UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIA E TECNOLOGIA
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE CIENCIA E TECNOLOGIA

ENSINE MATEMATICA

POR MEIO DA
LINGUAGEM PYTHON

CADERNO PEDAGOGICO

Guilherme Moraes Pesente
Eloiza Aparecida Silva Avila de Matos

o0 — 50 = ?
A =100
B =40
f{VB=A-B
PRINT ("o VALoR DA SUBTRA(Ao €: ”, SVB)

Ponta Grossa / 2019




O avanco tecnoldgico proporcionou
a elaboracao de estudos a respeito
dos impactos e contribuicdes das
tecnologias no meio académico,
permitindo assim, o desenvolvimento
de softwares voltados a
aprendizagem de cada individuo.
No principio com softwares como o
LOGO que foi desenvolvido pelo MIT
e utilizado para o ensino de algebra,
posteriormente, sua evolucdo para o
Scratch e App Inventor.

Por meio desta evolugdo, o século
XXl serviu como ponte para o
avan¢o tecnolégico, permitindo
assim, a sua aquisicao por parte de
usuarios domésticos e instituicdes
de ensino diversas. Desta forma,
se tornou importante que estas
instituices, se possivel, passe
a utilizar as diversas formas de
tecnologias em prol da educacdo,
seja por meio de smartphones,
tablets, computadores, projetores
interativos, lousas digitas, entre
outros equipamentos tecnoldgicos,
afim de criar maior interacdo dos
alunos em sala de aula, buscando
a investigacdo de conteddos e suas
inimeras soluc¢des (PRIMO, 2003).

As instituicbes de ensino devem
analisar a importancia da utilizacdo
de tecnologias no meio académico,
pois em uma geracdo que
constantemente recebe atualiza¢des
tecnolégicas, seja por meio de
softwares ou hardwares, esta se

tornou fundamental para a interacao
em sala de aula entre alunos e
professores, conforme apontado por
Machado e Lima (2017, p.2):

Mas a tecnologia sozinha ndo produz
resultados, é preciso que técnicas e
estudos sejam anexados ao processo
de ensino, se tornando importante a
utilizagao de teorias que contribuam
para a construcao e fortalecimento
no processo cognitivo de cada aluno.
Teorias como da Aprendizagem
Significativa de Ausubel (1968) e
Construcionismo de Papert (1985),
onde uma pode ser utilizada para
complementar a outra.

E importante para o professor que
o conhecimento prévio existente
no processo cognitivo do aluno,
seja fortalecido com a utilizacdo
das tecnologias educacionais, pois



um conhecimento prévio, que para
Ausubel é um conhecimento especifico
sobre determinado assunto (AUSUBEL,
2000), pode interagir com a utilizacao
da maquina computacional, dando
continuidade a este conhecimento por
meio da teoria do construcionismo de
Papert, que define o computador como
ponte para construg¢ao do conhecimento
(PAPERT, 2008).

Em disciplinas onde os conteldos
podem se tornar complexos para alunos
gue nao possuem uma base académica
fortificada, a utilizacdo de linguagem
de programacdo vem a se tornar um
meio para que os alunos investiguem
situacdes para a resolucdo de cada
atividade proposta, os motivando para
que os resultados sejam alcancados.

Desta forma, o caderno pedagégico
tem como objetivo propor, por meio
de cdédigos computacionais, meio e
estratégias que possam contribuir
na construcdo do conhecimento de
cada aluno, utilizando os principios da
aprendizagem significativa e teoria do
construcionismo em alunos do ensino
fundamental, sendo possivel sua
utilizacdo em outros grupos por meio de
adaptacao para cada necessidade.

Na sequéncia, sdo apresentados
exemplos de sua utilizacgdo em um
publico do 6 ano do Ensino Fundamental
[l, no conteddo de matematica, assim
como sua metodologia, sugestbes de
uso e comentarios do autor, afim de
favorecer ao maximo a interacdo entre
professo, aluno e maquina.



A linguagem de programacao
Python foi desenvolvida no ano
de 1991 pelo holandés Guido
Van Rossun, suas principais
caracteristicas sao: linguagem de
alto nivel; interpretada; orientada
a objetos e de tipagem forte
e dindmica, sendo gerida pela
Python Software Foundation, uma
organizacdo sem fins lucrativos.
Por possuir facil sintaxe, esta
linguagem ¢é aconselhada para
pessoas que estejam dando
inicio aos estudos em ciéncia da
computagao.

Com estas caracteristicas, estudos
estdao sendo desenvolvidos e a
linguagem sendo avaliada para
sua utilizagdo no publico infantil,
como exemplo, o livro “Ensine
seus filhos a programar - Um
guia amigavel aos pais para a
programacao Python”, do autor
Bryson Payne, que trata do ensino

introdutério a programacao para
criangas de forma Iddica, o que
vem beneficiando a criacdo e

compartilhamento de estudos
e sabres sobre o assunto,
possibilitando que linguagens

como Python possam alcancar um
publico maior.

Por possuir uma facil leitura e
desenvolvimento dos cédigos,
python esta entre as linguagens
de programacdo mais estudadas
e utilizadas, sendo comumente
usada por cursos de graduacao em
computacdo, engenharias e por
meio de materiais disponibilizados
na internet. Sua estrutura
simples de desenvolvimento se
destaca, criando possibilidade de
aprendizado em diversos publicos.



INSTALACAD

Comentdrios do autor:

A linguagem Python serd instalada no sistema operacional Windows. No sistema
Mac OS X o procedimento se torna similar, apenas no Linux que sua instalacéo
se dd por meio do terminal, ao invés de softwares executdveis. O python estd na
sua terceira versdo, sendo assim importante instalar da verséo 3.0 em diante.

Alinguagem Python esta disponivel para os principais Sistemas Operacionais,
sendo Windows, Linux e Mac OS X. O processo de instalacao Python é simples
e rapido, sendo preciso em primeiro lugar fazer o seu download por meio
de sua pagina oficial (python.org) na aba Downloads, portanto, escolha seu
sistema operacional e faca o download posteriormente.

All releases

Download for Windows
Source code

Python 3.7.4

Windows

Note that Python 3.5+ cannot be used on Windows XP
Mac OS X or earlier.

Not the OS you are looking for? Python can be used on
Other Platforms 2 :

many operating systems and environments.
Mfresras: View the full list of downloads.
Alternative Implementations

Figura 1: Download linguagem Python
Fonte: Autoria propria

Feito isto, execute e siga o procedimento padrdo, marcando as duas caixas
disponiveis em sua parte inferior. A primeira relacionada a instalacao para
todos os usuarios e a segunda para anexar o Path da versao 3.7 direto
no sistema. Feito isto, basta instalar ou personalizar sua instalacdo (é
aconselhado utilizar a instalacao padrao).

& Python 3.7.4 (32-bit) Setup - X

Install Python 3.7.4 (32-bit)

Select Install Now to install Python with default settings, or choose
Customize to enable or disable features.

® Install Now
C:\Users\Guilherme Pesente\AppData\Local\Programs\Python\Python37-32

Includes IDLE, pip and decumentation
Creates shortcuts and file associations

—> Customize installation
Choose location and features

python
for [ Install launcher for all users (recommended)
windows [ Add Python 3.7 to PATH Cancel

Figura 2: Instalag@o linguagem Python
Fonte: Autoria prépria



Ao finalizar este procedimento, alinguagem Python estara instalada, podendo
ser encontrada ao clicar no menu iniciar e pesquisar por IDLE, ao encontrar,
abra-o e ja estd em seu ambiente programavel, denominado Shell. Note que
na parte superior serda informado a versdo da IDLE que foi instalada, neste
caso, 3.7.4.

[&: Python 3.7.4 Shell - O

File Edit Shell Debug Options Window Help

X

Python 3.7.4 (tags/v3.7.4:20935%112e, Jul 8 2019, 19:2%:22) [MSC v.181l6e 32 bit

(Intel)] on win32
Type "help", "copyright™, "credits™ or "license()" for more information.

>>>

Figura 3: Shell linguagem Python
Fonte: Autoria prépria

INTRODUCAD A LINGUAGEM

O professor de laboratério deve utilizar aulas de introduc¢ao a programacao
Python, visto que, muitos (sendo todos) estao tendo o primeiro contato com
uma linguagem de programacao, portanto, é importante que este professor
expligue o ambiente programavel, assim como os comandos basicos,
decisdo, repeticdo, entre outros.

Estas aulas introdutérias sdo essenciais, pois servird como
motivacdo e ambientacdo de cada aluno, portanto, deve-se existir o
incentivo do professor, explicacdes claras e simples e que este se especialize
constantemente, afim de conseguir responder cada questionamento dos
alunos. Desta forma, as aulas vao se tornar dinamica e os alunos vao encarar
como desafios possiveis de serem vencidos.

E importante o constante acompanhamento do professor de
laboratério no processo de aprendizagem do aluno, pois cada aluno possui
um tempo e um método diferente para obter o conhecimento transmitido,
principalmente ao se utilizar programacao de computadores, pois o ndo
acompanhamento e a nao criacdo de novas explicagdes e métodos de ensino
para estes alunos, podem posteriormente os assusta-los, desmotiva-los e os
afastarem deste processo de constru¢do do conhecimento.

Assim, se torna importante a interacdo entre professor de laboratério
e professor de sala de aula, ocorrendo constantemente o didlogo e a criacdo
de técnicas que contribuem no processo de obtencdo do conhecimento de
cada aluno participante neste processo de aprender.




OPERACOES MATEMATICAS
OBJETIUOS

Compreensdo sobre o método de resolucdo dos quatro operacdes
matematicas, adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e divisao.

CONTEUDO

Operacdes Matematicas (adi¢do, subtracao, multiplicacao e divisao).

PROCEDIMENTO METODOLOGICO

E preciso que o professor de laboratério leve para o quadro exemplos
para cada operac¢do e que incentive a participacao de cada aluno, de forma
individual e grupal, sendo resolvido estes exemplos no quadro e passando
posteriormente algumas atividades em caderno. Por meio dos alunos, as
atividades devem ser respondidas e corrigidas pelo professor de laboratério
junto a estes. Posteriormente, deve-se levar a IDLE da linguagem Python as
atividades ja feitas e posteriormente novos desafios em forma de atividades,
incentivando e ajudando cada aluno.

SUGESTAD

E aconselhavel que sejam desenvolvidos c6digos onde o aluno pré-define
valores e codigos onde sera solicitado cada valor.

ADIGAO - EXEMPLO 01

a=2
b=3
soma = a+b

ADICAO - EXEMPLO 02

No primeiro exemplo os valores sao pré-definidos, o aluno informa os valores
desejados, responde a soma no caderno e depois executa o cédigo para
verificacdo do resultado. No segundo exemplo, o aluno deve informar um
valor assim que o programa for executado, responder este valor no caderno
e depois comparar com a resposta da execucao do cédigo.



resp_esperada = 72
resp_usuario =

while resp_usuario != resp_esperada:

resp_usuario =

if resp_usuario == resp_esperada:

BONUS

Neste exemplo é preciso que os alunos ja possuam maior familiaridade
com a linguagem Python, por trabalhar com condicdes de repeticdo e
decisdo, while e if respectivamente. Portanto, um valor pré-definido deve
ser estabelecido, este valor vai ser comparado com a resposta do aluno ao
executar o programa, caso esteja correto, o programa é finalizado, caso
contrario, um novo valor devera ser informado até chegar ao resultado
correto.

SUBTRAGAO - EXEMPLO 01

a=138
b=53

sub =a-b

(




SUBTRAGAO - EXEMPLO 02

resp_esperada = 40
resp_usuario =

while resp_usuario != resp_esperada:
resp_usuario =

if resp_usuario == resp_esperada:

MULTIPLICAGAO - EXEMPLO 01

a=25
b=25
mult = a*b

(

MULTIPLICAGAO - EXEMPLO 02




resp_esperada =
resp_usuario =

while resp_usuario != resp_esperada:
resp_usuario =

if resp_usuario == resp_esperada:

DIVISAO - EXEMPLO 01

a=25

b=25

div=a/b
(

DIVISAO - EXEMPLO 02

resp_esperada = 20
resp_usuario =

while resp_usuario != resp_esperada:

resp_usuario =

if resp_usuario == resp_esperada:




ENSINE MATEMATICA POR MEID DA LINGUAGEM PYTHON I n

SEQUENCIA NUMERICA

OBJETIUOS

Exemplificar sequéncias numéricas diretas e com intervalos.

CONTEUDO

Sequéncia numérica simples e com intervalos; sequéncias de valores pares
e impares; listas.

PROCEDIMENTO METODOLAGICO

E preciso que o professor de laboratério leve para o quadro exemplos de
cada sequéncia numérica, sejam elas diretas, com intervalos, nimeros
pares ou impares, sempre ocorrendo o incentivo da participacdo de cada
aluno, entre outras, sendo resolvido estes exemplos no quadro e passando
posteriormente algumas atividades em caderno. Por meio dos alunos, as
atividades devem ser respondidas e corrigidas pelo professor de laboratério
junto a estes. Posteriormente, deve-se levar a IDLE da linguagem Python as
atividades ja feitas e posteriormente novos desafios em forma de atividades,
incentivando e ajudando cada aluno.

SUGESTAO

E importante que o professor explique que o computador identifica o
numero zero como o primeiro valor a ser apresentado, desta forma,
em uma sequéncia de dez numeros, os valores apresentados vao ser:
[0,1,2,3,4,5,6,7,8,9], totalizando dez valores.

Tabela 1: Casas em list range
Fonte: Autoria propria

EXEMPLO SEQUENCIA DE UALORES DIRETOS

list(range(5)) #listar uma sequéncia de cinco valores
[OI 1’ 2! 3! 4]

Comentdrios do autor:

Conforme demonstrado no exemplo acima, os valores apresentados vdo do
primeiro numero identificado pelo computador (zero), dando sequéncia com os
proximos valores. Para que o valor final seja exatamente cinco, o valor pedido no
range deverd ser um numero a mais do solicitado, neste caso, seis.
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list(range(1,11)) #listar uma sequéncia de onze valores com inicio no nimero um
[1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10]

Comentdrios do autor:

Para que o valor zero néo seja apresentado, é preciso informar que o primeiro
valor da lista serd o nimero um, conforme apresentado no exemplo acima. Isto
vale para situagbes onde o primeiro valor apresentado deverd ser o numero um.

EXEMPLO SEQUENCIA DE UALORES PARES

list(range(2,20,2)) #listar uma sequéncia de valores com intervalos de dois
[2,4,6,8,10,12,14, 16, 18]

Comentdrios do autor:

O exemplo acima demonstra uma sequéncia numérica onde o primeiro valor a
ser apresentado é o niimero dois, sendo seu ultimo valor o numero vinte, com um
intervalo de duas casas.

EXEMPLO SEQUENCIA TRABUADA DE NOUE

list(range(0,90,9)) #listar uma sequéncia de valores com intervalos de nove
[0, 9,18, 27, 36, 45, 54, 63, 72, 81]
Comentadrios do autor:

Por meio dos comandos list e range é possivel exemplificar diversas funcées.
No exemplo acima, foi possivel apresentar a tabuada de nove, com valores
apresentados entre zero e oitenta e um (9x9), visto que, o primeiro valor
reconhecido pelo computador sempre serd o zero.

EXEMPLO SEQUENCIA DE UALORES NEGATIUOS

list(range(0,-10,-1)) #listar uma sequéncia de valores negativos.
[Or -11 -21 -31 -41 _51 -61 -71 -81 -9]

Comentdrios do autor:

Para que o resultado apresente valores negativos, basta informar o sinal de
negativo (-) antes de cada valor, como o zero é neutro, ele se apresentard de
forma diferente dos demais.

BONUS

for item in range(10): #usar condicdo for para listar dez valores
print(item) #apresentar valores
[0,1,2,3,4,5,6,7,8,9]

DICA BONUS

Uma forma diferente de apresentar os valores sao por meio do laco de
repeticao for, neste caso, é pedido que o laco de peticao verifique dez
valores (range(10)) e posteriormente os apresentem por meio da variavel
item. Sendo uma forma adicional de elaboracdo de sequéncia numérica.



EXPRESSAD NUMERICA

OBJETIUOS

Dividir a expressao numeérica em partes, visando sua melhor compreensao

CONTEUDO

Expressdao numérica.

PROCEDIMENTO METODOLOGICO

E preciso que o professor de laboratério leve para o quadro exemplos de
expressées numeéricas contendo osoperadores matematicos, sendoresolvido
estes exemplos no quadro e passando posteriormente algumas atividades
em caderno. Por meio dos alunos, as atividades devem ser respondidas e
corrigidas pelo professor de laboratério junto a estes. Posteriormente, deve-
se levar a IDLE da linguagem Python as atividades ja feitas e posteriormente
novos desafios em forma de atividades, incentivando e ajudando cada aluno.

SUGESTAD

Separe cada momento da resolucdo da expressao. Ao iniciar pelos
parentes, mostre aos alunos o resultado e posteriormente leve ao
desenvolvimento, continue somente ao finalizar este momento.

import time

("\n")

expl =
resp_espl =
while exp1 = resp_esp1:

expl = str(

if exp1 ==resp_esp1:

(
(
(\n")
time.sleep(1.5)
else:

(




exp2 =
resp_esp2 =

while exp2 = resp_esp2:

exp2 = str( (

("\n")
if exp2 == resp_esp2:

(
(
("\n")
time.sleep(1.5)
else:

exp3 =
resp_esp3 =
while exp3 != resp_esp3:

exp3 = str(input(

("\n")
if exp3 == resp_esp3:

(
(
("\n")
time.sleep(1.5)
else:




resultado =
resp_esp4 =139
while resultado != resp_esp4:

resultado = inf( (

("\n")

if resultado == resp_esp4:

(
("\n")
time.sleep(1.5)
else:




CONTEUDO BONUS

OBJETIUOS

Afim de habituar os alunos a linguagem Python, se torna interessante a
utilizacao de exercicios simples, como o antecessor e o sucessor de um valor
informado, os habituando e demonstrado como o compilador processa as
informacdes.

CONTEUDO

Antecessor e sucessor.

PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Utilizagdo de atividades de fixacdo, posteriormente a correcdo e o
desenvolvimento dos codigos por meio da linguagem Python.

,valor)

,valor-1)

valor+1)

Comentadrios do autor:

Este exemplo pode ser utilizado com diversos valores para seus antecessores
e sucessores, sendo preciso apenas a troca do valor referente as casas, por
exemplo, para o sucessor da varidvel “valor” de duas casas maiores que o
informado, basta apenas escrever o seguinte codigo: valor+2, desta forma, o
sucessor do valor um serd trés.




EXEMPLOS DE ATIUIDADES

1) Elaborar um cédigo que exibira o valor informado, antecessor e sucessor.

2) Elaborar um cédigo que exibira o valor informado, 3 valores do antecessor
e 5 valores do sucessor.

1) Elaborar uma sequéncia numérica que va do valor 0 ao valor 50.

2) Elaborar uma sequéncia numérica que va do valor 20 ao valor 25.

3) Elaborar uma sequéncia numérica que va do valor -1 ao valor -25.

4) Elaborar uma sequéncia numeérica que va do valor -1 ao -15.

5) Elaborar uma sequéncia numérica que va do valor 0 ao valor 30 de 3 em 3.
6) Elaborar uma sequéncia numérica de nimeros pares.

7) Elaborar uma sequéncia numeérica de numeros impares.

1) Desenvolva c6digos de adicdo.
2) Desenvolva codigos de subtracao.
3) Desenvolva codigos de multiplicagao.

4) Desenvolva cédigos de divisao.

1) Desenvolva cédigos envolvendo os operacdes matematicas.




A proposta de se utilizar a
programacao de computadores por
meio da linguagem Python vem de
encontro com a necessidade de se
criar técnicas e meios tecnoldgicos
que incentive e estimule o
aprendizado de cada aluno, tornando
desafiante e possivel de se aprender.

As atividades propostas neste
caderno vdo de encontro com
os conteudos da disciplina de
matematica do 6° ano do ensino
fundamental Il, e visam contribuir
com os professores e estudantes
envolvidos, sendo permitido seu uso,
baseado em adaptacdo, nas demais
disciplinas e séries.

Se torna essencial a utilizacdo de
outras ferramentas de aprendizagem
em programacdo, como Scratch
e Python, para complementar o
processo de aprendizagem, visto
que, o desenvolvimento de exemplos
geomeétricos se torna mais simples de
se desenvolver nestas ferramentas.

Por fim, é estendido o convite para
a leitura da dissertacao vinculada a
este caderno pedagobgico, intitulada:
“O ensino de matematica por meio
da linguagem de programacao
Python”, para a compreensao mais
ampla desta proposta.
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