atividades seguintes.
Entretanto, devido a falta de computadores disponiveis, foi solicitado aos alunos que baixassem o aplicativo
“Coding Python”, com fun¢des semelhantes a um IDE, disponivel na Google Play Store.

Atividade sobre o comando print

" sBm
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Essa atividade tem como objetivo explicar o primeiro comando bésico print, que imprime (mostra)
informagdes no console.

Figura 2: Ensinando Comando print

Para iniciar a atividade, os estudantes comecaram com experimentos simples, como analisar os resultados
de print("oi"), print ("Tudo bem?") e as possibilidades com outros textos entre as aspas. Assim,
estabelece uma relacio entre a mensagem inserida com a resposta que é apresentada no painel de saida.

Apés os pequenos testes anteriores, foi solicitado aos alunos que investigassem o que aconteceria ao dispensar
ou acrescentar em excesso aspas, parénteses ou outros simbolos. A conclusio foi que, na programacao,
seja uma virgula, espago, letra maitiscula ou mintiscula sao detalhes relevantes que podem resultar em
bugs (erros no cédigo) do algoritmo ou em interpretacoes distintas pela maquina. Esses detalhes guardam
semelhangas com as opera¢des numéricas nas aulas de Matematica, onde um sinal de positivo ou negativo
atribuido incorretamente pode levar a um resultado inesperado.

Na sequéncia, foi desenvolvida uma légica computacional associada a um pensamento matemadtico recorrente
na disciplina, que consiste na substitui¢do de varidveis por seus valores ja definidos. Por exemplo, ao
determinar x = "aluno", e executar o c6digo print ("Vocé& é um", x), resultard a resposta no console
Vocé& é um aluno, pois a maquina compreende o x como a palavra aluno. A partir de um exemplo como
0 anterior, seguimos com testes para casos com mais varidveis, seja no mesmo ou em varios comandos

print.

Essa simples l6gica computacional € aplicdvel a diversos contetidos matemadticos; por exemplo, as expressoes
algébricas, equacdes, fungdes, formulas matematicas, entre outros. Uma parte interessante foi observar que
os alunos entenderam em menos tempo e com mais facilidade a 16gica apresentada, apesar de que demonstram
dificuldades em realizar o mesmo com as letras que aparecem nos conteidos citados durante as aulas de
Matematica.

Depois, foi dada continuidade com as operacdes basicas no Python. Usando corretamente os simbolos
matematicos, a linguagem de programacao pode funcionar de forma idéntica a uma calculadora. Entretanto,
foi importante destacar aten¢ao no uso das aspas, pois todo caractere sobre aspas € compreendido como um
dado tipo string (texto). Assim, para obter resultado de uma conta, o uso das aspas € prescindivel dentro

-
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do comando print.

Por exemplo, para obter a soma de 2 com 3, o correto € inserir print (2+3), recebendo 5 como resposta no
console. Se adicionar as aspas, inserindo print ("2+3"), aparecerd 2+3 no painel de saida.

Por fim, o restante do tempo disponivel foi reservado para que os alunos pratiquem os simbolos ensinados:
adi¢do (+), subtracdo (-), multiplicacdo (*), divisdo (/), e potenciagao (*x*).

Aas figuras 3 e 4 mostram algumas capturas de telas dos celulares dos alunos enquanto testavam e depuravam
codigos no aplicativo “Coding Python”.

47T OO @ - ©® O 4 i82% 0747 OO @ - © O 4 #82%

Coding Python

Auto saved at 07:47:14

RUN MENU  Compile Result

ateez e stray kids é melhor que bts

[Process completed - press Enter]

Figura 3: Captura de tela 1

07:50 & N il 94%m 07:49 B N .l 94%m

Coding Python RUN MENU  Compile Result

eu odeio o fluminense e vasco

[Process completed - press Enter]

Figura 4: Captura de tela 2

Atividade sobre o comando input

Essa atividade tem como objetivo explicar o comando input que permitird aos usudrios inserirem dados
no painel de saida. Para que os alunos tenham um melhor entendimento, foram revisados os assuntos das
aulas anteriores, relembrando principamente as noc¢des primordiais e a 16gica de substituir variaveis. Pois,
se antes as varidveis sdo definidas pelo programador no painel de cédigo, agora, as varidveis serdo definidas
por usudrios no painel de saida.

_
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Figura 5: Ensinando comando input

Ao escrever e executar input (), os usudrios terdo permissdo para digitarem no console. Para que os
caracteres inseridos pelo usudrio sejam manipulados como varidvel, a codificagdo devera ser do tipo x =
input (). Agora, para orientar o usudrio a inserir uma informacdo especifica, € possivel adicionar uma
descri¢do com aspas dentro do parénteses.

Por exemplo, ao inserir na primeira linha x = input("Coloque o seu nome:"), e na outra linha
print(x,"é legal"), quando o usudrio digitar seu nome e pressionar enter, a proxima linha do cédigo
serd processada, e a maquina retornard "nome do usudrio" é legal. Ou seja, quando o usudrio informa
0 nome, a miquina armazena x = "nome do usudrio", e assim, na segunda linha, mostrard no painel de
saida a juncdio do x e “é legal”.

Apés a realizagdo de mais testes como o exemplo apresentado anteriormente, os estudantes conseguiram
entender o novo comando. Agora, para manipular niimeros, serdo necessarios 2 comandos complementares,
o int() e float (). Em sintese, as informacdes dadas pelo usudrio no console sdo originalmente dados
tipo string, e assim, para que um nimero inserido seja interpretado como um valor numérico, precisa
converté-lo usando os comandos mencionados. Caso contrdrio, a maquina processard 0s nimeros como
caracteres de texto.

A diferenga entre as funcdes int () e float () reside no fato de que a primeira converte o valor para
um ndmero inteiro, enquanto a segunda converte-o para um ndmero racional, que pode incluir uma parte
decimal. Essas distingdes podem ser associadas aos conhecimentos matematicos sobre conjuntos numéricos,
revisando as nogdes de elementos contidos e relagdes de pertinéncia. Vale ressaltar que todo nimero inteiro
é, de fato, um numero racional, mas o inverso ndo € necessariamente verdadeiro.

Para finalizar, os estudantes tiveram que construir um algoritmo que perguntasse a idade do usudrio, e que
retornasse como respostas consecutivas a idade do programador e a diferencga das idades, considerando que
0 usudrio seja sempre mais novo que o programador. Nas figuras 6 e 7 abaixo, sdo algumas capturas de telas
dos alunos testando c6digos nessa aula.

N
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Coding Python MENU  Compile Result
Auto saved at 08:1
print(
x=input()
print(x,

coloque o nome

lee

A X lee ,matemagia é muito massas
y=int(input( qual sua idade?8

5 print( legal,eu tenho 14 anos
print( ' . uma diferenca de 6 anos

[Process completed - press Enter]

Figura 6: Captura de tela 3

08:19 @ 08:19 B 08:19 @

Coding Python Compile Result Compile Result

Aut d at 08:19:08

y=int(input(
print(
I3 print(

Qual sua idade? 6 Qual sua idade? 6
Olha, eu tenho 15 anos
Uma diferenga de 9 anos

[Process completed - press Enter]

Figura 7: Captura de tela 4

Atividade sobre os operadores relacionais e dados booleanos

Essa atividade tem como objetivo introduzir operadores relacionais e dados booleanos frequentemente
utilizados em estruturas condicionais que serdo ensinados nas proximas atividades.

Os operadores relacionais desempenham um papel crucial na programacao Python ao permitir comparagdes
entre valores. O operador de igualdade (==) é utilizado para verificar se dois valores sdo iguais, enquanto
o operador de diferenca (!=) avalia a condi¢do oposta. Além disso, os operadores de comparacao incluem
os maior que (>), menor que (<), maior ou igual a (>=), e menor ou igual a (<=), que permitem verificar
relacdes de ordem entre valores. J4 os dados booleanos representam o estado 16gico, determinando se as
relacdes estabelecidas sdo verdadeiras (true) ou falsas (false).

Para fixar melhor as ideias, foi elaborado exercicios simples para treinar o uso de todos operadores relacionais,
comparando os nimeros 2 e 3. E, depois, foi realizada uma pequena discussdo sobre os casos em que 0s
valores comparados sdo iguais. Por exemplo, se executarmos 2 > 2e 2 >= 2, o primeiro retornard false
e o segundo true. Assim, podemos raciocinar de forma semelhante nos casos em que comparamos valores
com varidveis. Por exemplo, nas desigualdades x > 2 e x >= 2, devemos entender que, em relacdo ao
ndmero 2, a primeira é exclusiva e a segunda € inclusiva.

As andlises anteriores tornam-se ainda mais relevantes quando os operadores booleanos and (e), or (ou)
e not (ndo) foram ensinados. Estes sdo usados para juntar expressdes condicionais. O and retorna true
apenas quando ambas expressdes forem verdadeiras. O or retorna true se pelo menos uma expressao for
veridica. E o not inverte a resposta do dado booleano.

Nas estruturas condicionais que ainda serfo ensinadas, os operadores booleanos também desempenham
a funcdo de criterizar varidveis. Por exemplo, ao usar a expressdo x > 2 and x < 3, um intervalo de
valores para x foi definido, percorrendo todos os niimeros reais entre 2 e 3.

Essas l6gicas, com os operadores relacionais e dados booleanos, podem ser relacionadas principalmente aos
estudos sobre intervalos e inequagdes na Matematica. Esses conceitos fundamentais servem como base para
outros temas, como conjunto de solugdes, graficos, probabilidade e estatistica. Assim, observamos que, por

g



PROFESSOR DE
MATEMATICA
INE

Xuan e Santos

meio dessas aulas, os contetidos matematicos previamente considerados abstratos e de dificil compreensio
foram mais bem consolidados.

Atividade sobre o comando if, else e elif
Essa atividade tem como objetivo abordar as estruturas condicionais.

Primeiramente, o comando if permite o programa executar blocos de cddigo apenas se uma condicdo
especificada for verdadeira.

Para exemplificar melhor, o exercicio de calcular a diferenga das idades da aula sobre comando input foi
retomado. A diferenga é que, agora, dois blocos de cédigos distintos serdo exigidos. Uma serd executada
apenas quando o usudrio inserir uma idade acima de 23, e outra somente quando for menor ou igual a 23.

Apds um tempo para os alunos realizarem suas tentativas, depuramos os c6digos que nao estavam de acordo
com o solicitado. O principal erro observado foi a auséncia do int () para converter a idade inserida pelo
usudrio em um valor numérico manipulavel. E as outras falhas provinham de erros de pontuagao e falhas
de indentacdo. E assim, foi disponibilizado um gabarito alternativo conforme ilustra no Cédigo 2.

I x = int(input("Qual a sua idade:"))

> if x > 23:

3 print ("Vocé nasceu antes de 2000")

4 if x <= 23:

print ("Vocé& nasceu em 2000 ou depois")

Codigo 2: Gabarito alternativo do exercicio sobre idade

Dando sequéncia, foi introduzido o comando else que também faz parte das estruturas condicionais no
Python. Sua fungao é executar um novo bloco de cédigos quando a condig@o fornecida ao if nao for
atendida. Logo, podemos simplificar o cédigo do exercicio sobre idade observe no Cédigo 3.

I x = int(input("Qual a sua idade:"))
if x > 23:
print ("Vocé nasceu antes de 2000")
4 else:

print ("Vocé& nasceu em 2000 ou depois")

Cdédigo 3: Gabarito alternativo do exercicio sobre idade 2

Por ultimo, foi ensinado sobre o comando elif que aparece usualmente entre os comandos if e else,
desempenhando o papel de adicionar mais uma regra, caso a anterior nao seja satisfeita.

Utilizando novamente o exercicio sobre idade para exemplificar, suponha que agora haja mais uma resposta
diferente para os usudrios entre 18 e 23 anos. Assim, o cddigo pode ser modificado conforme mostra no
Cédigo 4.

I x = int(input ("Qual a sua idade:"))

> if x > 23:

3 print ("vocé& nasceu antes de 2000")

+ elif x>=18:

5 print ("Vocé ja é maior de idade")

6 else:
7 print ("Vocé& nasceu em 2000 ou depois")

Cddigo 4: Exercicio sobre idade modificado

Nesse dltimo exemplo, houve algumas discussdes interessantes, pois os alunos questionaram o que mudaria
se fosse usado mais um comando if no lugar do elif. Segundo eles, ndo afetaria o resultado. Entretanto,
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realizando testes com qualquer nimero acima de 23, € notdvel as diferencas no console, como apresentam
as figuras 8 e 9.

[1 runfile( 'C:/Use CER/Desktop/ELETIVA 92 ANO
ntitledl.py', wdi sers/ACER/Desktop/
ELETIVA 92 ANO 22 S
Qual a sua idade:28
Vocé nasceu antes de 2000

'C:/Users/ACER/De. p/ELETIVA 92 ANO
29 SEM/untitledl.py’, wdir='C:/Users/ACER/Desktop/
ELETIVA ANO 2 EM")
Qual a sua idade:28

G & maior de idade") .
Vocé nasceu antes de 2000

ou depois”) Vocé ja é maior de idade

Figura 9: Teste do exercicio sobre idade usando comando if

Essas discussoes e investigacdes contribuem de maneira significativa para racioninio matemaético e operagdes
envolvendo conjuntos, além do espirito cientifico e conhecimento empirico.

3.5. Desenvolvimento de algoritmos

Na construgdo dos algoritmos abaixo, foram incorporados todos os conhecimentos e conceitos trabalhados
anteriormente € os conteidos matematicos relacionados e revisados. No total de 6 atividades, foram
desenvolvidos seis algoritmos, apresentados a seguir:

1. Célculo da idade a partir do ano de nascimento

O primeiro algoritmo é facilmente construido partindo do mesmo raciocinio do exercicio sobre diferenga
das idades quando foi ensinado o comando input; observe o cédigo escrito por uma aluna na Figura 10.
Se, antes, a forma de conjecturar era Idade do Programador - Idade do Usudrio para calcular
diferenca das idades, agora, serd usado Ano atual - Ano de Nascimento do Usu&rio para deter-
minar a idade do usudrio. Vale salientar, que no caso do exercicio primordial, foram validados apenas
os valores inferiores a idade do programador. No entanto, com habilidades e 16gicas mais refinadas
para programacao, os alunos tornaram-se capazes de aperfeicoar os cédigos elaborados anteriormente,
evitando entrada de valores que nao forneceriam resposta coerente no painel de saida.

840 POoOO - © 0 Vd4ET4% 0840 OO O [CRCRTVIN-F LU/

Coding Python

RUN MENU  Compile Result
Auto saved at 08:40:10

x=int(input( ano em que vocé nasceu 2009

2 print ( i sua idade é igual a 14 anos

[Process completed - press Enter]

Figura 10: Captura de tela 5

A elaboracdo desse algoritmo permitiu que os alunos fortalecessem ainda mais sua compreensao em
relag@o a expressdes numéricas e algébricas.
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2. Determinando padrinhos das turmas

Neste algoritmo, a ideia central é exercitar as habilidades dos alunos de construirem blocos de cédigos
na estrutura condicional. E também, pensar logica e minuciosamente para atender todos os tipos de
casos possiveis. Além das trés turmas do 9° ano, deve-se levar em conta quando um dado inserido nao
corresponde a nenhuma expressdo condicional. Esse caso ocorre quando ndo foi bem especificada a
resposta esperada, e, também, quando o dado inserido pelo usudrio, de fato, esta fora do escopo previsto
pelas condi¢oes estabelecidas. No Codigo 5, € apresentado um modelo correto para esse algoritmo.

I print ("Responda com o nimero da série e a turma em letra maidscula")
x = input("Qual a sua turma?")

if x == "9A":

4 print ("Seu padrinho é o Prof Lee")

5 elif x == "9B":

6 print ("Seu padrinho é o Prof Fernando")

7 elif x == "90":

8 print ("Seu padrinho é o Prof Torres")

9 else:

10 print ("N&o aceitamos esse tipo de resposta")

Codigo 5: Modelo correto do algoritmo para determinar padrinhos das turmas

A partir desse algoritmo, os estudantes comegaram a compreender que semelhante ao contetido de
conjuntos, contagem e probabilidade, devem ter cautela ao considerar todos os casos, ou seja, devem
garantir que a unido de todos os subconjuntos forme o conjunto universo.

3. Cronograma das aulas da segunda-feira

Na construgao desse algoritmo, a finalidade é exemplificar de forma simples como a programacdo pode
auxiliar e otimizar nossa rotina. A atividade consiste em elaborar um cronograma das aulas da segunda-
feira. Além dos comandos bésicos, o operador booleano or pode ser til, especificamente, quando
temos dois tempos consecutivos da mesma matéria. No Cédigo 6, é apresentado um modelo correto do
algoritmo para a turma do 9° ano A.

I x = int(input ("Em qual tempo vocé& se encontra? "))
2 if x == 1 or x==
print ("Eletiva de Matematica")
4 elif x==
5 print ("Aula de Cié&ncias")
6 elif x==4 or x==
7 print ("Projeto de Vida")
s elif x==6 or x==
9 print ("Aula de Artes")
10 elif x==8 or x==
1 print ("Aula de Lingua Portuguesa')
2 else:
13 print ("Apenas aceitamos respostas de 1 a 9")

Cédigo 6: Modelo correto do algoritmo cronograma das aulas da segunda-feira

No contexto desse algoritmo, € possivel revisitar os conceitos associados aos conectivos logicos de
conjunc¢ao e disjuncdo em um conjunto solugdo. Adicionalmente, ao explorar estudos probabilisticos, é
relevante mencionar os principios Multiplicativo e Aditivo.

4. Calculo da média bimestral

Esse algoritmo demonstra como a programagao pode ter grandes utilidades no ambito escolar. Nao
somente para os alunos, mas o professor também pode utilizar os cddigos para facilitar seus trabalhos.
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Foi considerado o caso comum em que se tem duas notas parciais no bimestre e a média seja calculada
de forma aritmética.

No decorrer da construcdo, foi importante discutir sobre o armazenamento de dados na programacao.
Pois, um erro frequente observado é que, na criacdo de dois espagos para inser¢do de dados usando
comando input (), os alunos costumam associar a duas varidveis x. Dessa forma, mesmo que nio resulte
em falhas no processamento do cédigo, o Python ird tomar apenas o dltimo resultado como valor do x.

A partir desta discussdo, podemos fazer conexdes com os contetidos de expressdes algébricas, equacdes
e fungdes, explorando a compreensdo de incégnitas e varidveis. Podemos citar em sistemas de equacdes
as incognitas que representam o mesmo valor. E, em funcdes, as relacdes entre varidveis dependentes e
independentes, assuntos abordados nas aulas de Matemdtica.

No Cédigo 7 a seguir, ¢ mostrado um modelo correto do algoritmo desejado.

1 x = float(input("Digite a primeira nota: "))
2y float (input("Digite a segunda nota: "))
3 print ("A média bimestral é", (x+y)/2)

Cédigo 7: Modelo correto do algoritmo para calcular média bimestral

Uma forma alternativa e interessante de codificar seria construir mais uma variavel z, e relaciona-la ao

~ X+
resultado da expressdo 5.

5. Determinando paridade de um nimero

Para a construcdo desse algoritmo, foi necessdrio introduzir uma operacio especial do Python. Ao
escrever % entre dois nimeros, o resto da divisdo do primeiro pelo segundo nimero é retornado como
resultado.

Por outro lado, houve uma pequena discussdo sobre os métodos de como determinar a paridade de um
nimero. Praticamente todos os alunos afirmaram sobre o método de analisar o dltimo algarismo: se
terminasse com 0, 2, 4, 6 ou 8, o nimero seria par, e caso contrario, seria impar, terminando com 1, 3, 5,
7o0u9.

No entanto, foi apresentada uma I6gica mais conveniente para facilitar na escrita do c6digo. Bascicamente,
precisa observar que todo nimero par deixa resto 0 ao dividir por 2, enquanto todo nimero impar deixa
resto 1. Dessa forma, um modelo correto para o algoritmo é como ilustrado no Cédigo 8.
I x = int(input("Digite um nuimero inteiro: "))
if x%2 == 0:
print ("Esse numero é par")

4+ else:
5 print ("Esse numero é impar")

Cdédigo 8: Modelo do algoritmo para determinar paridade de um niimero

6. Calculo do discriminante Delta (A)

No dltimo algoritmo, foi desenvolvido um cédigo sobre calculo do discriminante Delta que pertence a
férmula de Bhaskara, e que € tratado no contetido de equacdes polinomiais do 2° grau para o 9° ano.

Para o sucesso da construcao, os estudantes precisavam criar 3 espagos para o usudrio inserir os coeficientes
da equacdo do 2° grau e reproduzir a férmula de Delta no Python. De todos algoritmos, foi notado um
contentamento maior dos alunos ao construir este, uma vez que a maquina resolve com facilidade algo que
€ um grande desafio para eles. Na Figura 11, € apresentada a ilustragdo deste c6digo escrito corretamente
por uma aluna.
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Coding Python RN Menu  Compile Result
Auto at 08:2 5

a= int(input(
b= int(input( valor do

c= int(input( valor do c: 2

Delta= b a*c valor do Delta é 1
5 print( , Delta)

valor do a: 1

[Process completed - press Enter]

Figura 11: Captura de tela 6

Na maioria das aulas Matematicas, as formulas sao apresentadas de forma imediata, sem uma explicacao
ou investigacio sobre o motivo de serem expressas da maneira apresentada. Como resultado, as reagoes
dos alunos frequentemente envolvem surpresa, confusdo e frustragdo, pois percebem essas férmulas
como um conjunto de letras com sinais matematicos sem um sentido real coerente. No entanto, por meio
deste algoritmo, os alunos conseguiram associar as letras aos coeficientes da equacdo e compreender as
operacdes relacionadas.

3.6. Diario digital dos bruxos

Para encerrar as atividades, foi designada uma tarefa final que consistia na producdo de um algoritmo
interativo semelhante aquele apresentado na feira das eletivas. Um didrio que simula novamente o didrio de
Tom Marvolo Riddle do Universo Harry Potter, e que serd usado para interagir com a comunidade escolar
no evento da culminancia. Os alunos irao trabalhar em grupo para desenvolver partes do cédigo, e, no fim,
os melhores serdo unificados em um algoritmo final.

A fase inicial do cédigo, que cada grupo ird elaborar, deverd exibir uma memoria marcante de cada membro
ao longo do semestre. Além disso, é preciso criar um nome cativante para o grupo e listar os nomes
individuais de cada integrante. No entanto, a identidade de cada memdria ndo deve ser revelada, sendo
responsabilidade do usudrio adivinhar e enumerar corretamente. E no desfecho do c6digo, devera constar
uma parte que efetua operagdes matematicas.

Por fim, foram escolhidos os cédigos mais bem escritos pelos alunos para integrar no algoritmo final. Para
melhorar o fluxo na interagao, foi utilizado o comando time.sleep () importado da biblioteca time, cuja
funcdo € introduzir pausas temporarias. E, também, uma estrutura de repeticdo, o comando while, foi
usufruida para repetir o bloco de cédigos caso tenha erros nos dados inseridos pelo usudrio. No Cddigo 9,
sdo os codigos parciais feitos por um grupo de alunos que serd composto no algoritmo final.

| import time
3 x = input("Coloque seu nome: ")
+ time.sleep (1)

¢ print ("Prazer,",x)
7 time.sleep (1)

9 print ("Nés somos tecnobruxos")
0 time.sleep (1)

2 print("Dominamos matemagia e tecnologias da sociedade contempor&dnea")
13 time.sleep (3)

15 print ("Deixamos um poder especial nesse didrio digitall!")
6 time.sleep (2)
-



PROFESSOR DE
MATEMATICA

m ONLINE

Xuan e Santos

7 print ("Podemos te dar acesso a esse poder, mas em troca, vocé precisa nos ajudar
com nossas memérias...")
s time.sleep (4)

20 print ("Para criar esse didrio digital magico, embutimos nossas almas e uma das
memérias mais importante de cada um de nés")

2 time.sleep (4)

» print ("Porém, muito tempo juntos, esquecemos quais memérias pertencem a qual de n
és...")

23 time.sleep (4)

24 print ("Ajude nos a identificar")

5 time.sleep (2)

27 print ("Meméria
2 print ("Meméria
2 print ("Meméria
3 print ("Meméria
3 print ("Meméria
» print ("Meméria
53 time.sleep (6)

meu gato morreu dia 14 de julho")

Fui na bahia e peguei chuva dia 20 de julho")

Aprendi a andar de bicicleta em dia 26 de janeiro")
Adoro livros, principalmente de Raphael Montes")

Eu desenhei as estrelas na sala quatro dia 12 de junho")
Eu 1i mo dao zu shi dia 6 de junho")

OO WN

35 print ("Somos os mais famosos da ala psiquidtrica, formados por Ana Julia Neves,
Michelly, Cassiany, Bruna, Ana Eliza e Yasmin")
% time.sleep (3)

33 z = input ("Enumere na ordem dos nomes a meméria de cada um:")

39 if z 1= "365124":

40 time.sleep (2)

41 print ("Ndo sintonizamos com as memérias que vocé& identificou...")
) print ("Deve estar errado...")

43 print ("Vocé n&o tera acesso ao poder...")

14

45 else:

16 time.sleep (2)

47 print ("ISSO MESMO! ESSAS SA0 AS MEMORIAS CORRETAS DE CADA UM DE NOS")
18 time.sleep (2)

49 print ("Deixarei vocé& acessar o poder desse diariol!")

50 time.sleep (2)

51 print ("0 poder desse didrio é calcular POTENCIAGAD ")

52 x=int (input ("base:"))

53 y=int (input ("poténcia:"))

54 print (x**y)

Codigo 9: Codigos parciais para algoritmo final

3.7. Culminancia

Na Culminéncia, os estudantes apresentaram, por meio de cartazes, todos os conhecimentos adquiridos
durante a disciplina. Para garantir atratividade, diversas atividades dinamicas também foram contempladas.
O destaque, no entanto, foi o algoritmo final, reconhecido por sua inovagdo tecnoldgica. A resposta positiva
da comunidade escolar foi marcada por elogios, reagdes de surpresa e contentamento. Inclusive, vérios
alunos de outras turmas e séries questionaram o motivo de ndo terem tido a mesma oportunidade dessas
aprendizagens. As figuras 12 e 13 mostram algumas fotos da culminancia.
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Figura 13: Culminéncia - foto 2
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4. Resultados

A nossa proposta de abordar a Matemadtica de maneira ativa e lidica resultou na criagdo de salas temadticas,
incorporadas ao projeto “Estudantes no Controle” da escola, uma iniciativa da CGE-MS em parceria com a
SED. A escola CMA foi premiada em primeiro lugar no final do projeto [1].

Ao analisar o comportamento e as producdes dos estudantes durante o projeto, observamos que o raciocinio
16gico € naturalmente estimulado na programacgao. A criagdo, execugdo e correcao de cddigos tornaram-se
um processo significativo e prazeroso para a maioria dos alunos, estimulando o desenvolvimento de 16gica
e a revisdo de conceitos matemadticos de maneira motivadora e relevante. Essa abordagem contrasta com
aulas tradicionais de resolu¢do de problemas matematicos, pois, embora essas exijam tarefas cognitivas,
frequentemente carecem de contextualizag@o significativa para os alunos. Além disso, notamos que a
porcentagem de alunas que dominaram o Python em menos tempo superou a dos alunos, respaldando a
importancia da diversidade de género na drea de programacao [6].

Em sintese, os resultados destacam que o dominio de conhecimentos computacionais contribui de maneira
efetiva para a consolida¢@o dos conteddos mateméticos. A 1dgica de programacdo torna-se uma linguagem
complementar que facilita a compreensdo de abstragdes e conjecturas matematicas. Essas habilidades
ndo apenas fortalecem a base conceitual, mas também preparam os estudantes para enfrentar os desafios
tecnolégicos contemporaneos, tornando o processo de ensino-aprendizagem da Matemética mais eficiente
e dindmico.

5. Conclusoes

A partir do retorno e comentdrios de alunos, professores e demais membros da comunidade escolar,
constatamos que nosso trabalho foi bem-sucedido e recebeu reconhecimento. O respaldo e estimulo
que recebemos impulsionam-nos a prosseguir e expandir o projeto, com o objetivo de proporcionar, nos
proximos anos, a oportunidade de aprendizado e aprimoramento em conhecimentos computacionais a todos
os estudantes. No entanto, é essencial compreender que tanto a légica computacional quanto a légica
matematica sdo habilidades e competéncias que se desenvolvem ao longo do tempo. Nesse sentido, ndo
se deve esperar uma melhora significativa imediata no desempenho nas avaliacdes. Contudo, a relevancia
dessas habilidades no ensino da Matematica € indiscutivel. Ao integrar as logicas de programacdo no
entendimento dos contetidos matematicos, 0s assuntos tornam-se mais coerentes e acessiveis

Para nossas préximas iniciativas, planejamos avangar na exploragio de modelagens matematicas. A medida
que os conhecimentos fundamentais em linguagem de programacao Python forem consolidados, almejamos
aprofundar nossos estudos em heuristicas e modelos matematicos para resolver e otimizar uma variedade
de problemas, como planejamento financeiro, dimensionamento de lotes, transporte, design de rede, entre
outros desafios. Além disso, pretendemos formar grupos de pesquisa com alunos motivados, interessados
e com bom desempenho escolar, incentivando sua participacdo em programas como o Pictec (Programa de
Iniciacdo Cientifica e Tecnolégica de Mato Grosso do Sul) e eventos como a FetecMS (Feira de Tecnologias,
Engenharias e Ciéncias de Mato Grosso do Sul).
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