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RESUMO

O ensino de Matematica no nivel médio brasileiro enfrenta desafios historicos, caracterizados
por praticas pedagogicas mecanicas que resultam em baixos indices de proficiéncia e
dificuldades na matemadtica. Diante desse cendrio, este trabalho analisa as relagdes entre a
linguagem de programacdo Python e a aprendizagem em Matematica entre alunos do Ensino
Meédio, focando em contetidos como polindmios, funcdes, sequéncias numéricas e andlise
combinatdria. Metodologicamente, o estudo caracteriza-se como um estudo de intervengao
pedagogica, exploratorio e de abordagem mista, contando com um componente quantitativo
descritivo (andlise de pré e pds-testes) e um componente qualitativo baseado em observagdes
sistematicas e nas producOes de codigos dos estudantes. A intervencao utilizou o Python
como ferramenta mediadora para transpor conceitos abstratos em modelos computacionais
interativos, em conformidade com a BNCC. Os resultados obtidos por meio de pré-testes e
pos-testes indicaram um desempenho global satisfatorio. Um dos avangos mais expressivos
foi no campo da Analise Combinatéria, onde o desempenho dos estudantes demonstrou um
crescimento substancial apos a intervencao. Esse avango evidencia que a aplicacdo de lacos
de repeticdo, como o comando while, para realizar contagens sistematicas permitiu uma
compreensdo pratica e intuitiva do Principio Fundamental da Contagem antes mesmo de sua
formalizacdo por formulas. Conclui-se que a integracdo do Python ao ensino de Matematica
pode potencializar o desenvolvimento do raciocinio l6gico e a autonomia dos alunos, ao
transpor procedimentos abstratos para processos visiveis, l6gicos e testaveis.

Palavras-chave: Python; Ensino de Matematica; Pensamento Computacional; Programacao;
Sequéncia Didatica.



ABSTRACT

Abstract: Mathematics education at the Brazilian high school level faces longstanding
challenges, characterized by mechanical teaching practices that result in low levels of
proficiency and difficulties in mathematics learning. In this context, this study analyzes the
relationship between the Python programming language and mathematics learning among
high school students, focusing on topics such as polynomials, functions, numerical sequences,
and combinatorics. Methodologically, the study is characterized as an exploratory
pedagogical intervention with a mixed-methods approach, comprising a descriptive
quantitative component (pre-test and post-test analysis) and a qualitative component based on
systematic classroom observations and students' programming code. The intervention
employed Python as a mediating tool to translate abstract mathematical concepts into
interactive computational models, in accordance with the Brazilian National Common
Curricular Base (BNCC). The results obtained from the pre-tests and post-tests indicated an
overall satisfactory performance. One of the most significant improvements was observed in
the field of combinatorics, where students' performance showed substantial growth after the
intervention. This progress suggests that the use of repetition structures, such as the while
loop, to perform systematic counting enabled students to develop a practical and intuitive
understanding of the Fundamental Principle of Counting even before its formal presentation
through mathematical formulas. It is concluded that integrating Python into mathematics
education can enhance the development of logical reasoning and students' autonomy by
transforming abstract procedures into visible, logical, and testable processes.

Keywords: Python; Mathematics Education; Computational Thinking; Programming;
Didactic Sequence.
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INTRODUCAO

O ensino de Matematica no Ensino Médio tem sido historicamente permeado por
desafios relacionados a compreensdo conceitual dos contetidos e ao envolvimento efetivo dos
estudantes no processo de aprendizagem. Em diversos contextos educacionais, praticas
pedagbgicas ainda fortemente pautadas na transmissdo de procedimentos e na resolucdo
mecanica de exercicios mostram-se insuficientes para promover uma aprendizagem
consistente, critica e duradoura. Segundo Ashcraft e Ridley (2020), esse modelo tradicional
pode desencadear a ansiedade matematica, um estado que ativa circuitos de ameaca no
cérebro e reduz a capacidade da memoria de trabalho durante a resolucdo de problemas.

Como consequéncia dessa sobrecarga cognitiva, os estudantes apresentam
desmotivacao e dificuldades severas na construcdo do raciocinio l6gico-matematico, uma vez
que a ansiedade compromete 0s recursos mentais necessarios para tarefas complexas e para a
aplicacao do conhecimento em situacoes reais.

Diante dessas questoes, cresce a necessidade de repensar metodologias de ensino que
dialoguem com as transformagoes tecnologicas e culturais no cenario moderno. Nesse sentido,
a incorporacdo de recursos digitais ao ensino de Matematica apresenta-se como uma
alternativa promissora para favorecer praticas mais interativas, investigativas e centradas no
protagonismo do aluno. Entre tais recursos, destaca-se a linguagem de programacao Python,
cuja sintaxe simples, ampla difusdo e versatilidade possibilitam explorar conceitos
matematicos por meio de experimentacdo, visualizacdo e resolucdio de problemas,
aproximando teoria e pratica no ambiente escolar.

Apesar de seu reconhecido potencial educativo, a utilizacago do Python como
ferramenta pedagogica ainda se mostra incipiente no ensino de Matematica, especialmente
nas escolas publicas do municipio de Sdo Gongalo do Piaui. Tal cenario evidencia a existéncia
de uma lacuna investigativa quanto as contribuicoes efetivas dessa abordagem para a
aprendizagem dos estudantes do Ensino Médio, bem como para o desenvolvimento de
competéncias relacionadas ao pensamento logico, a autonomia intelectual e ao uso critico das
tecnologias digitais. De acordo com Santos, Santos e Alves (2026), ainda sdo escassas as
sequéncias didaticas estruturadas que articulem, de forma equilibrada, as dimensdes
pedagogica e computacional.

Conforme destaca Marcondes (2018), Python configura-se como uma linguagem

acessivel e adequada ao contexto educacional, permitindo aproximar os alunos de conceitos
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légicos e matematicos de maneira pratica, motivadora e significativa, o que reforca a
relevancia da investigacdo proposta.

A presente pesquisa justifica-se pela necessidade de explorar novas estratégias para
aprimorar o ensino da Matematica no Ensino Médio, uma area que ainda enfrenta desafios
relevantes, especialmente no que se refere ao interesse e a compreensao dos estudantes. Nesse
contexto, a aplicacdo da linguagem de programacao Python como recurso pedagdgico
apresenta-se como uma oportunidade de oferecer aos estudantes uma abordagem mais pratica
e interativa, promovendo a articulagdo entre conceitos tedricos e situacGes reais por meio da
tecnologia.

Do ponto de vista pratico, a pesquisa busca fornecer aos professores uma alternativa
simples e acessivel para o desenvolvimento continuo de suas praticas pedagogicas, tornando
as aulas mais atrativas e alinhadas as competéncias exigidas na realidade educacional atual.
Além disso, este estudo contribui para o debate sobre a integracdo de linguagens de
programacdo na educacdo basica, tema ainda pouco explorado em diversas escolas publicas,
especialmente no municipio onde a pesquisa foi realizada.

O trabalho em questdao investiga de que maneira a utilizacdo da linguagem de
programacdo Python pode contribuir para o aprendizado de Matematica entre estudantes do
Ensino Médio no municipio de Sdo Gongalo do Piaui. Considerando os desafios recorrentes
nessa disciplina, como desmotivacdo dos alunos, dificuldades de abstracdo e limitada relacao
com o contexto tecnologico, surge a questdo central da pesquisa: o uso do Python pode
favorecer o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico, facilitar a compreensao de
conceitos e aumentar o engajamento dos estudantes?

A medida que se busca aproximar o ensino das exigéncias tecnolégicas atuais, torna-se
imprescindivel refletir sobre a forma como a escola incorpora novas linguagens e modos de

interacdo digital, conforme assinala a Base Nacional Comum Curricular (2018):

Contudo, também é imprescindivel que a escola compreenda e incorpore mais as
novas linguagens e seus modos de funcionamento, desvendando possibilidades de
comunicacdo (e também de manipulacdo), e que eduque para usos mais
democréticos das tecnologias e para uma participacdo mais consciente na cultura
digital. Ao aproveitar o potencial de comunicacdo do universo digital, a escola pode
instituir novos modos de promover a aprendizagem, a interagdo e o
compartilhamento de significados entre professores e estudantes. (Brasil, 2018,
p.59).

No tocante aos objetivos da pesquisa, o objetivo geral é estudar de que maneira a

utilizacdo da linguagem de programacao Python pode contribuir para a melhoria da



18

aprendizagem em Matematica entre alunos do Ensino Médio, por meio de uma abordagem
pratica aplicada no municipio de Sdo Gongalo do Piaui. Para alcangar tal objetivo, o estudo
propde identificar conteidos matematicos do Ensino Médio que possam ser adequadamente
trabalhados com o auxilio do Python, elaborar atividades didaticas que integrem conceitos
matematicos e algoritmos, implementa-las em turmas da rede local, bem como coletar e
analisar dados sobre o desempenho dos estudantes e suas percepcoes em relacao ao uso da
linguagem. Dessa forma, busca-se avaliar os impactos pedagogicos da utilizacdo do Python
como ferramenta de apoio ao ensino da Matematica, oferecendo subsidios para praticas
educativas mais contextualizadas e interativas.

Metodologicamente, o estudo constitui-se como uma intervencdo exploratoria,
fundamentada na aplicacio de uma sequéncia didatica de 10 encontros realizada com
estudantes do curso técnico em Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Através da analise de
pré-testes, pds-testes e da producdo de cédigos pelos alunos, pretende-se demonstrar como a
programacdo pode transformar procedimentos matematicos complexos em processos 16gicos
mais simples e funcionais.

A escolha pela abordagem qualitativa justifica-se pela intencdo de compreender, de
forma aprofundada, como os alunos interagem com o0s recursos computacionais e de que
maneira essas intera¢Oes influenciam a compreensao dos conceitos matematicos. Por se tratar
de uma pesquisa aplicada, busca-se intervir diretamente na pratica pedagogica, promovendo o
aperfeicoamento metodologico no processo de ensino-aprendizagem.

A opgdo pela abordagem exploratoria justifica-se pela relevancia contemporanea do
tema e pelo interesse dos estudantes em recursos digitais, considerando sua familiaridade com
tecnologias que podem ser aplicadas no ensino da Matematica, como a linguagem de
programacao Python.

Esta pesquisa esta estruturada em 5 capitulos:

O Capitulo 1 apresenta a introducao do trabalho, composta pela justificativa,
problematica da pesquisa, objetivos e metodologia.

O Capitulo 2 dedica-se a revisdo de literatura, abordando a importancia das
tecnologias digitais no ensino da Matematica, o pensamento computacional e a resolucao de
problemas e a linguagem Python no contexto educacional.

O Capitulo 3 descreve a metodologia, explicitando os caminhos adotados para a
realizacdo da pesquisa, o publico-alvo, os instrumentos de coleta de dados e os critérios que

orientaram a investigacao.
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O Capitulo 4 contempla a apresentacdo dos resultados, estabelecendo possiveis
contribuicdes da proposta para a compreensao dos contetidos matematicos, o desenvolvimento
do raciocinio l6gico e o engajamento dos alunos, apresentando relacoes entre os achados
empiricos e os referenciais teoricos discutidos na revisao de literatura.

Por fim, o Capitulo 5 apresenta as consideragoes finais do estudo.
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA

As tecnologias digitais tém promovido transformagdes continuas na sociedade,
influenciando processos de globalizacdo, as formas de comunicacdo e as relagdes sociais,
além de impactarem diretamente a insercdo dos sujeitos no mundo do trabalho. Essas
mudancas repercutem na organizacdo das praticas educacionais, exigindo a elaboracdo de
estratégias pedagogicas que considerem a formacdo das novas geracdes em um cenario
maleavel e em constante evolugao.

Nesse contexto, observa-se que as profissdes do futuro tendem a estabelecer diferentes
niveis de interacdo com as tecnologias digitais, seja de maneira direta ou indireta. Tal
perspectiva reforca a importancia de sua integracdo no ambiente escolar, uma vez que o
dominio e o uso critico dessas ferramentas tornam-se cada vez mais necessarios para a
atuacdo na sociedade contemporanea.

Segundo Medeiros e Medeiros (1993), a tecnologia pode ser compreendida como a
articulagdo entre o conhecimento pratico e cientifico, somado as técnicas acumuladas ao
longo do tempo. Nesse sentido, os problemas humanos sdo resolvidos por meio de diferentes
técnicas, o que evidencia a tecnologia como um instrumento voltado a satisfacdo das
necessidades e desejos da sociedade.

Na mesma perspectiva, Sancho (apud Brignol, 2004) afirma que a tecnologia constitui
um novo sistema cultural, capaz de reestruturar o mundo social. Para a autora, ao escolher
determinadas tecnologias, o sujeito também se constitui historicamente, influenciando e sendo
influenciado pelas configuracdes sociais e pelo proprio desenvolvimento do futuro. Duguid

(1981) também pontua que:

A tecnologia é entendida como uma das linguagens a que o homem se utiliza
enquanto comunicacdo é também uma construcao social a qual se realiza e se amplia
historicamente, servindo para a transformacdo das relagdes socioecondmicas e
culturais (Duguid, 1981, p. 32).

Desse modo, ambos os autores enaltecem que a tecnologia ndo pode ser compreendida
apenas como instrumento neutro, mas como um fendmeno social e cultural que participa

ativamente da constituicdo dos sujeitos e da transformagao das relagées sociais.
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As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) apresentam-se como
ferramentas fundamentais para o aprimoramento da pratica profissional docente, podendo
também ser aplicadas em diferentes dimensdes da vida cotidiana, especialmente no ambito
social. Nesse contexto, torna-se fundamental que os individuos desenvolvam formas mais
satisfatorias de interacdo e comunicagao, tanto com aqueles que estdo distantes quanto com o0s
que fazem parte de seu convivio proximo.

Além disso, o uso das TICs possibilita a producdo e a disseminacao de novas
informacoes, contribuindo diretamente para a constru¢do do conhecimento. Complementando

essa perspectiva, Pontes (2012) afirma que:

[...] constituem tanto um meio fundamental de acesso a informacdo (Internet, bases
de dados) como um instrumento de transformacdo da informacdo e de producgdo de
nova informagdo (seja ela expressa através de texto, imagem, som, dados, modelos
matematicos ou documentos multimédia e hipermédia). Mas as TIC constituem
ainda um meio de comunicacdo a distdncia e uma ferramenta para o trabalho
colaborativo (permitindo o envio de mensagens, documentos, videos e software
entre quaisquer dois pontos do globo). Em vez de dispensarem a interacdo social
entre os seres humanos, estas tecnologias possibilitam o desenvolvimento de novas
formas de interacao, potencializando desse modo a construcdo de novas identidades
pessoais (Pontes, 2012).

A partir dessa concepcdo, percebe-se que as TICs ndo se limitam a um papel
instrumental, mas assumem uma funcdo ativa na construcao do conhecimento, especialmente
quando integradas a praticas pedagogicas que valorizam a interagdo, a colaboracdo e o
protagonismo dos alunos no processo de aprendizagem.

A tecnologia ndo deve ser compreendida apenas como um recurso acessorio ou um
elemento meramente ilustrativo nas aulas tradicionais. De acordo com as orientacoes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), sua integragdo ao ensino é fundamental para promover
o desenvolvimento do pensamento computacional e a capacidade de enfrentar problemas mais
complexos.

Nesse cendrio, as ferramentas digitais possibilitam ao estudante visualizar conceitos
abstratos e investigar padroes de maneira mais intuitiva, configurando o computador como um
espaco ativo na constru¢do do conhecimento matematico. Assim, a midia deixa de ser apenas
suporte e passa a atuar como participante no processo de aprendizagem.

Recursos como o GeoGebra e linguagens de programacdo, a exemplo do Python,
oferecem ambientes estimulantes nos quais o aluno pode formular conjecturas, testar
hipoteses e realizar simulagées com uma eficiéncia dificilmente alcangada apenas com o uso

do quadro e do giz.
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Diversos estudos tém apontado que a insercdo de tecnologias digitais no ambiente
educacional pode contribuir positivamente para o aumento do engajamento dos alunos. No
entanto, essa insercao nao ocorre de forma homogénea nem garante, por si s6, melhorias no
processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, é valido destacar que uma pesquisa
analisando os impactos da tecnologia no ensino da Matematica com professores da rede
publica do estado de Sdo Paulo indicou que, embora haja um alto indice de engajamento dos
estudantes quando recursos tecnologicos sdo utilizados em sala de aula, ainda persistem
desafios relacionados a formagao docente e a efetiva integracao dessas ferramentas as praticas
pedagégicas.

Os dados informam que, apesar de uma parcela consideravel das escolas ja dispor de
infraestrutura tecnoldgica, muitos professores relatam dificuldades na utilizacdo desses

recursos de forma pedagogica e expressiva.

Gréfico 1: Impactos da tecnologia no ensino da Matematica

Impacto e Desafios da Tecnologia no Ensino da Matematica
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Fonte: autor (2026), com base em Silva (2025).

Nesse contexto, destaca-se o estudo de Silva (2025), realizado com uma amostra de
500 professores de matematica e 50 coordenadores em 20 escolas da regido metropolitana de
Sao Paulo. A coleta de dados, realizada por meio de questionarios e entrevistas, revelou um
cenario de transicdo digital no ensino: 78% das escolas ja adotam tecnologias regularmente e

82% dos docentes percebem um aumento no engajamento discente com esses recursos.
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Entretanto, conforme indica Silva (2025, p. 1), persiste um desafio estrutural na formagao,
visto que 65% dos professores relatam falta de preparo pedagégico para a integracdo
tecnologica plena.

Esse processo de adogao tem reflexos positivos diretos no ambiente de aprendizagem,
uma vez que 82% dos docentes relatam aumento no engajamento e na participacao dos
estudantes quando recursos tecnolégicos sdo utilizados de forma pedagoégica. Esses dados
intensificam a ideia de que a tecnologia, quando bem integrada ao planejamento didatico, atua
como mediadora do processo de ensino-aprendizagem, favorecendo maior atratividade nas
aulas de Matematica. Entretanto, apesar dos avangos observados, o cenario é confrontado com
um desafio estrutural relevante: 65% dos professores apontam a falta de preparo docente para
o uso pedagégico das tecnologias. Esse dado revela uma lacuna importante na formacao
inicial e continuada dos educadores, o que pode comprometer a produtividade da insercao
dessas ferramentas no contexto escolar.

Dessa forma, ainda que a infraestrutura tecnologica esteja gradualmente mais presente
nas instituicoes, sua plena efetivacdo no processo educativo depende diretamente do
desenvolvimento de competéncias docentes. Além disso, muitos recursos, como laboratorios
de informatica, acabam sendo subutilizados ou até mesmo obsoletos, em razdo da auséncia de
projetos pedagogicos que integrem essas tecnologias ao curriculo de maneira estruturada.

O papel do educador, nesse contexto, consiste em incentivar o aluno a construir seu
proprio conhecimento a partir do uso de tecnologias ja presentes em seu cotidiano. Segundo
Kenski (2012), a atuacdo do professor frente as tecnologias digitais deve superar a visdo
meramente instrumental dessas ferramentas. E fundamental que o educador elabore
estratégias didaticas que transformem os recursos tecnol6gicos em espacos de investigacao,
permitindo que os estudantes os utilizem como meios dinamicos para a estruturacdo e a
consolidacao do seu proprio conhecimento matematico.

Nesse processo, o professor assume uma postura mediadora, buscando integrar midias
digitais as praticas pedagogicas de forma coerente com a realidade dos estudantes. Essa
aproximacdo favorece o desenvolvimento da autonomia e da capacidade critica, permitindo
que o aluno reflita e atue de maneira mais independente diante de diferentes situacdes de
aprendizagem.

O ensino de Matematica no Brasil enfrenta um desafio histérico marcado por
dificuldades que se manifestam desde a primeira infancia, onde criancas de até 6 anos ja
apresentam desempenho em habilidades numéricas basicas abaixo da média global. Esse

cenario de resisténcia e insucesso consolida-se ao longo da trajetéria escolar devido a um
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"efeito cascata" gerado pela falta de uma base sélida nos anos iniciais, muitas vezes preterida
em favor da alfabetizacdo em lingua portuguesa.

O reflexo mais critico dessa defasagem aparece na adolescéncia: dados do PISA de
2022 revelam que apenas 27% dos estudantes brasileiros de 15 anos atingem o nivel minimo
de proficiéncia em Matematica, ratificando que a vasta maioria conclui a educacao basica sem
o conseguir dominar raciocinios légicos fundamentais para a vida adulta.

Segundo Kenski (2012), a presenca de recursos digitais em sala de aula ndo deve ser
vista como um elemento puramente estético ou acessorio. O foco do docente deve estar na
compreensdo pedagégica sobre como e quando essas ferramentas podem ser integradas para
potencializar, de maneira consistente, o desenvolvimento intelectual e o aprendizado dos
alunos.

Dessa forma, compreende-se que a insercdao das tecnologias digitais no ensino da
Matematica ndo deve ser reduzida ao uso instrumental ou decorativo, mas sim orientada por
intencionalidade pedag6gica. Quando bem planejadas e integradas as praticas docentes, essas
ferramentas podem somar estratégias cruciais para a aprendizagem, favorecendo a construgao
do conhecimento, o desenvolvimento do pensamento critico e a autonomia dos estudantes.
Assim, consolida-se a importancia de que o professor atue como mediador nesse processo,

articulando recursos tecnolégicos as necessidades educacionais e ao contexto dos alunos.

2.2 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A RESOLUGAO DE PROBLEMAS

O pensamento computacional (PC) tem sido amplamente discutido no contexto
educacional como uma abordagem capaz de potencializar o desenvolvimento do raciocinio
légico e das habilidades de resolucdo de problemas. Mais do que uma competéncia
estritamente ligada a area da Computacdo, trata-se de uma forma de organizacao do
pensamento que envolve estratégias como abstracdo, decomposicdo de problemas complexos
e elaboracao de procedimentos sistematicos para a obtencdo de solucdes. Nesse sentido, o
PC passa a ser compreendido como uma habilidade transversal, com forte potencial de
aplicacdo no ensino de Matematica.

De acordo com Wing (2016), o pensamento computacional estd relacionado a
capacidade de formular problemas e solucdes de maneira estruturada, utilizando conceitos
fundamentais da Ciéncia da Computacdo, como abstracdo e decomposicdo. Essa perspectiva
amplia a compreensao tradicional de resolucdao de problemas, ao propor que o estudante nao

apenas encontre respostas, mas desenvolva formas de pensar que possam ser generalizadas
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para diferentes situacdes.

A fim de compreender o panorama das pesquisas académicas sobre o Pensamento
Computacional e suas diversas aplicacoes, é necessario observar como a literatura tem se
estruturado em torno deste tema. Segundo o estudo de Libdrio e Oliveira (2020), a produgao
cientifica pode ser organizada em categorias tematicas que revelam as principais tendéncias e
focos de investigacao.

A organizacao apresentada no Quadro 1 reflete uma continuidade temporal e teérica
no desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC). Longe de serem definicoes
isoladas, as competéncias listadas mostram como o conceito amadureceu desde sua
reintroducdo na era moderna até as aplicagOes praticas atuais, permitindo uma divisao logica
em trés grandes estagios: definicdo do problema, resolucao e andlise da solugao.

O ponto de partida desse processo € o trabalho de Wing (2006), que sistematizou o PC
como uma competéncia essencial e universal, focada na capacidade humana de formular
problemas e buscar solucGes algoritmicas eficientes. A partir desse alicerce, outros

pesquisadores expandiram o conceito para contextos especificos:

¢ Abordagem Multidisciplinar e Educacional: Autores como Barr e Stephenson
(2011) levaram o PC para além da ciéncia da computagdo, integrando-o a areas como a
matematica e as artes, introduzindo dimensdes centrais de manipulacdo e analise de dados.
Complementarmente, a CSTA e o ISTE (2011) refinaram essa visdo para o ambiente escolar,
estabelecendo uma lista de conceitos que privilegiam a automacdo e a generalizacdo de

solugoes.

¢ Foco na Pratica e Avaliacao: Na area da programacao e do desenvolvimento de
projetos, Brennan e Resnick (2012) trouxeram uma perspectiva voltada a criagdo, destacando
a importancia da modularizacdo e de ciclos de testes e depuracdo. Essa visdao técnica foi
posteriormente aprofundada por Moreno-Leon (2015), que conectou o PC a analise
automatica de cédigo, enfatizando o controle de fluxo, a sincronizacdo e a logica de

programacao.

¢ Padronizacao Terminologica: Ja o agrupamento proposto por Selby e Woollard
(2013) buscou identificar os termos com maior recorréncia na literatura, estabelecendo

dimensdes como a abstracdo e a decomposicdo como pilares fundamentais para o ensino.
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O Quadro 1 abaixo organiza os 6 agrupamentos com base nas ideias de cada um dos

autores mencionados acima:

Quadro 1: Dimensoes do Pensamento Computacional

[Barr e [Selby e
2 CSTA e ISTE Brennan e Moreno-Leon
Novo Modelo: [Wing 2006]: Stephenson r 2011]: Re[snick 2012]: Woollard [ 2015]:
2011]: I: ¥ 2013]: I
Definicdo Formulacéo do Formulacéo R Formulacéo
do problema do problema do problema
problema
Definicdao Abstracédo B Abstragao_ B ) Abstragao e B B
do Reformulacao Reformulacao Abstracao Abstracao - ~ Abstragao Abstracao
modularizagéo
problema do problema do problema
Definicio
do = Problema Problema = Problema
Decomposicéo - - Decomposicao
problema decomposto decomposto decomposto
R Coleta e Seletale . Organizagéo e Reutilizagéo e =
do . representacéo - o Representacéo
analise de - analise de remixacéo de
problema de dados de dados
dados - dados dados
Simulagéo
Resolucao
o
problema Pensamento B Algoritmos e Pensamento B Pensamento Pensamento
algoritmico Procedimentos algoritmico algoritmico légico
Resolucao
g Paralelizagéo e i Iterativo e Paralelizacéo e
problema ~ - Paralelizacao - - . ~
iteracGes incremental iteracoes
Resolucao
do _ _ _ " . .
problema Automacao Automacéo Automacao Automacéo - - Sincronizag&o
Analise da Generalizacao - - Generalizacao - Generalizacao
solucio
Andlise da Testes ~ Test'es - - Taste eu
e sistematicos depuracéo
Ana’\lise_da Avaliacao - - Avaliacas Avaliagdo
solugao © correcéo g

Fonte: Libério e Oliveira (2020).

A estrutura proposta no Quadro 1 estrutura as diversas dimensoes do PC em um fluxo
de trabalho dividido em trés momentos fundamentais que se retroalimentam. No primeiro
estagio, voltado a definicdao do problema, a énfase recai sobre a preparacgdo intelectual: inicia-
se com a formulacdo clara da questdo, etapa fundamental para Wing (2006), e avanca para a
abstracdo e modularizagdo, focando apenas nos elementos vitais do sistema.

Diferente de modelos anteriores, a decomposicdo aparece aqui como o fechamento
desta fase, ocorrendo apds a reformulacdo do problema em termos mais trataveis. No segundo
estagio, a resolucao do problema, o foco desloca-se para a construcao técnica da solugdo. Este
processo exige, obrigatoriamente, a coleta e analise de dados, que servem de base para o
design algoritmico. Através de processos de paralelizagdo e iteracdo, o0 modelo busca alcancar
a automacao, permitindo que a solucdo seja executada de forma sistematica e independente.

Por fim, o estdgio de andlise da solucao ndo encerra o processo, mas o valida e o

expande. A generalizacdo permite que a logica desenvolvida seja aplicada a contextos
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distintos, enquanto os testes e a avaliacdo critica (incluindo a depuracdo sistematica) garantem
a eficiéncia e a economia de recursos da solucdo. O carater propositivo deste modelo reside
em sua natureza iterativa: os resultados obtidos na fase de andlise podem indicar a
necessidade de retornar a etapa de defini¢do para aprimorar o problema original, reiniciando o
ciclo até que a eficacia plena seja alcancada.

Dessa forma, segundo Libério e Oliveira (2020) a sistematizacdo apresentada aponta
que o Pensamento Computacional pode ser compreendido como um processo estruturado e
continuo, que articula diferentes habilidades em torno da resolucao de problemas. Ao integrar
contribuicoes tedricas diversas em um modelo organizado e iterativo, torna-se possivel ndao
apenas compreender a evolucao conceitual do PC, mas também visualizar sua aplicabilidade
no contexto educacional.

Nesse sentido, o modelo proposto reafirma o potencial do Pensamento Computacional
como uma ferramenta pedagogica capaz de despertar o desenvolvimento do raciocinio 16gico,
da autonomia intelectual e da capacidade de analise critica, especialmente no ensino da
Matematica, ao conectar teoria, pratica e reflexdo em um mesmo processo formativo.

A estruturacdo do Pensamento Computacional (PC) como metodologia para a
resolucdo de problemas baseia-se em quatro pilares fundamentais que orientam o
processamento das informagdes. Como ilustrado na Figura 1, essas dimensdes permitem que

um desafio complexo seja abordado de forma sistemética e organizada.

Figura 1: Dimensoes do Pensamento Computacional
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O modelo apresentado demonstra que o ponto de partida para a solucdao de problemas
é a decomposicao, na qual o desafio principal é fragmentado em partes menores para facilitar
o gerenciamento. A partir dessa divisdo, aplica-se o Reconhecimento de Padrdes, buscando
semelhancas entre os subproblemas atuais e experiéncias anteriores, permitindo o uso de

estratégias ja validadas. Segundo Brackmann (2017),

O Reconhecimento de Padrdes é uma forma de resolver problemas rapidamente
fazendo o uso de solugdes previamente definidas em outros problemas e com base
em experiéncias anteriores. Os questionamentos: “Esse problema é similar a um
outro problema que ja tenha resolvido?” ou “Como ele é diferente?” sdo importantes
nessa etapa, pois ocorre a definicdo dos dados, processos e estratégias que serao
utilizados para resolver o problema (Brackmann, 2017, p. 36).

Em seguida, a Abstracdo atua como um filtro analitico, eliminando detalhes
irrelevantes e retendo apenas as caracteristicas essenciais para a construcdo de um modelo
simplificado do problema. Todo esse processo culmina no desenvolvimento de Algoritmos,
que consistem em sequéncias ordenadas de instrucdes ldgicas destinadas a atingir o objetivo
final de forma precisa.

A compreensado das dimensdes que estruturam o pensamento computacional auxilia na
identificacdo de competéncias cognitivas essenciais para a solucdo de problemas, contudo,
tais pilares ndo operam isoladamente, necessitando de um cenario pratico para sua
manifestacdo. Nesse contexto, a modelagem, tanto em sua vertente matematica quanto
computacional, emerge como uma estratégia pedagdgica que serve de suporte para o
amadurecimento dessas habilidades, funcionando como um elo articulador entre a abstragao
l6gica e os desafios do cotidiano.

Ao transpor situacdes da realidade para sistemas formais, o processo de modelagem
exige que o estudante aplique a decomposicdo e o reconhecimento de padrdes de forma
estratégica, preparando o terreno para a construcao de algoritmos e a manipulacdo de objetos
"concreto-abstratos" em ambientes de programacao. Assim, a modelagem deixa de ser apenas
uma aplicacdo técnica de férmulas e passa a ser compreendida como o fio condutor que
operacionaliza o pensamento computacional na investigacao de fendmenos complexos.

Nesse contexto, Barbosa (2004) caracteriza a modelagem como um ambiente de
aprendizagem que incentiva os estudantes a problematizar e investigar situacdes pautadas na
realidade por intermédio do saber matematico. Complementarmente, os estudos de
Biembengut (1999) descrevem a modelagem matemadatica como um percurso sistematico

voltado a construcdo de um modelo, processo este que demanda do modelador ndo apenas
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rigor técnico, mas também uma dose significativa de criatividade e intui¢ao para interpretar o
contexto e selecionar as ferramentas matematicas mais adequadas.

Para a elaboracdo desse modelo, a autora destaca a importancia de uma postura lidica
na manipulacdao das variaveis envolvidas, ressaltando que o dominio do conhecimento
matematico € o alicerce fundamental para ampliar as possibilidades de resolucdo de desafios

que requerem uma matematica mais complexa e sofisticada.

Portanto, a modelagem matematica (MM) atua como um elemento articulador
essencial para o estimulo do pensamento computacional (PC) no ensino de Matematica.
Longe de ser uma mera execucdo técnica de féormulas, a MM configura-se como uma
estratégia pedagogica que serve de suporte para o amadurecimento das habilidades do PC.
Nessa relacdo, enquanto o PC disponibiliza a estrutura logica e as capacidades de
automatizacdo necessarias para solucionar desafios, a MM estabelece o cenario pratico e
cotidiano indispensavel para que esses processos ocorram.

A convergéncia entre essas duas abordagens reside no fato de que ambas sdo
estruturadas como processos de resolucao de problemas. De acordo com os estudos Barbosa
(2004) e Biembengut (1999), essa interseccdo € evidenciada por quatro operacoes cognitivas
fundamentais: a transposicdio do contexto real para um modelo (matematico ou
computacional), a execucdo de operacoes dentro desse modelo, a reinterpretacao dos
resultados obtidos de volta ao contexto original e, por fim, a validacdo da solucao frente ao
problema inicial.

Enquanto as vezes modelagem matematica foca na representacdo tedrica, a
modelagem computacional utiliza as tecnologias de informacdo para analisar e simular
fendomenos complexos de forma quantitativa. Nesse cendrio, é apresentado o software
Modellus destacando-se como uma ferramenta cognitiva que facilita a transicdo entre o
formalismo matematico e a simulacdo digital.

A importancia pedagogica do Modellus reside em sua capacidade de oferecer
multiplas representacdes de um mesmo conceito (férmulas, graficos, vetores e animacdes) em
um unico ambiente interativo. Isso permite que o estudante manipule objetos "concreto-
abstratos", desenvolvendo uma intuicdo mais profunda sobre as constru¢cdes matematicas
estudadas. Além disso, o software permite dois modos de interacdo: o exploratério, em que o
aluno analisa modelos pré-existentes, e o expressivo, em que o estudante assume o papel de
modelador, construindo seus proprios sistemas. Essa caracteristica, torna o Modellus um

estagio intermediario interessante para linguagens de programac¢do mais sofisticadas, como o
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Python, pois permite a construcdao de modelos cientificos proximos da linguagem manuscrita,
sem a exigéncia imediata de sintaxes algoritmicas avancadas.

Diante do exposto, observa-se que o0 pensamento computacional, a modelagem
matematica e a modelagem computacional constituem abordagens complementares no
desenvolvimento de competéncias voltadas a resolucao de problemas. Enquanto o pensamento
computacional organiza estratégias de andlise, abstracdo e construcdo de algoritmos, a
modelagem possibilita que essas estratégias sejam aplicadas a situagdes reais, favorecendo
uma aprendizagem mais ativa e contextualizada.

Considerando o potencial das tecnologias digitais para ampliar as possibilidades de
ensino e aprendizagem da Matematica, torna-se pertinente discutir o papel do Python no
contexto educacional. Por suas caracteristicas e aplicacdes, essa linguagem tem se destacado
como uma ferramenta capaz de integrar programacdo, modelagem e resolucdo de problemas,

aspectos que serdo abordados na secao seguinte.

2.3 A LINGUAGEM PYTHON NO CONTEXTO EDUCACIONAL

A linguagem Python tem sido reconhecida no ensino de Matematica ndo apenas como
uma habilidade técnica, mas como uma ferramenta mediadora que amplia as formas de
visualizacdo, simulagdo e resolucdo de problemas.

Devido ao seu modelo de desenvolvimento aberto e a vasta disponibilidade de
bibliotecas especializadas, essa linguagem possibilita a transposicdo de conceitos abstratos
para modelos computacionais dindmicos, permitindo que desafios complexos sejam

decompostos em  partes menores e resolvidos de forma  algoritmica.

A linguagem de programacao Python é muito interessante como primeira linguagem
de programacdo devido a sua simplicidade e clareza. Embora simples, é também
uma linguagem poderosa, podendo ser usada para administrar sistemas e
desenvolver grandes projetos. E uma linguagem clara e objetiva, pois vai direto ao
ponto, sem rodeios (Menezes, 2010, p. 21 apud Souza, 2023, p. 32).

A linguagem de programacao Python predomina-se como uma ferramenta vantajosa
no contexto educacional por apresentar uma estrutura acessivel, organizada e de facil
compreensdo. Nesse sentido, (Marcondes, 2018) defende que “Python se destaca por seu facil
processo de aprendizagem, sintaxe simples e rica biblioteca que auxilia o estudante no

decorrer do desenvolvimento de cada cédigo computacional.” Além disso, trata-se de uma
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linguagem multiplataforma e de propésito geral, podendo ser utilizada em diferentes sistemas

operacionais e aplicada a diversas finalidades.

Outro aspecto relevante é o fato de possuir uma ampla biblioteca padrdo, caracteristica
conhecida na comunidade como “batteries included”, que possibilita ao usuario desenvolver
aplicacdes sem a necessidade imediata de instalacdes adicionais. Ademais, a possibilidade de
utilizacdo de bibliotecas externas amplia suas funcionalidades, permitindo a implementagao

de solugoes mais complexas com menor quantidade de codigo.

No contexto da Educacdo Basica, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
estabelece competéncias especificas para cada area do conhecimento, desdobradas em
habilidades que devem ser desenvolvidas ao longo do percurso formativo dos estudantes. No
Ensino Médio, essas competéncias orientam ndo apenas os contetidos a serem abordados, mas

também as praticas pedagdgicas a serem adotadas.

No ambito da Matematica, destaca-se a habilidade EM13MAT405, que propde a
utilizacdo de linguagens de programagao como meio para a implementagao de algoritmos e a
representacdao de procedimentos matematicos. Nesse sentido, a insercao da linguagem Python
no processo de ensino-aprendizagem mostra-se alinhada as diretrizes curriculares, ao
possibilitar que os estudantes desenvolvam estratégias de resolucao de problemas por meio da

construcdo e andlise de algoritmos.

Figura 2: Habilidades da BNCC

EM 13 MAT 4 05

Ensino Médio ¢ o estagio de educagdo * Y A numeraco conclusiva representa a competéncia
designado pelo par de letras inicial. especifica vinculada (primeiro digito) e a sequéncia

particular da habilidade dentro do conjunto

; e dessa competéncia (os dois tiltimos digitos).
O par de nimeros ‘13’ aponta para " i

competéncias transversais,aplicaveis ao longo

de qualquer ano letivo (do 1° a0 3°) do Ensino A segunda sequéncia de letras indica a area (trés letras).
Médio, conforme o desenho curricular adotado. Esta sigla de trés letras denota a drea do conhecimento.
4

0 codigo MAT refere-se a Matematica e suas Tecnologias.

Fonte: Autor (2026)

Conforme ilustrado na Figura 2, a habilidade EM13MAT405 insere-se no conjunto de

competéncias da area de Matematica e suas Tecnologias, estando vinculada a uma
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competéncia especifica que pode ser desenvolvida ao longo de todo o Ensino Médio. Mais do
que sua identificacdo estrutural, essa habilidade destaca a importancia da articulagdo entre a

linguagem matematica e as linguagens de programacao no ambiente escolar.

Nesse quadro, propoe-se o uso de ferramentas computacionais como suporte a
representacdo de situagdes matematicas e a construcao de algoritmos voltados a resolucdo de
problemas. Tal perspectiva reafirma a relevancia deste trabalho, que busca explorar
possibilidades didaticas para o ensino de Matematica por meio da programacao. Dessa forma,
pretende-se apresentar caminhos que contribuam para a insercdio da linguagem de
programacdo em sala de aula, oferecendo sugestdes praticas e estabelecendo conexdes entre o

pensamento computacional e os conteidos matematicos abordados no Ensino Médio.

A partir dessa articulacdo entre a linguagem de programacao Python e o ensino de
Matematica, torna-se pertinente ampliar a discussdo para além do contexto curricular
nacional, considerando também referenciais que avaliam as competéncias matematicas em
escala internacional. Nesse sentido, a atencdo se volta para o conceito de letramento
matematico, o qual se relaciona diretamente com a capacidade dos estudantes de mobilizar
conhecimentos matematicos em diferentes situagOes e contextos, aspecto amplamente

discutido em avaliagdes como o Programa Internacional de Avaliacdao de Estudantes (PISA).

Nessa perspectiva, a discussdo sobre o letramento matematico pode ser aprofundada a
partir de referenciais internacionais de avaliacdo. A Matriz de Referéncia em Avaliacdo
Matematica do Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA) (Brasil, 2012)

apresenta a seguinte definicdo para o letramento matematico:

Letramento Matematico é a capacidade individual de formular, empregar e
interpretar a matematica em uma variedade de contextos. Isso inclui raciocinar
matematicamente e utilizar conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas para descrever, explicar e predizer fendmenos. Isso auxilia os
individuos a reconhecer o papel que a matemdtica exerce no mundo e para que
cidaddos construtivos, engajados e reflexivos possam fazer julgamentos bem
fundamentados e tomar as decisdes necessarias (Brasil, 2012).

Seguindo essa definicdo, observa-se que o letramento matematico ndo se limita a
aplicacdo mecanica de procedimentos, mas envolve a capacidade de compreender, interpretar
e utilizar a Matematica como ferramenta para a leitura e intervencao em diferentes situacées
do cotidiano. Nesse sentido, destaca-se o papel do raciocinio matematico e da modelagem de
problemas, elementos que se aproximam diretamente das praticas de programacao.

As competéncias relacionadas ao letramento matemadatico ndo se restringem as

diretrizes propostas por avaliacOes internacionais, mas também encontram respaldo nos
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documentos curriculares brasileiros. Em consonancia com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), os curriculos estaduais buscam incorporar estratégias que favorecam o
desenvolvimento dessas competéncias, incluindo o uso de tecnologias digitais e de linguagens
de programacdo no processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, destaca-se o
Curriculo do Estado do Piaui, que apresenta orientagdes voltadas a integracdo dessas
ferramentas no ensino da Matematica.

No Curriculo de Computacdao do Estado do Piaui (2025), a linguagem Python é
apresentada como um componente estratégico para o estagio de Pratica e Inovagao, sendo o
contedido central do nivel avancado de formacao docente. O documento interpreta o Python
como uma ferramenta de automacao e resolucdo de problemas complexos, especialmente nos
anos finais do Ensino Fundamental, onde se busca a transicdo da programacao em blocos para
a programacao textual.

Um aspecto fundamental na visdo do curriculo estadual é o uso da linguagem Python
por meio do Google Colab, identificado pelo documento como um ambiente gratuito para
programacado que integra a lista oficial de materiais digitais e plataformas recomendadas para
a rede. O Google Colab funciona como um laboratorio virtual baseado em nuvem, permitindo
que o estudante escreva e execute codigos diretamente em um navegador de internet,
dispensando a necessidade de instalagdes locais complexas ou de computadores com alto

poder de processamento nas escolas.

Essa recomendacdo é apresentada como uma estratégia vital de acessibilidade e
inclusdo digital, pois assegura que estudantes e professores de toda a rede tenham acesso a um
ambiente de programacdo profissional e colaborativo, superando restricdes de infraestrutura

fisica e garantindo a equidade no desenvolvimento das habilidades de computacao.

Sob o ponto de vista pedagogico, o Python é elencado como um recurso essencial para
a materializacdo de habilidades praticas. Por exemplo, no 7° ano, o curriculo orienta que o
estudante utilize a linguagem para automatizar solu¢des que envolvam matrizes e registros,
permitindo que o computador processe informacdes matemadticas que seriam abstratas no
papel.

Essa perspectiva dialoga com a tese de Santos, Santos e Alves (2026), que definem o
Python como um mediador eficaz entre a computacdo e o raciocinio matematico. Para esses
autores, a linguagem ndo serve apenas para "escrever codigos", mas para possibilitar que o
aluno compreenda conceitos matematicos, como geometria e sequéncias, através da simulacao

e da validacdo imediata de suas hipdteses logicas.
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Nesse sentido, a integracdo sugerida pelos autores encontra respaldo institucional no
Curriculo de Computacdo do Estado do Piaui para o Ensino Médio. O documento refor¢a que
a computacao deve operar como uma linguagem cognitiva e cientifica, especialmente ao
articular o componente de Inteligéncia Artificial (IA) com as competéncias da area de

Matematica e Suas Tecnologias.

De acordo com o referencial piauiense, a base dos algoritmos de IA reside na
aplicacdao direta de conceitos estatisticos, probabilisticos e de modelagem logica. Dessa
forma, a matematica deixa de ser um campo isolado e passa a fornecer as ferramentas
fundamentais para que o estudante compreenda como 0s sistemas processam grandes volumes
de informacgdes e tomam decisdes.

O Quadro 2 a seguir detalha essa articulacdo, evidenciando como a habilidade de
conhecer os fundamentos da IA (EM13CO10) se conecta a competéncias matematicas

essenciais, como a construcao de modelos e a interpretacao de dados estatisticos.

Quadro 2: Articulacao entre a habilidade de Computagao (IA) e as competéncias

(EM13CO010) Conhecer os fundamentos | (EM13MAT203) Planejar e executar acdes envolvendo a
da Inteligéncia Artificial, comparando-a | criacdo e a utilizacdo de aplicativos, jogos (digitais ou ndo),
com a inteligéncia humana, analisando | planilhas para o controle de orcamento familiar, simuladores de
suas potencialidades, riscos e limites. calculos de juros compostos, dentre outros, para aplicar
conceitos matematicos e tomar decisoes.

(EM13MAT303) Utilizar estratégias, conceitos, defini¢des e
procedimentos matematicos para interpretar, construir modelos
e resolver problemas em diversos contextos, analisando a
plausibilidade dos resultados e a adequacdo das solucGes
propostas, de modo a construir argumentacdo consistente.

(EM13MAT406) Construir e interpretar tabelas e graficos de
frequéncias com base em dados obtidos em pesquisas por
amostras estatisticas, incluindo o uso de tecnologias digitais de
informacao e comunicacgao.

(EM13MAT407) Interpretar e comparar conjuntos de dados
estatisticos por meio de diferentes diagramas e graficos
(histograma, de caixa (box-plot), de ramos e folhas, entre
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outros), reconhecendo os mais eficientes para sua analise.

RELACAO ENTRE AS HABILIDADES:

A relacgdo entre a habilidade (EM13C0O10) e a matematica se manifesta na aplicacdo de conceitos estatisticos,
probabilisticos, de modelagem e de logica, que sdo a base dos algoritmos de IA. A matematica fornece as
ferramentas para que o estudante possa compreender como a IA processa dados, aprende e toma decisdes.
Habilidades como a (EM13MAT407) e a (EM13MAT406), que tratam da interpretacdo e construcao de
graficos e tabelas estatisticas, sdo fundamentais para analisar os grandes volumes de dados que a IA utiliza. A
(EM13MAT303) capacita o aluno a construir e interpretar os modelos matematicos que sustentam a IA,
enquanto a (EM13MAT203) permite a compreensao da tomada de decisdo em aplicacdes praticas.

Fonte: Piaui (2025, p. 129)

Essa convergéncia entre as normas estaduais e a pratica pedagogica é aprofundada por
Souza (2023), que propoe a linguagem Python como um recurso tecnologico capaz de
operacionalizar o letramento matematico no Ensino Médio. Para o autor, a programagao nao
se limita a escrita de cédigos, mas configura-se como um ato de "codificar para aprender”, no
qual o estudante desenvolve o raciocinio légico ao traduzir problemas do mundo real em
instrugcOes precisas para a maquina.

Um elemento chave dessa abordagem é a explicitagio e o uso de bibliotecas,
ferramentas que aumentam a produtividade ao oferecerem funcdes pré-testadas para calculos
complexos. No entanto, Souza estabelece o seguinte: a orientacdo de que as atividades iniciais
sejam realizadas de forma "manual", sem o auxilio dessas bibliotecas. Esse cuidado
pedagogico busca assegurar que o aluno domine a hierarquia de simbolos e operagoes
matematicas antes de recorrer a automacao, garantindo que a tecnologia sirva para estruturar o
pensamento analitico em vez de apenas mecanizar processos.

Para exemplificar essa transicdo entre a l6gica manual e a automagdo, Souza (2023)
destaca a biblioteca math, que é apresentada como uma ferramenta fundamental para a
codificacdo de programas que exigem fun¢Ges matematicas mais complexas. O autor explica
que essas bibliotecas funcionam como um "conjunto de fungdes tuteis" que permitem ao
programador focar na resolucdo do problema em si, utilizando cddigos ja testados por
terceiros e reduzindo significativamente o niimero de erros. No caso da biblioteca math, uma
funcionalidade de destaque citada é a funcdo hypot, que serve para calcular de forma direta a
hipotenusa de um triangulo retangulo, simplificando a implementacdo do Teorema de

Pitagoras.
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Para compreender a aplicacdo pratica dessa logica, Souza (2023) detalha as duas
formas distintas de se declarar essas ferramentas no codigo. No comando import math, o
programador realiza a importacao total, o que significa que o interpretador do Python carrega
simultaneamente todas as fun¢des matematicas disponiveis naquela biblioteca. Embora essa
abordagem pareca simplificar o trabalho, o autor adverte que ela pode ndo ser conveniente em
projetos mais complexos. Isso ocorre porque, ao importar bibliotecas inteiras, pode haver uma
sobreposicdo de nomes: se duas bibliotecas diferentes possuirem func¢dées com o mesmo
nome, o programa pode apresentar comportamentos inesperados ou erros de execucao ao
tentar decidir qual delas utilizar.

Em contrapartida, o comando from math import hypot representa a importacao
especifica, permitindo que o estudante selecione apenas a funcdo necessaria para resolver o
problema matematico em questdo, neste caso, o calculo da hipotenusa. Souza (2023) enfatiza
que essa pratica é mais segura e "limpa", pois evita conflitos de nomenclatura e torna a
execucdo do programa mais precisa. Assim, o dominio sobre esses comandos de importagao
ndo € apenas uma habilidade técnica, mas uma competéncia analitica que permite ao aluno
gerenciar recursos tecnologicos de forma consciente, permitindo que a produtividade

oferecida pelas bibliotecas ndo comprometa a integridade l6gica da solucao desenvolvida.
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3 METODOLOGIA

3.1 MODALIDADE DA PESQUISA

O desenho da pesquisa caracteriza-se como um estudo de intervencao pedagdgica,
exploratério e de abordagem mista, contando com um componente quantitativo descritivo
(andlise de pré e poés-testes) e um componente qualitativo baseado em observacoes
sistematicas e nas producdes de codigos dos estudantes. De acordo com Zabala (1998),
Sequéncia Didatica é “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a
realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecido tanto
pelos professores como pelos alunos”.

A opcao pela abordagem qualitativa justificou-se pela intencao de compreender, de
forma aprofundada, como os alunos interagiram com o0s recursos computacionais e de que
maneira tais recursos influenciaram a compreensdo de conceitos matematicos. Marconi e
Lakatos (2007, p. 157) compreendem que “a pesquisa, portanto, é um procedimento formal,
com método de pensamento reflexivo, que requer um tratamento cientifico e se constitui no
caminho para conhecer a realidade ou para descobrir verdades parciais”.

Classificou-se, ainda, como pesquisa aplicada, uma vez que buscou intervir
diretamente na pratica pedagdgica, propiciando o aperfeicoamento metodol6gico no processo
de ensino. Por meio da utilizacdo do Python como recurso tecnologico, a proposta procurou
fortalecer a interacdo dos estudantes, conectando recursos da linguagem computacional com a
linguagem matematica.

A escolha da abordagem exploratoria ocorreu em razao da relevancia contemporanea
do tema, considerando o engajamento dos estudantes com recursos digitais e o crescente
interesse académico pelo uso da linguagem Python no ensino de Matematica. Considerando a
familiaridade dos alunos com recursos tecnologicos, buscou-se investigar de que modo essa
ferramenta poderia ser integrada as aulas, contribuindo para maior participacdo dos discentes

e atingindo dificuldades especiais abordadas de maneira diferente na sala de aula.
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3.2 CENARIO DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada em turmas da 2% série do Ensino Médio de uma escola publica
localizada no municipio de Sdao Gongalo do Piaui, durante os meses de outubro, novembro e
dezembro de 2025. Os estudantes participantes apresentavam, em sua maioria, faixa etaria
entre 17 e 20 anos e perfil socioecondmico diversificado, refletindo caracteristicas da
comunidade local.

Embora a escola dispusesse de laboratorio de informatica com computadores e acesso
a internet, as atividades foram desenvolvidas, em sua maior parte, com o uso de computadores
proprios dos participantes ou notebooks disponibilizados pelo professor, o que ainda assim
possibilitou a utilizacdo de recursos tecnologicos durante as aulas.

As atividades da sequéncia didatica foram desenvolvidas em ambiente presencial, no
decorrer das aulas regulares de Matematica, com acompanhamento do professor da disciplina.
Esse contexto favoreceu a integracdo de recursos computacionais, especialmente da
linguagem de programacao Python, permitindo aos estudantes interagir diretamente com a
tecnologia na resolucdo de problemas matematicos. Além dos alunos, professores e equipe
pedagégica participaram do processo, colaborando para a aplicacao e o acompanhamento das

atividades propostas. Para Paiva (2015, p.1),

As sequéncias didéticas sdo planejadas para ensinar um contetido, etapa por etapa, e
organizadas de acordo com os objetivos que o professor quer alcangar, envolvem
atividades de aprendizagem e avaliacdo, permitindo, assim, que o professor possa
intervir nas atividades elaboradas, introduzir mudancas ou novas atividades para
aperfeicoar sua aula e torna-la facilitadora no processo da aprendizagem. (Paiva,
2015, p.1)

Ja Santana (2018) destaca que a sequéncia didatica apresenta natureza investigativa,
uma vez que incorpora situagoes do cotidiano do estudante em sua organizacdo, contribuindo

para a identificacdo dos conhecimentos prévios ja construidos pelo aluno.

3.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Os participantes deste estudo foram oito estudantes da 2° série do Ensino Médio
integrado ao curso técnico em Analise e Desenvolvimento de Sistemas de uma escola da rede
estadual. A participacdo ocorreu de forma voluntaria, uma vez que, em pesquisas dessa

natureza, nao ha obrigatoriedade de envolvimento dos alunos. Nesse contexto, os o0ito
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estudantes manifestaram interesse em participar do estudo. A escolha desse grupo justificou-
se também pelo fato de ja possuirem conhecimentos introdutérios em computacdo, o que
favoreceu a utilizacdo da linguagem Python na sequéncia didatica e potencializou a
compreensdo dos conteidos matematicos por meio da aplicagao pratica da programacao.

Para garantir a relevancia dos dados, estabeleceram-se critérios de inclusdo e exclusao.
Foram incluidos estudantes regularmente matriculados na 2? série do Ensino Médio Técnico
em Analise e Desenvolvimento de Sistemas, presentes durante a aplicacao da sequéncia
didatica e que consentiram formalmente em participar da pesquisa. Como critérios de
exclusdo, consideraram-se casos de auséncia prolongada no periodo de aplicagdo ou de ndo

manifestacdo de consentimento informado, assegurando os aspectos éticos do estudo.

3.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

A pesquisa foi desenvolvida paralelamente ao ensino de um conteddo matematico
especifico, integrando a sequéncia didatica ao uso da linguagem Python. Inicialmente, foi
aplicado um pré-teste com o objetivo de avaliar, de forma diagndstica, os conhecimentos
prévios dos estudantes em relacdo aos conteidos matematicos que seriam trabalhados ao
longo da aplicagdo da proposta.

Em seguida, ocorreu o desenvolvimento da sequéncia didatica mediada pelo uso do
Python, durante a qual foram realizadas observagOes sistematicas, buscando registrar o
engajamento, as dificuldades e as interacdes dos estudantes diante das atividades propostas.
Além disso, analisaram-se os cddigos e exercicios produzidos pelos alunos ao longo das
atividades, os quais foram encaminhados por meio de um endereco eletronico criado
especificamente para a pesquisa, escolhido pela praticidade na organizacao e no
armazenamento dos registros das producdes discentes.

Ao término da intervencdo pedagogica, foi aplicado um pds-teste (miniteste), que
possibilitou verificar mudancas na forma de abordagem dos contetidos matematicos pelos
estudantes ap0s o trabalho com a linguagem de programacdo. O conjunto desses instrumentos
permitiu avaliar os resultados obtidos, considerando aspectos quantitativos e qualitativos do
processo investigado.

De acordo com Raupp e Beuren (2003), a observacdo possibilita a andlise dos fatos ou
fendmenos que se pretende investigar, contribuindo para que o pesquisador obtenha a
confirmacdo de informacGes relacionadas aos individuos observados, os quais, em

determinadas situacdes, ndo tém plena consciéncia dos fatores que influenciam seu
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comportamento. Dessa forma, compreende-se que a técnica da observacdao assume papel
relevante no processo de descoberta cientifica, exigindo do pesquisador uma aproximacao

mais direta com o objeto de estudo.

Figura 3: Processo de producao dos dados

Apresentagéo da proposta de
ensino com uso do Python.

Apresentagdo Aplicagdo do pré-teste.

Aplicagdo das atividades com uso
do Python em sala de aula.

Processo de
® Desenvolvimento da

produgéo de sequéncia didtica Ugo_do Python na r'e_solu:;éo de
dados . atividades matemdticas.

Andlise dos dados obtidos durante a
intervengéo.

Andlise dos Observagao do desenvolvimento do
resultados raciocinio logico dos estudantes.

Avaliagdo dos impactos
pedagdgicos da proposta aplicada.

Fonte: Autor (2026)

A Figura 3 acima apresenta o processo de producdo de dados adotado nesta pesquisa,
organizado nessas trés etapas interdependentes: apresentacdo, desenvolvimento da sequéncia
didatica e analise dos resultados. Essa organizacao buscou sistematizar as acoes realizadas
durante a intervencao pedagogica, permitindo uma compreensao clara das fases que compdem
a coleta e interpretacao das informag0es obtidas ao longo do estudo.

Na primeira etapa, denominada apresentacdo, ocorreu a exposicao da proposta de
ensino com uso do Python aos estudantes, seguida da aplicacdo de um pré-teste com o
objetivo de identificar os conhecimentos prévios da turma em relacdo aos conteudos
matematicos abordados. Em seguida, desenvolveu-se a sequéncia didatica, momento em que
foram realizadas atividades em sala de aula mediadas pelo uso do Python, favorecendo a
resolucdo de problemas matematicos e a exploracdo de estratégias de raciocinio logico pelos
estudantes.

Por fim, a etapa de andlise dos resultados consistiu na interpretacio dos dados
produzidos durante a intervencdao, considerando as observagdes registradas, o

desenvolvimento do raciocinio l6gico dos alunos e os impactos pedagdgicos da proposta
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aplicada. Essa fase possibilitou refletir sobre as contribuicdes do uso do Python no processo
de ensino e aprendizagem de Matematica, permitindo relacionar os resultados obtidos com os
fundamentos tedricos que orientam esta pesquisa.

O Quadro 3 resume a descricdo das atividades realizadas em cada encontro da
sequéncia didatica. Esse recurso permite visualizar a organizacdo temporal das etapas
propostas, os contetidos abordados, as estratégias metodologicas empregadas e os objetivos de
aprendizagem previstos, favorecendo a compreensao do percurso didatico construido ao longo

da pesquisa.

Quadro 3: Organizacao pedagégica dos encontros

Encontro Descricao

1° Encontro Apresentacdo da Sequéncia Didatica e aplicagao do pré-teste.

Apresentacdo do conceito de armazenamento de variaveis na linguagem Python.
Aplicacdo de um questiondrio diagnoéstico com o objetivo de verificar os
2° Encontro i . o . .
conhecimentos prévios dos estudantes sobre varidveis e operacdes basicas em

programacao.

Desenvolvimento de programas em Python envolvendo calculo de média,
3° Encontro avaliacdo de expressdes algébricas e determinagcdo de valores associados a

equacodes do segundo grau.

Apresentacdo do comando condicional if na linguagem Python.
4° Encontro ) ) _ ) )
Discussao de situagGes em que decisdes logicas sdo necessarias em programas.

Desenvolvimento de programas para verificacdo de raizes e sinais de expressdes
5° Encontro o
algébricas.

Apresentagdo dos lagos de repeticdo for e da fungdo range na linguagem Python.
6° Encontro Discussdao sobre geracdo de sequéncias numeéricas e tabelas de valores em

contextos matematicos.

Construcdo de programas para geracdo de termos de progressdo aritmética e
tabelas de fungoes.

7° Encontro . . ) . .
Comparacdo de valores de fungées em intervalos numéricos, utilizando

estruturas condicionais.
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Apresentacdo do laco de repeticao while na linguagem Python.
8° Encontro Discussdao sobre contagem, repeticdo controlada e analise de condi¢bes em

problemas matematicos.

9° Encontro Desenvolvimento de programas envolvendo contagem de combinagGes,
identificacdo de nimeros pares em intervalos e analise de valores maiores que

um limite estabelecido.

10° Encontro | Aplicacdo do pds-teste.

Fonte: Autor (2026)

3.5 TECNICAS DE ANALISE DE DADOS

A analise dos dados ocorreu por meio de abordagem qualitativa, de carater descritivo-
interpretativo, considerando as observacdes realizadas durante a intervencdo, as producées
desenvolvidas pelos estudantes e as entrevistas semiestruturadas. Os registros foram
organizados em categorias de analise, permitindo interpretar as contribuicoes do uso da
linguagem Python para a compreensdo dos conteidos matematicos e para o desenvolvimento
do raciocinio logico dos participantes.

Segundo Bardin (2006, p. 38), a analise de dados consiste em um conjunto de técnicas
voltadas a investigacdo das comunicacdes, fundamentadas em procedimentos sistematicos e
objetivos de descricao do conteudo das mensagens. Seu proposito principal é possibilitar a
inferéncia de conhecimentos relacionados as condi¢des de producdo ou, eventualmente, de
recepcao dessas mensagens, recorrendo, para isso, a indicadores que podem assumir natureza
quantitativa ou qualitativa.

A abordagem qualitativa seguiu, nesta pesquisa, um percurso voltado a compreensao
do que ocorreu durante a aplicagdo da sequéncia didatica. Buscou-se observar as interagdes
dos estudantes, analisar suas producdes em Python e considerar suas percepcdes sobre as
atividades desenvolvidas. Esse movimento de interpretacao do processo, e nao apenas dos
resultados finais, estd de acordo com o que apontam estudos da pesquisa qualitativa em
educacdo, que valorizam a compreensdo das experiéncias vividas pelos participantes no

contexto em que acontecem. Campos (2004) estabelece que,

No universo das pesquisas qualitativas, a escolha de método e técnicas para a analise
de dados, deve obrigatoriamente proporcionar um olhar multifacetado sobre a
totalidade dos dados recolhidos no periodo de coleta (corpus), tal fato se deve,
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invariavelmente, a pluralidade de significados atribuidos ao produtor de tais dados,
ou seja, seu carater polissémico numa abordagem naturalistica. Um método muito
utilizado na anélise de dados qualitativos é o de analise de contetido, compreendida
como um conjunto de técnicas de pesquisa cujo objetivo é a busca do sentido ou dos
sentidos de um documento (Campos, 2004, p. 611).

Nesse sentido, a analise de conteido possibilita a compreensdao dos diferentes
significados presentes nos dados produzidos durante a investigacdo. Na presente pesquisa,
esse procedimento foi adotado a partir da organizacdo e interpretacdo das observacoes
realizadas em sala de aula, das producdes desenvolvidas pelos estudantes na linguagem
Python e das percepcOes expressas nos testes aplicados. A leitura desses materiais buscou
identificar sentidos recorrentes relacionados a aprendizagem dos contetidos ministrados, ao
engajamento dos participantes e as contribuicoes do uso da programacdo no contexto

investigado.

4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo, serdo apresentados os resultados obtidos a partir da aplicacdo da
sequéncia didatica proposta. Inicialmente, sera descrito o pré-teste aplicado aos estudantes,
seguido da apresentacao das atividades desenvolvidas com o uso da linguagem de
programacao Python, voltadas a resolucdo de problemas matematicos. Por fim, serdo expostos
os resultados do pds-teste, com o intuito de interpretar possiveis mudancas no desempenho e

no raciocinio dos alunos apés a aplicacao da sequéncia.

4.1 APLICACAO DO PRE-TESTE

O pré-teste foi aplicado a um grupo de estudantes do Ensino Médio da escola
participante da pesquisa, totalizando 8 alunos. A aplicacdo ocorreu em ambiente escolar, em
horario regular de aula, e teve como objetivo identificar os conhecimentos prévios dos alunos
em relacdo aos contetidos matematicos que seriam abordados na sequéncia didatica.

O instrumento foi composto por questdes envolvendo os seguintes contedidos:
polindmios, sequéncias numéricas, funcdo quadratica e analise combinatoria. As atividades
foram elaboradas com nivel de complexidade basico, tendo como finalidade verificar se os
estudantes possuiam nogoes iniciais sobre os contetidos abordados, bem como observar como

procediam diante das situaces propostas.
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Durante a aplicagao, os alunos responderam individualmente as questdes, sem o uso de
recursos computacionais, sendo orientados a registrar seus procedimentos de resolucao. A
realizacdao do pré-teste possibilitou a coleta de dados iniciais, que serviram como base para a

comparagao com os resultados obtidos apos a aplicagdo da sequéncia didatica.

Figura 4: Grupo de alunos na aplicagdo do pré-teste

Fonte: Autor (2026)

A figura 4 retrata acima a aplicagdo do pré-teste. No que se refere as questOes
envolvendo polindmios, foi solicitado aos estudantes o calculo do valor numérico de uma
expressdao polinomial a partir da substituicdo de um valor previamente indicado. Observou-se
que a maioria dos alunos ndo apresentou dificuldades consideraveis na resolucdo dessa
atividade, demonstrando dominio das operacGes basicas necessarias para esse tipo de
procedimento.

Esse resultado indica que os alunos, em sua maioria, conseguem realizar a substituicao
de valores em expressoes polinomiais sem grandes dificuldades, o que sugere uma

familiaridade prévia com esse tipo de procedimento.
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Figura 5: Questdo de Polindmios

1. Polinémios
1.1) Calcule o valor pohnomm P(x]— 3xz. '

-2x+1% jé#f

) = /2-#41 \ g

1.2) Qual é au do po!mﬁmlo Q(x]— Sx*
- 7x# 97 '-l-x +9g
QbrZox -
Bix)=1% [Zﬂ

Fonte: Autor (2026)

Na figura 5, percebe-se, no item 1.1, que apesar de algumas desorganizacdes na
estrutura da escrita, o aluno consegue completar o resultado, mas na 1.2 o aluno confunde
conceitos sem formular corretamente o que foi pedido. De modo semelhante ao observado nas
questdes envolvendo polindmios, os alunos também ndo apresentaram dificuldades
significativas nas atividades relacionadas a sequéncias numéricas. Os resultados indicaram
que os estudantes conseguiram realizar esses calculos sem maiores obstaculos, o que pode
estar associado ao carater direto e procedimental das atividades propostas, que exigem a
aplicacdo imediata de férmulas ja conhecidas.

J& nas questdes envolvendo funcdo quadratica, observou-se que os alunos
apresentaram algumas dificuldades, especialmente em um item que solicitava o calculo da
coordenada x do vértice da funcdo. Embora a férmula necesséria para a resolucao tenha sido
fornecida, parte dos estudantes demonstrou dificuldade em identificar corretamente os
coeficientes a e b na expressao algébrica da funcao.

Além disso, foram observados equivocos na substituicdo desses valores na férmula,
sobretudo no que se refere ao tratamento dos sinais, o0 que comprometeu a obtencdao do
resultado correto. Esse comportamento sugere que, embora os alunos tenham contato prévio
com o conteudo, ainda apresentam fragilidades na interpretacao da expressao algébrica e na

aplicacdo adequada de procedimentos algébricos.



46

Figura 6: Questdo sobre funcdo quadratica

Fonte: Autor (2026)

Na figura 6 acima apresentada, por exemplo, observa-se na questdo 3.2 que o aluno
nao conseguiu desenvolver a resolucdo solicitada, limitando-se a reproduzir a férmula
fornecida no enunciado, sem realizar as devidas substituicdes ou avangos no procedimento.

Esse tipo de resposta deixa clara uma dificuldade que vai além da aplicacdo mecanica
da foérmula, indicando possiveis lacunas na compreensdao do significado dos elementos
envolvidos e na forma de utiliza-los para a obtencdo do resultado. Tal comportamento
expressa a ideia de que parte dos estudantes apresenta fragilidades na articulacdo entre a
linguagem algébrica e sua aplicacdo pratica na resolucao de problemas.

No que se refere as questdes de andlise combinatéria, observou-se que os alunos
apresentaram dificuldades mais acentuadas em comparagao aos demais contetidos abordados
no pré-teste. Em geral, os estudantes demonstraram inseguranca na identificacdo do tipo de
problema proposto, comprometendo a escolha da estratégia de resolucao.

Foi possivel notar que, em diversos casos, os alunos tentaram aplicar férmulas de
maneira mecanica, sem uma compreensao clara das condi¢des do problema, enquanto outros
recorreram a tentativas de contagem direta, muitas vezes incompletas ou desorganizadas.
Além disso, dificuldades relacionadas a interpretacdo do enunciado também influenciaram
negativamente o desempenho.

Como exemplo das dificuldades observadas, destaca-se uma questdo que solicitava o

nimero de maneiras de se escolher 2 alunos dentre 5, apresentada figura 7.
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Figura 7: Questdo de Analise Combinatdria

4.1) De quantas formas podemos escolher
2 alunos entre 5?

5.9 =30

4.2) Quantas senhas de 3 digitos podem
ser formadas usando os algarismos 0-9
(com repeticdo)?

Fonte: Autor (2026)

Apesar de se tratar de uma situacdo elementar de analise combinatéria, verificou-se
que alguns estudantes ndo conseguiram estruturar adequadamente a resolucao. No caso acima,
por exemplo, uma estudante registrou apenas a expressao “5 X 2”, sem apresentar justificativa
ou desenvolvimento coerente com o problema proposto.

Essa pratica traduz ndo apenas dificuldades na aplicacdo de formulas especificas, mas
também expoe fragilidades na compreensdao do conceito de contagem e na interpretacao da
situacdo apresentada. Esse comportamento foi observado com frequéncia com outros
estudantes também, onde os mesmos recorriam a tentativas pouco estruturadas, sem definir
um caminho claro na resolucdo dos exercicios. Destaca-se ainda que alguns estudantes
optaram por nao responder as questoes propostas, deixando-as em branco, o que pode indicar
ndo apenas dificuldade na resolucdo, mas também inseguranca ou pouca familiaridade com o
tipo de contetido.

Esses resultados sugerem que a analise combinatoria se apresenta como um dos pontos
de maior fragilidade entre os contetidos avaliados, demandando abordagens que favorecam a
compreensdo dos principios envolvidos e o desenvolvimento de estratégias mais consistentes

de resolucao.
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Grafico 2: Resultado do pré-teste

BN Acerto
N Ero
7 B Em Branco

Quantidade de Alunos

Questoes

Fonte: Autor (2026)

De modo geral, a analise dos resultados do pré-teste, sintetizados no grafico 2
apresentado, expde um desempenho heterogéneo entre os estudantes, com variacoes
consideraveis de acertos, erros e questoes deixadas em branco ao longo das atividades.

Observa-se que, embora algumas questdes tenham apresentado um indice mais
elevado de acertos, outras revelaram maiores dificuldades, especialmente aquelas que exigiam
a identificacdo de estratégias de contagem, a organiza¢do do raciocinio e a compreensao das

condi¢Oes envolvidas nos problemas de analise combinatoria.

4.2 INTRODUGAO AO CONCEITO DE VARIAVEIS EM PYTHON

O segundo encontro foi destinado ao inicio da sequéncia didatica, sendo desenvolvido
ao longo de duas aulas de 60 minutos. Inicialmente, foram aplicadas trés questdes com o
objetivo de introduzir os estudantes ao contexto da programacao e preparar o ambiente para as
atividades subsequentes.

Antes da realizacdo das atividades praticas, foi feita uma breve apresentacdo sobre a
linguagem Python, abordando aspectos introdutérios, como sua finalidade, formas de
utilizacdo e a caracteristica de indentacdao, destacando sua importancia na organizagdo e

execucao dos codigos.
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Apds esse momento, os alunos realizaram um tour guiado disponivel no préprio
ambiente de programacdao Spyder, acessado por meio do menu de ajuda. Esse recurso
apresenta, de forma sequencial, os principais componentes da interface, conduzindo o usudario
as funcionalidades de cada area do ambiente.

O tour é composto por 12 etapas, nas quais foram apresentados os seguintes

elementos:
Quadro 4: Tour pelo Spyder
Etapa Elemento do Spyder Descricao
Apresentacdo geral do software e sua
1 Ambiente Spyder
finalidade.
2 Editor de cédigo Local onde os scripts sao escritos.
3 Console (Shell) Area de execucdo dos comandos Python.
4 Explorador de variveis Exibe N valores armazenados durante a
execucao.
5 Painel de ajuda Acesso a documentagao e suporte.
6 Painel de graficos Visualizacdo de graficos gerados.
7 Explorador de arquivos | Navegacado entre arquivos e diretorios.
8 Histdrico de comandos Registro dos comandos executados.
9 Painel de busca Localizagdo de elementos no codigo.
10 Analisador de codigo Identificacdo de erros e sugestoes.
11 Ferramenta de analise de cddigo | Verificagcdo de qualidade e padrdes.
12 Encerramento do tour Consolidacao da visdo geral do ambiente.

Fonte: Autor (2026)

Na sequéncia, foi proposta uma atividade de constru¢dao de um formulario simples,
inicialmente apresentado pelo professor como exemplo, contendo informagdes pessoais e
preferéncias. Em seguida, os estudantes foram incentivados a desenvolver seus proprios
formularios, com liberdade para escolher os contetidos e temas de acordo com seus interesses.

A atividade foi desenvolvida utilizando o software Spyder e logo de inicio, os
estudantes puderam entrar em contato com comandos basicos da linguagem Python, como

“print” e “input”. Esse momento permitiu aos estudantes compreenderem, na pratica, como
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ocorre a interagdo entre o usuario e o programa, além de favorecer o desenvolvimento inicial
de habilidades relacionadas a escrita e execucdo de codigos em suas experiéncias iniciais.

O questionario inicial foi estruturado em formato interativo, sendo implementado por
meio da linguagem Python, de modo que os alunos pudessem inserir respostas e receber
retornos imediatos do programa. As perguntas abordavam informacgoes pessoais e preferéncias
dos estudantes, como nome, idade, personagem de interesse e musica, com o intuito de tornar
a atividade mais préoxima da realidade dos alunos.

Essa proposta teve como objetivo introduzir, de forma acessivel e contextualizada, o
conceito de varidveis e o armazenamento de dados, levando os alunos a identificar, na pratica,
como as informagoes sdo utilizadas dentro de um programa. Além disso, o carater interativo
da atividade teve como objetivo o interesse e a participacao dos alunos, despertando a

curiosidade ao longo do percurso na sequéncia didatica.

Cédigo 1: Formulario interativo em Python

1 print("\n'*20)
2 print('-'*20)
(
(

3 print(‘Forms inicial: ')

4 print('-'*20)

5

6 nome=input('Digite o0 seu nome: ')

7

8 print (f'old, {nome}, como vocé estd, espero que esteja bem!')
9

10 idade = int(input(f'Quantos anos vocé tem, {nome}? "))
11 print(f"Uall, {nome}. Sabia que sua idade ao quadrado é {idade**2}? ")
12 print("\n'*1)

13 personagem = input(f'{nome}, se vocé fosse um personagem de videogame, qual
seria? ')

14 print(f'Caramba!!!! {personagem} realmente é muito legal...")
15 musica = input (f'{nome}, qual musica define seu humor nessa semana? ')

16 print(f'Que legal, {mdsica} realmente é uma musica bem interessante...")

Fonte: Autor (2026)

O Codigo 1 apresenta o primeiro contato dos estudantes com a linguagem Python.
Durante a construcao do formulario pelo professor, os alunos acompanharam o processo de

forma simultanea, desenvolvendo seus proprios formulérios de acordo com suas preferéncias
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e gostos pessoais. Isso colaborou para que os estudantes participassem ativamente da
atividade, favorecendo a compreensdao dos conceitos introdutérios, além de fomentar o
envolvimento com a proposta.

Entre as dificuldades observadas na construcao do formulério inicial, destacou-se a
escrita correta dos comandos, especialmente no uso das aspas. Muitos estudantes
apresentaram dificuldades em compreender o seu significado na linguagem, nao distinguindo
adequadamente quando estavam lidando com textos (strings) e quando estavam utilizando
variaveis.

Em diversos momentos, os alunos demonstraram incerteza ao estruturar os comandos,
desencadeando erros de execugdo ou interpretacoes incorretas por parte do programa. Essa
dificuldade ilustrou que, além do aspecto operacional, a aprendizagem inicial da programacao
envolvida evidenciou a necessidade de compreensao de conceitos fundamentais relacionados
a representacao e manipulacao de dados.

Durante o desenvolvimento da atividade, observou-se um bom nivel de interesse e
envolvimento por parte dos estudantes. No decorrer das atividades iniciais, muitos levantaram
diversos questionamentos sobre a execucdo e apresentacao dos dados no console. O carater
interativo e personalizado do formulério contribuiu para tornar a aula mais coletiva, pois
houve uma valorizacdo positiva no feedback entre professor e aluno, conforme dialogavam
sobre seus gostos pessoais e expunham no editor de codigos.

No entanto, a mediacao do professor mostrou-se fundamental, especialmente no que se
refere a sintaxe da linguagem. Em diversos momentos, os estudantes encontraram
dificuldades na execucdo dos cédigos, em grande parte devido a erros estruturais, exigindo
intervencoes constantes para orientacao e correcao.

Na sequéncia, foram apresentado aos alunos, os trés primeiros programas que
deveriam desenvolver apds a construcao do formulédrio. O primeiro programa consistia na
construcdao simples de um coédigo que pedisse trés valores a um usudrio e logo em seguida
retornasse o valor da média aritmética dos valores armazenados.

A realizacao dessa atividade trouxe aos alunos um contato mais proximo com
comandos fundamentais da linguagem Python, como “input”, “print” e a utilizacdo de
variaveis para armazenamento de dados. Além disso, os estudantes tiveram a primeira
experiéncia com o uso de conversdo de tipos numeéricos, por meio da funcao “float”, bem
como a realizacdo de operagOes aritméticas, combinando conceitos basicos tanto da

programacdo quanto da matematica.
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Destaca-se que, embora o conteiido de média ndo estivesse conectado a aplicacao do
pré-teste aplicado anteriormente, os estudantes tiveram a oportunidade de revisitar um
conteddo matematico conhecido, agora sob uma nova perspectiva, utilizando a programacao
como ferramenta de resolucao.

Nesse sentido, o contato com esses comandos iniciais mostrou-se essencial para o
desenvolvimento das atividades posteriores, uma vez que tais estruturas constituem a base
para a construcao de programas mais elaborados, contribuindo para preparar os estudantes

para desafios futuros e favorecendo uma progressao gradual no processo de aprendizagem.

Cddigo 2: Cédigo de um estudante

1 print('\n"*40)

2 print('-"*15)

3 print(‘media aritmetica:')
4 print('-'"*15)

5

6 notal = float (input('digite a nota 1:'))
7 nota2 = float (input('digite a nota 2:'))
8 nota3 = float (input('digite a nota 3:'))
9

10 media = (notal+nota2+nota3)/3

11 print(media)

Fonte: Autor (2026)

Na segunda atividade proposta, os estudantes foram desafiados a desenvolver um
programa em Python capaz de receber um valor para a variavel x e calcular o valor do
polinémio . P(x) = 2x* — 3x + 1 Essa atividade retomou um contetido ji presente no pré-teste,
permitindo que os alunos revisitassem o conceito de avaliacdo de polindmios sob essa nova
perspectiva.

Ao transpor a expressdo algébrica para a linguagem de programacdo, os estudantes
precisaram compreender que os coeficientes do polindmio deveriam ser fixados no codigo,
enquanto o valor de x seria fornecido pelo usuério. Esse processo favoreceu uma mudanca de
enfoque em relacdo ao conteiido, que deixou de ser tratado apenas de forma simbdlica e
passou a ser interpretado como um procedimento a ser executado.

Durante a realizagdo da atividade, foram observadas dificuldades relacionadas a
escrita correta da expressao no codigo, especialmente no uso dos operadores matematicos da

sk

linguagem. Em particular, houve confusao entre o uso do operador de multiplicacdo (“*”) e o
operador de potenciacdo (“**”), sendo necessario reforcar que, em Python, a potenciacao é

representada por dois asteriscos.
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Cddigo 3: Polindmio

1 print('\n'*40)

2 print('-'*15)

3 print('Polindmio:")

4 print('-'*15)

5 x = float (input('Digite o valor de x: '))

6 p = 2¥x+F2 -3kx + 1

7 print('-'*40)

8 print (f'O resultado do polindmio é {p}. ')
9 print('-'*40)

Fonte: Autor (2026)

Apesar desses obstaculos, a atividade contribuiu para ampliar a compreensao dos
alunos sobre o conceito de polindmio, ao trazer a tona sua aplicacdo pela primeira vez sob a
perspectiva computacional. Além disso, apresentou o uso de varidveis e operacoes
matematicas, preparando os estudantes para atividades posteriores que reforcariam maior
familiaridade com esses novos comandos.

Mantendo a progressdao das atividades propostas, esse encontro foi finalizado
solicitando aos estudantes o desenvolvimento de um programa em Python capaz de calcular o
valor do discriminante de uma equagao do segundo grau, a partir dos coeficientes a, b e c,
conforme a expressdo A=b’—4-a-c.

Antes da implementacdo do codigo, foi realizada uma retomada do conceito de
discriminante, com o objetivo de assegurar que os alunos compreendessem o significado da
expressdo trabalhada, evitando que a atividade se resumisse a uma simples reproducao
mecanica de comandos. Essa etapa mostrou-se importante para reforcar a articulacao entre o
conteido matematico e sua aplicacdo na programacao.

A construcdo do programa exigiu dos estudantes a mobilizacdo de conhecimentos ja
trabalhados nas atividades anteriores, como o uso de variaveis, entrada de dados, operacdes
matematicas e a escrita de expressoes algébricas na linguagem Python. Nesse sentido, a
atividade funcionou como um aprofundamento das habilidades desenvolvidas anteriormente,
ao demandar maior atencdo na organizacdo da expressdo e na correta utilizacao dos

operadores.
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Durante a realizagdo, observou-se que, embora a estrutura geral do programa tenha
sido compreendida, alguns estudantes ainda apresentaram dificuldades na escrita da expressao
do discriminante, especialmente no uso adequado dos operadores e na organizacao dos
termos. Ainda assim, a atividade contribuiu para fixar o entendimento das expressdes
algébricas em ambiente computacional, reafirmando a conexdo entre matematica e
programacao e sinalizando que apesar das dificuldades apresentadas no contato inicial com
linguagem, os alunos ja possuiam um campo de visao diferente no que diz respeito a novos

meios de enxergar a disciplina.

Grafico 3: Desempenho dos alunos por questao

Desempenho dos Discentes por Questdo

EEE Acertos
B Erros

Quantidade de Alunos

Media Polindmio Discriminante
Topicos Avaliados

Fonte: Autor (2026)

O gréafico 3 apresenta a distribuicio do numero de estudantes que conseguiram
concluir as trés atividades propostas, revelando as variacoes no desempenho ao longo dos
diferentes programas desenvolvidos. Observa-se uma variagao no nimero de estudantes que
conseguiram concluir as atividades propostas, sem a presenca de uma tendéncia linear de
aumento ou diminui¢ao do desempenho ao longo das tarefas.

Esse comportamento pode estar relacionado as diferentes demandas cognitivas de
cada atividade, bem como as dificuldades especificas enfrentadas pelos alunos, especialmente
no que se refere a sintaxe da linguagem Python e a organizagao das expressdes matematicas.

No entanto, é valido salientar que a ndao conclusdo das atividades ndo implica auséncia

de aprendizagem. Durante os encontros seguintes, os estudantes foram incentivados a retomar
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os programas anteriormente inacabados, com foco na identificacdo e correcdo de erros de
sintaxe que impediam a execucdo dos codigos.

Esse processo de revisao, realizado ao longo dos encontros, levando a assimilacao dos
conceitos através dessa repeticdo espacada, contribuiu para o fortalecimento da compreensao
dos comandos e da estrutura da linguagem. Dessa forma, o andamento das atividades
favoreceu o envolvimento gradual dos alunos, conduzido ao trabalho continuo da sequéncia

didatica.

4.3 INTRODUGAO AS ESTRUTURAS CONDICIONAIS EM PYTHON

Na aula seguinte, o foco esteve na introducdao das estruturas condicionais na
linguagem Python, por meio do uso dos comandos fif, elif e else. Ap6s o trabalho inicial com
variaveis, entrada e saida de dados e operagdes matemadticas, buscou-se ampliar as
possibilidades de construcao de programas, permitindo que os estudantes desenvolvessem
codigos capazes de tomar decisdes a partir de condicoes estabelecidas.

Apés a apresentacao tedrica das estruturas condicionais, abordando sua finalidade e
forma de utilizacdo na linguagem Python por meio dos comandos if, elif e else, foi proposta
uma atividade pratica com o objetivo de exemplificar a aplicacdo desses comandos numa
situacdo real. Para isso, utilizou-se a construcio de uma calculadora de Indice de Massa
Corporal (IMC), permitindo que os estudantes observassem, na pratica, como um programa
pode tomar decisoes a partir de diferentes condigoes.

A escolha dessa atividade justificou-se pelo fato de o célculo do IMC envolver
situacoes do cotidiano, além de possibilitar a utilizacdo de mudltiplas condi¢des para
classificagcdo dos resultados, o que favorece a compreensao do funcionamento das estruturas
condicionais. Dessa forma, os alunos puderam perceber que, a depender dos valores obtidos, o
programa apresenta respostas distintas, evidenciando o papel dessas estruturas na construcao
de algoritmos.

Durante a realizagdo pratica, observou-se que os estudantes demonstraram interesse
em compreender como o programa era capaz de gerar diferentes classificagcdes a partir de um
mesmo calculo. No entanto, ainda foram identificadas dificuldades na estruturacdo das
condicOes logicas e na organizacdo dos comandos, requerendo mais uma vez, a mediacdo do

professor em determinados momentos.
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Cddigo 4: Calculadora de IMC

1 print("Calculadora de IMC ")

2 print("-" * 50)

3 peso = float(input("Digite o seu peso "))

4 altura = float(input("Digite a sua altura "))

5 imc = peso / (altura ** 2)

6 if imc <= 18.5:

7  print("-" * 50)

8  print("Vocé esta abaixo do peso ")

9  print("-" * 50)

10 elif imc > 18.6 and imc < 24.9:

11 print("-" * 50)

12  print(f"Vocé estd com peso ideal. Seu imc {imc: .2f} ")

13 elif imc >= 25 and imc <= 29.9:

14  print("-" * 50)

15 print(f"Vocé estad levemente acima do peso. Seu imc {imc: .2f}")
16  print("-" * 50)

17 elif imc >= 30 and imc <= 34.9:

18 print("-" * 50)

19 print(f"Vocé estd com obesidade em grau 1. Seu imc {imc: .2f} ")
20  print("-" * 50)

21 elif imc >= 35 and imc <= 39.9:

22  print("-" * 50)

23 print(f"Vocé esta com obesidade em grau 2. Seu imc {imc: .2f}")
24  print("-" * 50)

25 elif imc >= 40:

26 print("-" * 50)

27  print(f"Vocé estd com obesidade em grau 3. Seu imc {imc: .2f} ")
28  print("-" * 50)

Fonte: Autor (2026)

A analise do Codigo 4 apresenta aspectos relevantes para a aprendizagem dos
estudantes. Inicialmente, destaca-se a etapa de entrada de dados, representada por comandos
como peso = float(input(...)), que possibilitam a compreensdo da interacao entre usuario e
programa, além do uso de variaveis e da conversao de tipos numéricos.

Na sequéncia, o calculo do indice, expresso por imc = peso/(altura**2), expde a
articulacdo entre a linguagem de programacdo e conceitos matematicos, permitindo que os
alunos percebam como uma expressdio conhecida pode ser implementada
computacionalmente.

Um dos elementos chaves da atividade, por exemplo, esta na utilizacdao das estruturas
condicionais. O comando “if” é introduzido como a primeira verificacdo logica, responsavel
por avaliar uma condicdo inicial e direcionar a execucdo do programa a partir desse resultado.
Na continuidade, o uso do “elif” amplia essa estrutura, permitindo a verificagdo de multiplas
condicées de forma sequencial, favorecendo a compreensdo de diferentes situacGes que

podem ser tratadas dentro de um mesmo algoritmo.
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Essa organizacdo possibilitou aos alunos visualizar, de forma simples, como um
programa pode tomar decisdes a partir de diferentes cendrios, exigindo a construcdo de
raciocinios baseados em condicOes e intervalos. Nesse processo, observou-se que a
organizacao das condi¢Oes ainda gerou dificuldades para alguns estudantes, especialmente na
definicdo dos intervalos. No entanto, essa etapa contribuiu para que os alunos avangassem na
compreensdo de como estruturar decisoes dentro de um programa.

Na sequéncia, foi proposta uma atividade em que os estudantes deveriam desenvolver
um programa capaz de verificar se um determinado valor de x é raiz do polindmio
P(x|=2x-6. A tarefa consistia em receber um valor fornecido pelo usudrio, calcular o valor
do polindmio e, por meio de uma estrutura condicional, verificar se o resultado era igual a
zero.

Essa atividade foi desenvolvida com foco no uso das estruturas condicionais em um
contexto matematico simples, permitindo que os alunos direcionassem sua aten¢do para a
l6gica da verificagcdo, sem a sobrecarga de expressdes algébricas mais complexas. Além disso,
retomou conceitos ja trabalhados em aulas anteriores, como o uso de variaveis, entrada de

dados e a avaliagdo de polinomios, estabelecendo uma continuidade na sequéncia didatica.

Figura 8: Grupo de alunos utilizando o software Spyder

Fonte: Autor (2026).

Do ponto de vista pedagogico, a proposta possibilitou aos estudantes aplicar o
comando if na verificacdo de condigOes, especialmente ao associar a ideia de raiz de uma

funcdo ao fato de o resultado do polindmio ser igual a zero. Dessa forma, o contetido
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matematico deixou de ser apenas simbdlico, passando a ser interpretado como um critério
l6gico dentro do programa.

Apesar de sua simplicidade, a atividade apresentou desafios para alguns estudantes,
principalmente na organizacdo da condicdo logica e na compreensao de que a verificagcao
deveria ser feita a partir do resultado do polindmio. Em alguns casos, foram observadas
dificuldades na articulagdo entre o calculo realizado e a estrutura condicional, requerendo
novamente a necessidade de mediacdo durante a execugao.

Ainda assim, a proposta mostrou-se adequada ao nivel dos alunos, contribuindo para o
fortalecimento da compreensdao das estruturas condicionais e para a integracdo entre

contetidos matematicos e computacionais.

Figura 9: Erro na indentacao no codigo de um aluno

print("\n'*40)
print('-"*30)
print( ‘raiz do polinomio: p(x) = 2x - 6")
print( - '*30)

float(input( 'digite o valor de x:'))

p = 2*x-6

TP == 0k
print( ‘o valor de x e uma raiz do polinomio")
elif p != @:

print( ‘o valor de x nao e raiz do polinomio")

Fonte: Autor (2026)

A Figura 9 apresenta um exemplo de erro recorrente observado durante a realizacdo da
atividade. Nota-se que o estudante ndo respeitou a indentagdo necessaria apos a estrutura
condicional, posicionando o comando print no mesmo nivel do if, comprometendo a execugao
correta na area do console.

Esse tipo de dificuldade traz a tona um dos aspectos fundamentais da linguagem
Python, no qual a indentagdo ndo possui apenas funcao estética, mas define a estrutura e o
fluxo de execucdo do cddigo. Nesse sentido, compreender a organizagdo dos blocos por meio
do recuo torna-se essencial para o uso adequado das configuracdes dos elementos
condicionais.

A ocorréncia frequente desse erro indica que, para os estudantes, a no¢ao de bloco de
cédigo ainda ndo estava totalmente fixada, exigindo intervengoes do professor no sentido de

reforcar a importancia desse tépico para as escritas subsequentes.
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Além disso, é valido ressaltar que o proprio ambiente de desenvolvimento contribuia
para a identificacdo desses problemas. Ao executar o cédigo, o Spyder sinalizava o erro por
meio de um marcador visual na linha correspondente, enquanto o console apresentava
mensagens como “IndentationError: expected an indented block”, indicando a auséncia de
recuo apo6s a estrutura condicional.

Esse retorno imediato auxiliou os estudantes na percepcao de que havia algo incorreto
na organizacdo do cédigo, favorecendo um processo de revisdo e correcao. Dessa forma, o
ambiente de programacao atuou como um suporte adicional a aprendizagem, incentivando os
alunos a interpretar mensagens de erro e a ajustar seus programas de forma mais autdbnoma.

Na sequéncia, foi proposta uma atividade que elevava, de forma gradual, o nivel de
complexidade das tarefas anteriores. Os estudantes deveriam desenvolver um programa capaz
de calcular o valor do polindmio P(x)=2x*-3x -9 para um valor fornecido pelo usuério e,
a partir desse resultado, classifica-lo como positivo, negativo ou nulo, identificando, neste
ultimo caso, a ocorréncia de uma raiz.

Em relacdo a atividade anterior, que consistia apenas na verificacdo de uma raiz, essa
nova proposta exigiu dos estudantes uma articulacdao mais ampla de conhecimentos. Além da
avaliacdo do polindmio, tornou-se necessario interpretar o resultado obtido e estruturar
multiplas condi¢des para sua classificagdo, demandando uma aplicagdio um pouco mais
elaborada das estruturas condicionais.

Sob a analise pedagogica, a atividade mostrou-se relevante por promover a integracao
entre diferentes conceitos ja trabalhados, como o uso de variaveis, operacoes matematicas e
estruturas condicionais. Ao exigir que os estudantes classificassem o valor obtido, a tarefa
direcionou os discentes a percepcao de que um mesmo calculo pode gerar diferentes
respostas, dependendo das condicOes analisadas, reforcando a ideia de tomada de decisao em
programacao.

Durante a realizacdo, observou-se que alguns estudantes apresentaram dificuldades na
organizacdo das condicOes, especialmente na distingdo entre os casos em que o resultado era
positivo, negativo ou igual a zero. Ainda assim, a atividade contribuiu para o avan¢o na
compreensdo das estruturas condicionais, ao ampliar o repertorio de situagdes em que essas
estruturas podem ser aplicadas.

Dessa forma, a proposta se configurou como um passo importante no desenvolvimento
da sequéncia didatica, ao incrementar um aumento gradual da complexidade, sem romper com

os conhecimentos ja desenvolvidos pelos estudantes.
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Cédigo 5: Exercicio de Polinbmio

1 x = float(input("Digite o valor de x: "))
2

3 P = 2%x**2-3%x-9

4

5 print(f"P({x}) = {P}")

6

7if P> 0:

8  print("O valor é positivo.")

9 elif P < 0:

10 print("O valor é negativo.")

11 else:

12  print("O valor é zero.")

13  print("Logo, X é raiz do polinbmio.")

Fonte: Autor (2026)

O cddigo 5 apresenta um exemplo de cédigo desenvolvido para a atividade proposta.
Inicialmente, observa-se a entrada do valor de x e o calculo do polinémio, retomando o uso de
variaveis e expressdes matematicas ja trabalhadas anteriormente.

Na sequéncia, destaca-se o uso das estruturas condicionais para classificar o valor
obtido como positivo, negativo ou zero. Diferentemente das atividades anteriores, essa
proposta exigiu a organizacdo de multiplas condicdes, ampliando a compreensao dos
estudantes sobre o funcionamento dos comandos if, elif e else.

Além disso, ao identificar o caso em que o resultado é igual a zero, o programa retoma
o conceito de raiz do polindomio, integrando o conteido matematico a légica de programacao.
Ao término da aula, foi realizado um breve levantamento junto aos estudantes com o objetivo
de identificar as principais dificuldades encontradas durante a resolucao das atividades

propostas. As respostas obtidas estdo sintetizadas no grafico abaixo.
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Grafico 4: Frequéncia de dificuldades em python
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Fonte: Autor (2026)

De modo geral, observou-se que uma das dificuldades mais recorrentes esteve
relacionada a interpretacao dos problemas propostos, aspecto ja comum em atividades de
matematica. Notou-se que essa dificuldade ndo se restringia a compreensdo do enunciado,
mas também se refletia na construcdo dos codigos, uma vez que os estudantes encontravam
obstaculos em traduzir as informacgdes interpretadas para a linguagem de programacao.

Esses dados permitem compreender, de forma mais objetiva, os principais obstaculos
enfrentados pelos alunos, contribuindo para a analise do processo de aprendizagem ao longo

das etapas seguintes da pesquisa.

4.4 APLICACAO DO LACO DE REPETICAO FOR E DA FUNCAO RANGE

Neste ponto da sequéncia didatica, o inicio das praticas ocorreu através da
apresentacao da funcdo range da linguagem Python, sendo esta introduzida como um recurso
capaz de gerar sequéncias de nimeros dentro de uma faixa previamente especificada. Buscou-
se, inicialmente, estabelecer uma conexdo entre o conceito computacional e a ideia
matematica de sequéncia numérica, ja conhecida pelos estudantes.

Como estratégia inicial, foi proposto aos estudantes o contato inicial com a funcao
através da simples listagem de nimeros de 1 a 10, com o objetivo de introduzir a ideia de

sequéncia de forma ilustrativa. Nesse momento, além da funcdo range, foi apresentada
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também a funcgdo list, permitindo que os alunos visualizassem explicitamente os valores
gerados.

A utilizacdo da expressao list(range(1, 11)) possibilitou que os estudantes associassem
a funcdo range a construcao de sequéncias numeéricas, explicitando o conjunto de valores
produzido. Essa abordagem contribuiu para a compreensdo de que a funcao range, por si so,
ndo exibe diretamente os elementos da sequéncia, sendo necessario converté-la em uma lista

para melhor visualizacao.

raca
COMO FUNCIONA?
1.range(<quantidade_de_n(imeros_a_serem_gerados>) [l 2.range(<inicio_da_faixa>, <fim_da_faixa>|, <incremento>])
RESULTADO: . ) PROCESSAMENTO RESULTADO:
PROCESSAMENTO o1 | (M s \ COMPLEXO 7|
Ny 1) ' . forgmmin range... [[3])
5 _ @ _ Mﬁ : \[llw[excluswe) “ L}I
E 3l | - (71 |

l [4) f ' [2] | NcremenTo ) l 191

AGAD DE INDEXAGAO COM BASE ZERO AGAO DE INTERVALO SEMIABERTO A DIREITA

p - \ 5 OONE N N N
; - O0—O—-O—D—0—
0 1 B 3 4 1 gRRS 7.8 1

Fonte: Autor (2026)

A Figura 10 ilustra as diferentes formas de utilizacdo da funcdo range, destacando
tanto sua forma simplificada quanto sua forma completa, bem como o processamento interno
associado a geracdo das sequéncias numeéricas.

Na primeira representacao, observa-se o uso da funcdo com um unico pardmetro, no
qual o valor informado determina a quantidade de elementos a serem gerados. Nesse caso, a
sequéncia produzida inicia-se em zero e segue até o valor imediatamente anterior ao
especificado, assegurando o conceito de indexacdo baseada em zero, caracteristico da
linguagem Python. A partir dessa abordagem, os estudantes compreenderam que o valor
fornecido a funcdo ndo representa o dltimo termo da sequéncia, mas sim a quantidade de
elementos gerados.

Na segunda representacao, é apresentada a forma geral da funcdo range, composta por
trés parametros: valor inicial, valor final e incremento. Destaca-se, nesse contexto, o fato de

que o limite superior da sequéncia nao € incluido, caracterizando um intervalo semiaberto a
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direita. Além disso, o incremento define a variagcdo entre os termos, possibilitando a geracdao
de sequéncias ndo consecutivas, como no caso dos nimeros impares.

Do ponto de vista didatico, a utilizacdo dessa representacao visual permitiu aos alunos
um caminho que tornou explicitos aspectos que, em geral, geram dificuldades, como a
exclusao do valor final e o papel do incremento na constru¢do da sequéncia. Como
consequéncia disso, os discentes passaram a interpretar o funcionamento interno da funcao,
chegando a clareza do comportamento de uma sequéncia numérica simples dentro de uma
listagem utilizando a funcao.

Antes da aplicacao de exercicios especificos envolvendo a fungdo range, optou-se por
introduzir, de forma concomitante, o lago de repeticao for, considerando que, na pratica,
ambas as estruturas sao frequentemente utilizadas em conjunto na linguagem Python.

Essa abordagem teve como objetivo evitar uma compreensdo fragmentada dos
conceitos, permitindo que os estudantes percebessem, desde o inicio, a relacdo entre a geracao
de sequéncias numéricas e sua utilizacdao em estruturas de repeticao. Assim, a funcdo range
foi apresentada ndo apenas como um recurso isolado, mas como parte de um processo mais
amplo de automatizagao de tarefas.

Primeiramente, para facilitar o entendimento dos alunos a respeito da funcao for,
buscou-se ilustrar a finalidade dessa construcao na linguagem Python, destacando seu uso na

execucao repetida de um conjunto de instrugoes.

Figura 11: Estrutura do comando For()

—

ESTRUTURA
FOR

<variavel> range([maneira_1|maneira_2]):
#Instrucoes a serem executadas
#Instrucoes a serem executadas apos o fim do loop
Fonte: Autor (2026)

A Figura 11 foi apresentada a turma por meio de uma abordagem que buscou

contextualizar o laco for como um mecanismo de repeticdo, capaz de percorrer, de forma

ordenada, um conjunto de valores previamente definidos.
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Nesse momento, a abordagem concentrou-se na analise dos principais elementos que
compdem a estrutura do lago. Ao explorar a linha 1, os alunos foram levados a compreender o
papel do operador in, destacando que a variavel assume, sucessivamente, os valores gerados
pela funcdo range, funcionando como um elemento de controle do processo iterativo.

Um aspecto fundamental da explicacdo foi a distingdo entre as instrugdes localizadas
nas linhas 2 e 3, com énfase no papel da indentacdo como organizador da estrutura do cédigo.
Foi demonstrado que o recuo presente na linha 2 delimita o conjunto de comandos que serao
executados repetidamente, enquanto o alinhamento da linha 3 indica o término do laco e a
continuidade do fluxo do programa.

Assim, os estudantes foram incentivados a antecipar o comportamento do cédigo antes
de sua execucdo, analisando diferentes possibilidades de saida a partir da variacao da posicao
dos comandos. Essa abordagem contribuiu para que os alunos compreendessem a relacao
entre a organizacdo sintatica do cédigo e o controle légico das instrugdes, favorecendo uma
interpretacdo mais consciente do funcionamento do laco for.

Na sequéncia da aula, apds a apresentacdo e discussao da estrutura do laco de
repeticao for, foi proposta uma atividade pratica com o objetivo de consolidar os conceitos
trabalhados. Essa etapa foi desenvolvida de forma simultanea entre o professor e os alunos,
permitindo que os estudantes acompanhassem a construcdo do cddigo e participassem
ativamente do processo.

A escolha da atividade considerou a necessidade de articular os comandos
apresentados anteriormente com uma situacdo que possibilitasse sua implementacdo na
pratica. Nesse sentido, optou-se pela elaboracdo de um programa que incorporasse ndo apenas
o uso do lacgo for e da funcdo range, mas também outros elementos, como a entrada de dados
fornecida pelo usuario, ampliando o contato dos alunos com diferentes funcionalidades da
linguagem.

A proposta consistiu na constru¢do de um programa capaz de calcular a média
geométrica de valores informados pelos préprios estudantes. Tal escolha teve como foco
integrar a programacao a um conceito matematico especifico, promovendo uma abordagem
que ultrapassasse a simples execucao de comandos e favorecesse a resolu¢dao de um problema

estruturado.
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Figura 12: Formula para média geométrica

TEORIA

Fonte: Elaborada pelo autor (2026)

A Figura 12 foi utilizada como suporte visual para essa explicacdo, apresentando a
expressdao geral da média geométrica, definida como a raiz enésima do produto de n valores.
Nesse momento, destacou-se o papel de cada elemento da férmula, enfatizando que o termo n
representa a quantidade de wvalores considerados no calculo, enquanto X;,X;,...,X,,
correspondem aos elementos da sequéncia.

Apos a contextualizacdo do conceito de média geométrica, procedeu-se a construcao
do programa responsavel por realizar esse calculo. A atividade foi desenvolvida de forma
conjunta, permitindo que os alunos acompanhassem e compreendessem cada etapa da
implementacao.

Durante a construcao do programa para o calculo da média geométrica, foram
introduzidos aos alunos diversos elementos novos da linguagem Python, que contribuiram
para ampliar sua compreensao sobre estruturas de repeticdo e manipulagdo de variaveis.

Um dos aspectos trabalhados foi a utilizacdo de uma varidvel de controle no laco de
repeticdo, representada no cédigo por cont. Embora essa variavel ndo tenha sido diretamente
utilizada nas operagdes internas do programa, sua presenca foi explorada com o objetivo de
exemplificar o processo de contagem implicito na estrutura for, permitindo aos alunos
compreenderem que o laco executa um nimero de iteracdes previamente definido pela funcao

range.
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Coédigo 6: Média Geométrica

1 print('\n'*30)
2 print('-'*30)
3 print('média geométrica')

cont in range(n):

= float(input(f'Digite o {i} ndmero: '))
10 i+=1

11  b=a*b

12 c= (b)**(1/n)

13

14 print
15 print
16 print
17 print

Q

"\n'*3)
'-'*40)
f'A média geométrica serd {c:.2f}")
'-"*30)

—_— o~ o~ —~

Fonte: Autor (2026)

Nesse contexto, uma das principais dificuldades observadas foi a compreensdao do
funcionamento do range(n), especialmente no que se refere a ideia de que o laco sera
executado exatamente n vezes, correspondendo a quantidade de valores informados
inicialmente pelo usuario. Muitos alunos apresentaram duvidas ao tentar relacionar o numero
de iteragdes com a quantidade de entradas solicitadas, exigindo intervencoes que reforcassem
essa correspondéncia.

Outro ponto relevante foi a introducdo da variavel i, utilizada como contador auxiliar
para indicar ao usudrio a ordem dos valores digitados. A instrucdo i+= 1 foi destacada como
uma forma abreviada de incremento, representando um conceito importante no contexto da
programacado. Observou-se que essa notagao também gerou duvidas iniciais, sendo necessario
explicitar seu funcionamento como equivalente a operacdo (i=1i+1).

Além disso, foi enfatizada a escolha do valor inicial da varidvel acumuladora b,
definida como 1. Essa decisdo foi utilizada como oportunidade para retomar um conceito
matematico fundamental: o elemento neutro da multiplicacdo. Os alunos foram levados a
compreender que iniciar o produto com o valor 1 é essencial para que o calculo da média
geométrica seja realizado corretamente, estabelecendo uma conexao direta entre o raciocinio

matematico e a implementagdo computacional.
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Como etapa final da aula, foram propostas duas atividades de programagdo com o
objetivo de consolidar os conceitos trabalhados. A primeira consistiu na constru¢ao de um
programa capaz de calcular a soma dos nimeros naturais de 1 até 100, enquanto a segunda
envolveu a elaboracdo de uma tabela de valores para a funcdao y=2x+1, considerando x
variando de 1 a 5.

Com o auxilio do professor, os alunos conseguiram executar o codigo referente ao

primeiro programa, estruturado no Codigo 7:

Cédigo 7: Soma de 1 a 100

1 print('\n'*40)

2 print('-"*30)

3 print('Soma de 1 a 100'")
4 print ('-"*30)

5soma =0

6 foriin range(1, 101):

7 soma +=i

8

9 print(soma)

Fonte: Autor (2026)

Do ponto de vista didatico, o cédigo apresenta uma estrutura simples e acessivel, o que
favoreceu sua compreensao pelos estudantes. A principio, a varidvel soma é definida com
valor zero, sendo utilizada como acumuladora ao longo do processo. Essa escolha foi
explorada em sala de aula como uma forma de introduzir a ideia de acumulagdo progressiva,
na qual um valor € atualizado a cada iteragao.

O laco de repeticdo for, em conjunto com a funcao range (1, 101), foi responsavel por
gerar automaticamente a sequéncia dos numeros naturais de 1 até 100. Nesse contexto,
destacou-se que o cédigo realiza, de forma automatizada, um processo que, do ponto de vista
matematico, corresponderia a soma sequencial dos termos dessa progressao.

A instru¢do soma += i foi trabalhada como um elemento central da légica do
programa, sendo interpretada como uma forma abreviada de indicar que a variavel soma
recebe seu valor atual acrescido do valor de i. Essa construcdo possibilitou aos estudantes
compreenderem o conceito de como o valor da variavel é atualizado a cada passo,
incorporando progressivamente os termos da sequéncia.

Dessa forma, os estudantes puderam perceber que, a cada iteracdo do lago, um novo
valor é adicionado ao total ja acumulado, caracterizando um processo de soma progressiva. O

programa estabeleceu uma relacdo direta com o conceito de progressao aritmética, uma vez
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que a sequéncia considerada possui razdo igual a 1. Assim, o codigo foi interpretado como
uma representacao computacional de um procedimento matematico ja conhecido, refor¢ando
a conexao entre os dois campos.

A atividade seguinte consistiu na construcdo de uma tabela contendo os valores da
funcdo y=2Xx+1 para os valores de x variando de 1 a 5. O programa aplicaria os valores da
funcdo e retornaria sua respectiva imagem. Durante a execucdo do segundo programa, foi
possivel identificar uma dificuldade persistente relacionada a indentacdo do cdédigo,
especialmente no posicionamento do comando print.

Mesmo com o auxilio do professor, alguns alunos construiram o programa com o
comando de saida posicionado fora do bloco do laco de repeticdo, resultando na exibicdo de
apenas um par de valores, correspondente a ultima iteracdao realizada. Embora os alunos nao
tenham conseguido concluir plenamente o programa solicitado, a experiéncia possibilitou que
eles compreendessem, de forma mais precisa, o funcionamento do laco de repeticao. Isso
ocorreu porque foi possivel observar que, ao posicionar o comando final do programa fora do
bloco do laco, apenas o ultimo valor calculado era exibido.

Essa situacdo levou os estudantes a perceberem que, ao final do processo iterativo, as
variaveis mantém apenas os valores mais recentes, ndo sendo exibidos os resultados
intermedidrios. Assim, ao ajustar a indentacdo e posicionar o comando print dentro do laco,
tornou-se possivel visualizar todos os valores gerados, correspondentes a aplicacao da lei de
formacao da funcdo.

Dessa forma, mesmo diante das dificuldades, a atividade contribuiu de forma positiva
para a compreensdo da relagcdo entre a estrutura do cédigo e o comportamento observado na

execucao do programa.
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Figura 13: Erro na indentacio de um aluno
print('\n'*30)
print('-'*30)
print( 'Tabela de 1 a 5')
print('-'*30)

for x in range(1,6):
y = 2%x+l
print(x, y)

Fonte: Autor (2026)

A Figura 13 ilustra essa situacdo recorrente observada durante a atividade, na qual a
auséncia de indentacdo adequada no comando print mostrou no console apenas um par de
valores. Como o comando de saida foi posicionado fora do bloco do laco de repeticao, o
programa apresentou somente o ultimo valor calculado, correspondente a x =5 ey = 11.

Mais uma vez, esse comportamento indicou, de forma pratica, a importancia da
indentacdo na linguagem Python, uma vez que apenas os comandos inseridos no interior do
lago sdo executados de maneira repetitiva. Como consequéncia, a tabela de valores gerada
apresentou-se de forma incompleta, explanando a necessidade de atencdo a estrutura do

codigo para a correta representacao dos resultados.

4.5 0 USO DO LACO DE REPETICAO WHILE NA RESOLUCAO DE PROBLEMAS
MATEMATICOS

Este topico apresenta a abordagem do laco de repeticio while, desenvolvida como
ultimo conteudo trabalhado com os alunos antes da aplicagdo do pos-teste. A escolha desse
contetido teve como objetivo consolidar e ampliar os conhecimentos previamente construidos
sobre estruturas de repeticdao, introduzindo uma nova perspectiva baseada na analise de
condicOes. Observou-se que, de modo geral, os estudantes ndo apresentavam conhecimento
prévio sobre o significado da palavra, demandando uma pequena conversa inicial, na qual o

termo foi utilizado em frases de diferentes contextos para que eles pudessem compreender
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como ela pode ser implementada em diferentes sentidos.

A aula foi conduzida de modo a destacar o funcionamento do while como um
mecanismo de repeticao condicionada, permitindo a execucdao de um bloco de comandos
enquanto uma determinada condicdo légica fosse satisfeita. Diferentemente do lago for,
trabalhado no encontro anterior, que opera com uma quantidade de repeticOes previamente
definida, o while foi apresentado como uma estrutura mais flexivel, baseada na verificagcao

continua de uma condigao.

Figura 14: Estrutura do comando while

FLUXO DE CONTROLE
ESTRUTURA DE REPETICAO

Exemplo pratico de um loop while:
1: while (critério ou teste de condicao) for verdadeiro:
#Acao principal a repetir :

#Pds-loop: comandos executados ao fim do ciclo

Fonte: Autor (2026)

A Figura 14 foi utilizada como suporte visual para a apresentacdo da estrutura do lago
de repeticao while, permitindo aos alunos uma visualizacao organizada de seu funcionamento.
Por meio da imagem, foi possivel evidenciar que a execucdo do laco esta condicionada a
verificacdo de uma expressdo légica, a qual deve ser verdadeira para que o bloco de
comandos seja repetido.

Durante a explicacdo, destacou-se a organizacao do fluxo de execucdo em trés
momentos principais: a verificacdo da condicado, a execucdo das instrugoes internas ao laco e,
por fim, a continuidade do programa ap6s o término do ciclo. Essa representacao contribuiu
para que os alunos compreendessem o while ndo apenas como um comando isolado, mas
como uma estrutura de controle que depende diretamente da analise de condigoes.

A utilizacdo do recurso visual mostrou-se relevante, sobretudo por se tratar de um
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conceito novo para os estudantes, que ainda ndo possuiam familiaridade com o termo. Dessa
forma, a imagem auxiliou na construcdo inicial desse conceito, servindo como apoio para a
transicao entre a linguagem natural e a l6gica computacional.

De forma analoga a apresentacao do laco for, apés a contextualizacdo inicial do lago
de repeticdo while, foi proposto um desafio a ser desenvolvido de maneira conjunta com a
turma. Essa estratégia teve como objetivo oferecer um suporte inicial aos alunos, favorecendo
a construcao do raciocinio necessario para que, posteriormente, pudessem resolver atividades
semelhantes de forma autdnoma.

O primeiro desafio consistiu na resolucdo de uma situacdo-problema envolvendo a
contagem do numero de possibilidades de escolha de um aluno entre trés disponiveis. Antes
da implementacdo, realizou-se uma breve discussdao sobre a ideia de contagem de
possibilidades, com o objetivo de favorecer a compreensdao do raciocinio envolvido no
processo de enumeracgao, fundamental para a introdugdo da analise combinatoria.

A selecdo desse problema foi motivada pela simplicidade do c6digo inicial de
apresentacdo, bem como pelo fato de os demais programas desenvolvidos posteriormente

possuirem estrutura semelhante.

Cddigo 8: Problema envolvendo contagem

li=1

2 total = 0

3

4 while i <= 3:

5 total = total + 1
6 i=i+1

7

8

print("Total de escolhas:", total)

Fonte: Autor (2026)

Para explicar o funcionamento do laco apresentado, ap6s a execucdo conjunta entre
professor e turma, foi realizado um passo a passo com o objetivo de facilitar a compreensao

dos alunos acerca do cédigo:

1° Loop:

— Oivale 1. E menor ou igual a 3? Sim!
—  total =total + 1 — O total que era 0, agora vira 1.

— 1=i+1 - Oiqueeral, agora vira 2.



72

2° Loop:

—  Oivale 2. E menor ou igual a 3? Sim!
— total =total + 1 — O total que era 1, agora vira 2.
— 1=1+1 - O1iqueera2, agora vira 3.

3° Loop:

— O vale 3. E menor ou igual a 3? Sim!
— total =total + 1 - O total que era 2, agora vira 3.

— 1=1i+1 - O1iqueera 3, agora vira 4.

4° Loop (A Falsa):

—  Oivale 4. E menor ou igual a 3? Nao!
— O laco while percebe que a condicdo ficou falsa e para imediatamente, sem

rodar o que esta dentro.

A partir desse passo a passo, é possivel observar que o laco de repeticdo while realiza,
de forma organizada, a contagem de possibilidades. A cada iteracdo, uma nova opcao é
contabilizada, reproduzindo o processo de enumeracao que os alunos realizam manualmente.
Nesse sentido, o algoritmo contribui para a compreensdao da analise combinatéria em seu
aspecto mais fundamental, que consiste na contagem sistematica de possibilidades, sem a
necessidade inicial do uso de férmulas.

A instrucado total = total + 1 foi trabalhada como pilar fundamental na logica do
programa, sendo interpretada como uma forma de atualizar a variavel total a cada iteragdo do
laco. Essa construcao permitiu aos alunos compreender como o valor da variavel é
incrementado progressivamente, a medida que novas possibilidades sdo contabilizadas. Dessa
forma, os estudantes puderam perceber que, a cada repeticao, uma unidade é adicionada ao
total ja acumulado, caracterizando um processo de contagem progressiva. Tal compreensao
mostrou-se essencial tanto para o entendimento da logica do programa quanto para a
associacdo com a ideia matematica de contagem de possibilidades.

Dessa maneira, os estudantes analisaram que, a cada iteracdo do lago, um novo valor é
adicionado ao total ja acumulado, caracterizando um processo de soma progressiva. Tal
compreensdo foi fundamental para o entendimento da l6gica envolvida no raciocinio, bem

como para a associacdo com o conceito matematico de soma de uma sequéncia numérica.
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Para finalizar a aula, foi proposta uma nova situacao-problema, na qual os alunos
deveriam identificar, dentre os alunos numerados de 1 a 4, quais seriam selecionados para
uma determinada atividade, considerando que apenas aqueles com nimero de chamada par
participariam. A escolha desse exercicio se deu pelo fato de sua resolucdo envolver ideias
semelhantes as trabalhadas no exemplo anterior, especialmente no que diz respeito ao uso do
laco de repeticdo para percorrer possibilidades, agora incorporando uma condicdo para
selecionar apenas os casos de interesse.

Antes da resolucdo da atividade, foi apresentada uma breve orientacdao aos alunos
acerca do uso do operador de resto da divisao (%), destacando sua aplicacdo na identificacao
de nimeros pares. Explicou-se que, ao dividir um niimero por 2, quando o resto é igual a zero,
o numero é considerado par. Essa intervencao teve como objetivo fornecer subsidios para que
os alunos pudessem compreender e aplicar a condi¢do proposta no problema.

Inicialmente, os alunos apresentaram inseguranca ao iniciar a constru¢do do cédigo,
sobretudo em funcdo da introducdo de um novo elemento. No entanto, ao serem orientados a
retomar as ideias trabalhadas no exemplo anterior, perceberam semelhancas na estrutura do

problema, permitindo que a atividade se desenvolvesse de forma mais fluida e independente.

Cddigo 9: Contagem com chamada par

li=1

2 total = 0

3

4 while i <= 4:

5 ifin2==0:

6 total = total + 1
7 i=i+1

8

9 print("Total de alunos escolhidos:", total)

Fonte: (Autor 2026)

O Codigo 9 apresenta a estrutura correta do codigo, conforme demonstrada pelo
professor apos as tentativas realizadas pelos alunos. Observou-se que alguns estudantes ainda
ndo conseguiam executar o programa devido a falhas na estrutura sintatica, enquanto outros
apresentaram dificuldades em manter a linha de raciocinio necesséria para a implementacao

do operador de resto (%). Entretanto, a partir da explicagdo fornecida, os alunos conseguiram
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estabelecer relacbes com o problema anteriormente trabalhado, bem como compreender a

insercdo da estrutura condicional if no interior do laco de repeticao.
4.6 APLICACAO DO POS-TESTE

O dltimo encontro foi destinado a aplicagdo do pOs-teste, composto por oito questdes
objetivas que abordavam contetidos como funcdes, andlise combinatéria e sequéncias
numeéricas, envolvendo progressdes aritméticas e geométricas. Essa etapa teve como
finalidade avaliar o desempenho dos alunos ap6s a sequéncia didatica desenvolvida,

possibilitando uma comparagdo com os resultados obtidos no pré-teste.

Figura 15: Aplicacao do pos-teste
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Fonte: Autor (2026)

Antes da apresentacao dos dados do pés-teste, é valido destacar que as questdes
propostas no pré-teste foram elaboradas em um nivel de complexidade mais acessivel,
considerando o perfil da turma e o fato de que os alunos ainda ndo possuiam experiéncia
prévia com a articulacdo entre matematica e linguagem de programacdo. Essa simplificacdo
teve como objetivo possibilitar um diagnostico mais adequado das habilidades iniciais, sem
impor um nivel elevado de dificuldade logo no primeiro contato.

Além disso, tal escolha metodoldgica esteve diretamente relacionada ao planejamento
da sequéncia didatica, uma vez que as questdes do pré-teste foram elaboradas de modo a
dialogar com os conteidos que seriam posteriormente trabalhados ao longo da sequéncia
didatica. Dessa forma, buscou-se garantir uma continuidade pedago6gica, permitindo que os

alunos revisitassem, ao longo das aulas, situacOes semelhantes as inicialmente apresentadas,
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favorecendo a construgdo progressiva do conhecimento. Embora os resultados do pos-teste
indiquem avancos no desempenho dos alunos, é importante destacar que algumas dificuldades
ainda persistiram. Observou-se que determinados estudantes apresentaram limita¢oes
relacionadas a conteidos matematicos basicos, que ndao foram plenamente consolidados ao
longo de sua trajetoria escolar.

Nesse sentido, compreende-se que tais dificuldades ndo poderiam ser totalmente
sanadas no ambito de uma sequéncia didatica de duracdo limitada, composta por
aproximadamente dez aulas. A superacao dessas lacunas exige um trabalho mais continuo e
aprofundado, que contemple a retomada de diversos conceitos que sdo essenciais para dar
suporte a base dos alunos. Ainda assim, os resultados obtidos descrevem que a proposta
desenvolvida contribuiu para o avango dos alunos dentro de suas possibilidades, indicando
que a utilizacdo da linguagem Python como ferramenta de apoio ao ensino pode favorecer o

processo de aprendizagem, mesmo diante de desafios estruturais previamente existentes.

Grafico 5: Resultado do Pds-teste

Distribuic&o de Acertos e Erros por Questdo no Pos-Teste

I Acertos

I Erros
100%

88%
90% (7/8)
80%

70% A

60%

50% 50%
(418)  (4/8)

50% 50%
(4/8) (4/8)
50% A

Percentual (%)

40%

30% A

20%

10%

0% -

Questao 1 Questado 2 Questdo 3 Questao 4 Questao 5 Questdo 6 Questéao 7 Questao 8

Questdes do Pos-Teste

Fonte: Autor (2026)

A analise do pés-teste pode ser inicialmente compreendida por meio do Gréfico 5, que
apresenta a distribuicao de acertos e erros por questdo. De modo geral, é possivel verificar que
a maioria das questdes apresentou um percentual de acertos superior ao de erros, indicando
um desempenho global satisfatorio da turma.

Destacam-se, nesse contexto, as Questées 1 e 3, ambas com 75% de acertos, bem

como a Questdo 8, que apresentou o maior indice de acertos, atingindo 88%. Esses resultados
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sugerem que os contetidos associados a essas questdes foram assimilados de forma mais
consistente pelos alunos.

Por outro lado, algumas questdes evidenciaram maiores dificuldades. A Questdo 6
apresentou o menor percentual de acertos (38%), com predominancia de erros, indicando que
os conceitos abordados nessa questao ndo foram plenamente compreendidos pela maioria dos
estudantes. Além disso, as Questdes 2 e 7 apresentaram um equilibrio entre acertos e erros
(50%), o que sugere uma compreensao parcial dos conceitos envolvidos.

As Questdes 4 e 5, com 62% de acertos, revelam um desempenho intermediario,
indicando que, embora tenha havido avangos, ainda existem lacunas na consolidacdo desses
conteddos.

Apesar de o pré-teste e o pos-teste apresentarem estruturas parecidas, o pré-teste foi
composto por questdes objetivas e discursivas, favorecendo que os alunos desenvolvessem
seus raciocinios de forma mais livre, porém permitindo, também, a ocorréncia de questGes
ndo respondidas, uma vez que alguns estudantes optaram por deixa-las em branco diante de
dificuldades.

Por outro lado, o poés-teste foi estruturado com questdes objetivas, exigindo que os
alunos selecionassem uma alternativa entre as opgoes apresentadas. Essa diferenca de formato
pode influenciar a dindmica de resposta, reduzindo a ocorréncia de omissdes e permitindo
uma analise mais direta do desempenho dos estudantes em cada questao.

A seguir, apresenta-se uma analise segmentada dos resultados do pos-teste,
considerando os diferentes conteidos abordados ao longo da sequéncia didatica. O objetivo é
identificar, de forma mais especifica, os avancos obtidos pelos alunos, bem como as

dificuldades que ainda persistem em cada temadtica trabalhada.

4.6.1 ANALISE COMBINATORIA

No contexto da analise combinatoria, buscou-se avaliar a compreensao dos alunos por
meio de questdes que envolviam raciocinio lo6gico e interpretacdo de situacOes-problema. A
partir das respostas apresentadas, foi possivel identificar diferentes niveis de entendimento,
bem como estratégias utilizadas pelos estudantes durante o processo de resolugao.

A seguir, apresenta-se a resolucdao elaborada por alguns alunos, com o objetivo de
evidenciar as estratégias utilizadas, bem como as principais dificuldades encontradas ao longo

desse processo.
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Figura 16: Questao de Andlise Combinatéria sobre senhas

Fonte: Autor (2026)

A partir da resolucao apresentada na Figura 16, observa-se que o aluno buscou
estruturar o raciocinio por meio da multiplicacdio das possibilidades, indicando a
compreensao, ainda que parcial, do principio fundamental da contagem.

Com isso, o estudante identificou corretamente a necessidade de considerar escolhas
sucessivas, iniciando pela selecdo das letras e, em seguida, dos algarismos numéricos. Esse
tipo de resolucdo sinaliza que os estudantes, embora ainda apresentem limitagdes quanto a
organizacao formal do pensamento, demonstram avancos na compreensdo dos conceitos
bésicos de anélise combinatdria, especialmente no que se refere a ideia de contagem por
etapas. Na segunda questdao envolvendo analise combinatéria observou-se que alguns alunos

mantiveram um padrao de resolucdo semelhante, porém ainda pouco eficiente.

Figura 17: Questdo de Analise Combinatdria

Fonte: Autor (2026)
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Na resolucdo apresentada na Figura 17, observa-se uma estratégia distinta, na qual o
aluno opta por listar manualmente as possiveis combinagdes para resolver o problema. Esse
procedimento explicita a compreensdao da ideia fundamental de contagem, uma vez que o
estudante reconhece a necessidade de considerar todas as possibilidades formadas a partir das
escolhas disponiveis.

Entretanto, a estratégia adotada mostra-se pouco eficiente, especialmente devido a
grande quantidade de combinacOes possiveis, o que torna o processo suscetivel a erros e
omissoes. A listagem extensa, além de dificultar a organizagdo, compromete a precisdao do

resultado final, como pode ser observado na resposta incorreta apresentada pelo aluno.

Tabela 1: Desempenho em analise combinatoria no pré-teste e pos-teste

Etapa Questao Acertos Erros
Pré-teste Q7 3 5
Pré-teste Q8 2 6
Po6s-teste Q1 6 2
Pos-teste Q2 4 4
Pos-teste Q3 6 2

Fonte: Autor (2026)

A andlise dos dados apresentados na Tabela 1 revela uma evolucao no desempenho
dos alunos no contetido de andlise combinatéria. No pré-teste, observa-se um baixo nimero
de acertos, com destaque para a Questdo 7, que apresentou apenas 3 acertos, e a Questao 8,
com 2 acertos, indicando dificuldades iniciais na compreensao do contetido.

Em contrapartida, no poés-teste, verifica-se um aumento no numero de acertos,
especialmente nas Questdes 1 e 3, ambas com 6 acertos, sugerindo uma melhora no
desempenho dos alunos apds a aplicacdo da sequéncia didatica. A Questdo 2, por sua vez,
apresentou um desempenho intermediario, com 4 acertos, indicando que parte dos alunos
ainda enfrentou dificuldades.

De modo geral, os dados indicam que houve avanco na aprendizagem, embora os
resultados também revelem que o contetido ndo foi plenamente consolidado por todos os

estudantes, ratificando a necessidade de continuidade no trabalho com anéalise combinatoria.
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Grafico 6: Média dos alunos do Pré-Teste ao Pdos-Teste

== Média

0
Pré-teste Pos-teste

Fonte: Autor (2026)

O grafico 6 apresenta a comparacao da média de acertos dos alunos no conteido de
analise combinatoria entre o pré-teste e o pds-teste. Observa-se uma evolucao no desempenho
médio, passando de 2,5 acertos no pré-teste para aproximadamente 5,3 acertos no pos-teste.
Esse resultado sugere avancos na aprendizagem dos alunos ap6s a aplicacao da sequéncia
didatica.

Entretanto, embora a elevacdo da média indique uma evolucdo geral da turma, é
importante destacar que o desempenho ainda ndo se mostrou plenamente homogéneo,
sugerindo a persisténcia de algumas dificuldades individuais.

Na sequéncia, serdo apresentados os resultados do pés-teste referentes aos conteidos
de polindmios e funcdes. A andlise desse eixo busca apresentar o desempenho dos alunos em
questoes que envolvem tanto a manipulacdo algébrica quanto a interpretacdo de situagoes
associadas a fungoes, permitindo observar avancos e dificuldades no desenvolvimento desses

conceitos.
4.6.2 POLINOMIOS E FUNCOES

No pos-teste, o eixo referente aos contetidos de polinémios e fungdes foi composto por
duas questOes objetivas. A primeira envolvia a interpretacio de uma situacao-problema
relacionada a area de um terreno retangular, na qual os alunos deveriam modelar
algebricamente a situacdo por meio de uma expressao polinomial e, em seguida, resolver a

equacdo resultante. J4 a segunda questdo abordava diretamente a decomposicdo de um
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polindmio do segundo grau em fatores do primeiro grau, exigindo dos alunos dominio de
técnicas de fatoragao.

Essas questbes permitiram avaliar tanto a capacidade de manipulagdo algébrica,
quanto a compreensdao conceitual dos alunos em relacdo aos conceitos de polindmios e
funcdes, especialmente no contexto de resolucao de equacgdes e identificacdo de raizes.

A tabela abaixo detalha o resultado comparativo dos alunos no pré-teste e no pds-teste:

Tabela 2: Polinomios e Fungoes (pré x pos)

Etapa Questao Acertos Erros
Pré-teste Q1 6 2
Pré-teste Q2 4 4
Pré-teste Q5 3 5
Pré-teste Q6 3 5
Po6s-teste Q5 6 2
Pos-teste Q8 4 4

Fonte: Autor (2026)

A analise dos dados apresentados na tabela acima permite observar o desempenho dos
alunos nas questdes relacionadas aos contetidos de polindmios e funcdes. No pré-teste,
verifica-se que, embora a Questdo 1 tenha apresentado um nuimero significativo de acertos, as
demais questOes sinalizaram dificuldades, com destaque para as Questdes 5 e 6, ambas com
apenas 3 acertos.

No pos-teste, observa-se uma melhora no desempenho dos alunos na questdo
relacionada a modelagem algébrica e a resolucao de equacoes, representada pela Questdo 5,
que passou de 3 para 6 acertos. Por outro lado, a questdo relacionada a fatoracao de
polindmios manteve um desempenho semelhante ao observado anteriormente, com 4 acertos,

indicando que esse contetido ainda representa um desafio para parte da turma.
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Grafico 7: Média de acertos (Polinémios e Fungdes)

—@— Média de acertos
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Fonte: Autor (2026)

No Gréfico 7 acima vemos a comparacdo da média de acertos dos alunos nas questdes
relacionadas aos contetidos de polinémios e fungdes. Observa-se um aumento no desempenho
médio, que passou de 4 acertos no pré-teste para 5 acertos no pos-teste, sugerindo avangos no
desempenho dos alunos ao longo da sequéncia didatica.

Entretanto, quando comparado ao desempenho observado no contetido de andlise
combinatoria, percebe-se que essa evolucao ocorreu de forma mais discreta. Enquanto na
analise combinatéria foi verificado um crescimento mais expressivo no nimero médio de
acertos, no presente eixo os resultados indicam um avango mais moderado, indicando que os
conteidos de polindmios e fun¢des podem demandar um maior tempo de assimilagdo por
parte dos alunos.

Esse comportamento pode estar relacionado ao nivel de abstracdo e as exigéncias
algébricas envolvidas nesse tipo de conteudo, reforcando a necessidade de um trabalho
continuo e mais aprofundado para a fixacdo desses conceitos.

Na sequéncia, serdo apresentados os resultados do pés-teste relacionados ao contetido
de sequéncias, envolvendo progressoes aritméticas e geométricas. A analise busca evidenciar
o desempenho dos alunos, destacando avangos e dificuldades na compreensao desses

conceitos.
4.6.3 SEQUENCIAS NUMERICAS

No poés-teste, o conteido de sequéncias numéricas foi avaliado por meio de trés

questoes objetivas, envolvendo progressoes aritméticas e geométricas. No pré-teste, esse eixo
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foi composto por duas questdes, permitindo uma comparagao entre os niveis de desempenho
antes e apoés a intervengao pedagogica.

As questdes abordaram diferentes aspectos do contetido, incluindo o calculo de termos
gerais em progressoes aritméticas e geométricas, além da aplicacdo da formula da soma dos n
primeiros termos de uma progressdao aritmética, exigindo dos alunos tanto a substituicdo
direta em férmulas quanto a interpretacdo dos dados fornecidos. Assim como nos conteidos
anteriores, serdo expostos 0s resultados comparativos na Tabela 3 abaixo dos resultados do

pré-teste e do pos-teste.

Tabela 3: Desempenho no pré-teste e pos-teste (Sequéncias Numeéricas)

Etapa Questao Acertos Erros
Pré-teste Q3 7 1
Pré-teste Q4 6 2
Po6s-teste Q4 6 2
Pos-teste Q6 5 3
Pos-teste Q7 4 4

Fonte: Autor (2026)

A anélise dos dados apresentados na Tabela 3 acima permite observar o desempenho
dos alunos nas questOes relacionadas ao conteido de sequéncias numéricas, envolvendo
progressdes aritméticas e geométricas. No pré-teste, verifica-se um desempenho relativamente
satisfatorio nas questdes avaliadas, com destaque para a Questdo 3, que apresentou 7 acertos,
indicando maior dominio inicial desse tipo de exercicio.

Ja a Questdo 4, embora ainda com um nimero consideravel de acertos, demonstrou a
presenca de algumas dificuldades dos alunos. No pos-teste, observa-se uma manutencao do
desempenho na Questdo 4, que permaneceu com 6 acertos, sugerindo estabilidade no
entendimento desse tipo de problema.

Entretanto, nas Questdes 6 e 7, que exigiam maior nivel de interpretacao e aplicacdao
das férmulas de progressoes, verifica-se uma redu¢do no nimero de acertos, com 5 e 4
acertos, respectivamente, indicando que tais habilidades ainda ndo foram plenamente

consolidadas por parte da turma.
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De modo geral, os resultados sugerem que, embora alguns aspectos do contetido de
sequéncias numéricas tenham sido assimilados, ainda existem dificuldades pontuais
relacionadas principalmente a interpretacdao e a aplicacdo de conceitos de progressoes. A
seguir, sera apresentado o grafico comparativo referente a média de acertos por questdao no

pré-teste e no pos-teste do contetido de sequéncias numéricas.

Grafico 8: Média de acertos por questdo (Sequéncias Numéricas)

7
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Fonte: Autor (2026)

Diferentemente dos contetidos de Andlise Combinatéria e de Polinémios e Funcoes,
cujos resultados apresentaram uma tendéncia mais diretamente comparavel entre as etapas
avaliativas, os dados referentes ao conteido de Sequéncias Numéricas devem ser
interpretados sob uma perspectiva metodologica distinta. Nesse caso, a variacdo observada
entre o pré-teste e o pos-teste nao esta associada exclusivamente ao desempenho dos alunos,
mas também as caracteristicas dos instrumentos utilizados em cada etapa.

O pré-teste foi construido com questdes mais simplificadas, tendo em vista seu carater
diagnéstico inicial e a necessidade de adaptacdo dos estudantes a proposta da sequéncia
didatica, a qual integra o uso da programacdo em Python como ferramenta de apoio a
aprendizagem matematica.

Por outro lado, o pos-teste apresentou um nivel de exigéncia maior, com questdes que
envolviam aplicacdao direta de férmulas de progressdes aritméticas e geométricas,
demandando maior dominio algébrico e interpretacio matematica, com menor grau de
mediacdo em relacdo a etapa inicial. Dessa forma, a reducao observada na média de acertos

nao deve ser interpretada como uma queda de desempenho, mas sim como reflexo das



84

diferencas de complexidade entre os instrumentos avaliativos e da mudanca na natureza das

habilidades exigidas ao longo da sequéncia didatica.

5 CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer desta pesquisa, buscou-se investigar de que maneira a linguagem de
programacdo Python pode contribuir para a aprendizagem da Matematica no Ensino Médio,
tendo como pilar a elaboracdo de uma proposta didatica capaz de integrar conhecimentos
matematicos e computacionais. Considera-se que esse objetivo foi alcancado por meio do
estudo tedrico realizado e da constru¢do de uma sequéncia didatica estruturada em dez
encontros, concebida para promover a articulagdo entre conceitos matematicos e fundamentos
da programacao.

A proposta elaborada demonstrou que conteudos como polinémios, funcées, analise
combinatoria e sequéncias podem ser explorados de forma integrada ao Python, possibilitando
que os estudantes ndo apenas compreendam os conceitos matemadticos envolvidos, mas
também desenvolvam o raciocinio logico, a capacidade de resolucao de problemas e o
pensamento computacional. Nessa perspectiva, a programacao deixa de ser um fim em si
mesma e passa a constituir um recurso pedagdgico que favorece uma aprendizagem mais
ativa, investigativa e exploratéria.

Além disso, a organizacao da sequéncia didatica demonstrou a possibilidade de
incorporar o uso do Python ao ensino da Matematica de maneira planejada e contextualizada,
respeitando os objetivos curriculares do Ensino Médio e oferecendo ao professor uma
alternativa metodoldgica capaz de enriquecer o processo de ensino e aprendizagem.

Os resultados obtidos ao longo da aplicacdao da sequéncia didatica confirmaram que a
utilizacdo da linguagem Python pode ser um elo integrador no ensino. Mais do que introduzir
uma ferramenta tecnoldgica, a proposta permitiu que os estudantes estabelecessem novas
relacdes com o0s conceitos matematicos, compreendendo contetidos sob outros aspectos
vinculados a ligacdo entre computacdo e matematica. Nesse contexto, procedimentos que
tradicionalmente sdao apresentados de maneira predominantemente mecanica passaram a ser
compreendidos como processos logicos passiveis de implementacdo computacional. Ao
desenvolver algoritmos para resolver problemas matematicos, os alunos deixaram de apenas
aplicar regras e formulas para refletir sobre os principios que as justificam, fortalecendo a
compreensdo conceitual e o raciocinio logico.

Entre os conteddos abordados, a Analise Combinatéria apresentou resultados
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particularmente expressivos. A comparacdo entre o pré-teste e o poOs-teste revelou um
aumento da média de acertos de 2,5 para 5,3, indicando avangos consistentes na
aprendizagem dos estudantes. A estratégia de explorar inicialmente o laco de repeticao while
para realizar contagens sistematicas mostrou-se especialmente relevante, pois permitiu que os
alunos compreendessem, na pratica, o Principio Fundamental da Contagem antes da
formalizacdo por meio das férmulas usuais. Dessa forma, os principios combinatérios
deixaram de ser percebidos apenas como técnicas de calculo, passando a representar
generalizacOes de procedimentos que os proprios estudantes haviam construido durante a
resolugdo dos problemas.

Outro resultado importante observado durante a aplicacdo da proposta foi o aumento
do interesse, da participacao e do envolvimento dos alunos nas atividades. A possibilidade de
testar hipoteses, identificar erros, corrigi-los e visualizar imediatamente os resultados
proporcionados pelo Python favoreceu uma postura mais ativa diante da aprendizagem,
estimulando a curiosidade e a investigacdo matematica. Em contrapartida, também foram
identificados desafios inerentes ao processo de aprendizagem da linguagem de programacao.
Dificuldades relacionadas a sintaxe, ao uso correto de aspas, a indentacdo e a escrita dos
comandos estiveram entre os obstaculos mais frequentes, evidenciando que a mediacdo do
professor se faz essencial nesse processo de  transformacdo das dificuldades em
oportunidades de aprendizagem.

Embora os resultados obtidos tenham sido bastante promissores, reconhece-se que
uma sequéncia didatica composta por dez encontros e aplicada a um contexto especifico ndo é
suficiente para suprir todas as falhas conceituais acumuladas pelos estudantes ao longo da
Educacao Basica. Ainda assim, a experiéncia demonstrou que o Python pode constituir um
importante recurso pedagogico, tanto por favorecer o desenvolvimento do raciocinio légico e
da compreensdo matemadtica quanto por atuar como instrumento de diagnéstico das
dificuldades dos alunos, permitindo ao professor planejar intervencdes mais eficazes e

alinhadas as necessidades da turma.

5.1 RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Embora a proposta tenha sido aplicada a um grupo reduzido de oito estudantes,
pertencentes ao curso Técnico em Analise e Desenvolvimento de Sistemas, os resultados
obtidos indicam a pertinéncia de ampliar essa investigacdao para turmas maiores e com perfis

distintos, especialmente aquelas compostas por estudantes sem experiéncias prévias com
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programacao. Tal ampliacdo podera fornecer evidéncias mais abrangentes acerca do potencial
da linguagem Python como ferramenta de aprendizagem em diferentes contextos
educacionais.

Outro aspecto que merece aprofundamento refere-se a utilizacdo de ambientes de
programacdo baseados em nuvem, como o Google Colab. Essa plataforma elimina a
necessidade de instalacao de softwares nos computadores e possibilita o desenvolvimento de
atividades diretamente pelo navegador, tornando-se uma alternativa viavel para escolas que
enfrentam limitagOes de infraestrutura tecnologica. Além disso, sua adogdo pode contribuir
para ampliar as possibilidades de integracdao dos recursos digitais ao ensino da Matematica,
em consonancia com as orientagoes presentes no Curriculo do Estado do Piaui, que incentiva
a incorporacdo desses mecanismos ao processo de ensino e aprendizagem.

Também se mostra promissora a elaboracdo de novas sequéncias didaticas que
articulem a linguagem Python com temas emergentes, como Inteligéncia Artificial, Ciéncia de
Dados, Estatistica e Probabilidade. A crescente disponibilidade de dados e a expansdo das
tecnologias baseadas em inteligéncia artificial tornam essas areas cada vez mais relevantes
para a formacao dos estudantes, permitindo que conceitos matematicos sejam explorados em
contextos atuais, em consonancia com as competéncias previstas pela Base Nacional Comum
Curricular e pelo Curriculo do Estado do Piaui.

Da mesma forma, pesquisas futuras poderdao aprofundar a utilizacdo de bibliotecas
especializadas da linguagem Python, como math e matplotlib, ampliando as possibilidades de
exploracdo de contetidos matematicos por meio da automacao de calculos, da construcdao de
modelos e da visualizacdo grafica de fungdes e fendmenos matematicos. Tais recursos podem
enriquecer ainda mais as estratégias de ensino, favorecendo abordagens investigativas e
experimentais.

Por fim, considera-se essencial o desenvolvimento de pesquisas voltadas a formacdo
inicial e continuada de professores de Matematica para o uso pedagogico das tecnologias
digitais. A incorporacdo efetiva de ferramentas como o Python em sala de aula depende nao
apenas da disponibilidade de recursos tecnolégicos, mas também da preparacao docente para
permitir a integracdo dessas tecnologias aos objetivos de aprendizagem. Nesse sentido,
investir na formacao dos professores representa um passo essencial para que propostas como a
apresentada neste trabalho possam ser adaptadas, ampliadas e incorporadas ao cotidiano

escolar.
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APENDICE 1 - PRE-TESTE

Turma: 2° ano
Nome:

Data: / /2025

1.1) Calcule o valor do polinémio P|x|=3x"-2x+1, em x=2?

a)7
b) 8
)9
d) 10
e) 13

1.2) Considerando Q(x)=5x" -7 x°+9, em que (X) representa o tempo de observagio. O grau
de um polindmio corresponde ao maior expoente da varidavel que possui coeficiente diferente
de zero. Com base nesse modelo, qual é o grau do polinémio (Q(x))?

a) 2

b) 3

04

d)5

e)9

2.1) Em uma sequéncia numérica que representa o nimero de alunos presentes em cada dia de
uma semana de reforco, sabe-se que no 1° dia havia 10 alunos e que esse nimero aumenta
sempre em 3 alunos por dia. Determine quantos alunos havera no 10° dia e qual € o total de

alunos somados do 1° ao 10° dia.
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2.2) Em uma experiéncia, uma cultura de fungos comeca com 4 unidades e dobra de
quantidade a cada hora. Determine quantos fungos havera apds 5 horas e qual é o total

acumulado ao final desse periodo, considerando todas as etapas de crescimento.
3. Funcao Quadratica
Observe a funcao f(x) = x2 - 6x + 5.

3.1) Calcule f(1).

3.2) Use x, = g © encontre o x do vértice.

4.1) De quantas formas podemos escolher 2 alunos entre 5?
a) 7

b) 8

09

d) 10

e) 12

4.2) Quantas senhas de 3 digitos podem ser formadas usando os algarismos 0 — 9 (com
repeticdao)?

a) 30

b) 300

) 729

d) 1.000

e) 10.000
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APENDICE 2 - 1° SEQUENCIA DIDATICA DE ATIVIDADES EM PYTHON

1° Exercicio: Formulario Interativo em Python
Objetivo:

Crie um programa em Python que interaja com o usuario coletando dados pessoais e
preferéncias, realizando operacdes simples de entrada, processamento e saida de dados com

formatacao de strings (f-strings).
Requisitos do programa:

1. Identificacdo: Pergunte o nome do usudrio e exiba uma saudacdo personalizada

utilizando o nome fornecido.

2. Calculo com a Idade: Pergunte a idade do usuario, converta o valor para um nimero
inteiro e exiba uma mensagem revelando quanto é a idade dele elevada ao quadrado

(ex: idade ?).

3. Preferéncias (Videogame): Pergunte ao usudrio qual personagem de videogame ele

seria e exiba um comentario entusiasmado com a resposta.

4. Preferéncias (Musica): Pergunte qual musica define o humor dele nesta semana e

faca um comentadrio final sobre a escolha.

2° Exercicio: Calculo de Média Aritmética
Objetivo:
Desenvolva um programa em Python que calcule e exiba a média aritmética de trés notas
informadas pelo usuaério.
Requisitos do programa:
1. Cabecalho: Limpe visualmente o console pulando linhas e exiba um titulo
formatado com o texto "media aritmetica:" entre linhas decorativas (como hifens ---).
2. Entrada de Dados: Peca para o usuario digitar trés notas consecutivas.
Certifique-se de receber esses valores como nimeros decimais (tipo float).
3. Calculo: Calcule a média aritmética simples das trés notas informadas.
4. Saida de Dados: Exiba o resultado final da média na tela.

3° Exercicio: Avaliacao de Polinomio
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Objetivo:

Crie um programa em Python que calcule o valor numérico de um polindmio do 2° grau para

um valor de x informado pelo usuario.

Requisitos do programa:

1. Entrada de Dados: Solicite ao usudrio que digite um numero decimal para

representar a variavel x

2. Calculo: Calcule o valor numérico do polindémio p|x|=2x*-3x+1 com base no valor

de x digitado.

3. Saida de Dados: Exiba o resultado do célculo de forma organizada, utilizando linhas
decorativas para destacar a resposta final e apresentando-a através de uma mensagem

formatada (f-string).
4° Exercicio: Calculo do Discriminante (4)
Objetivo:

Desenvolva um programa em Python que calcule o valor do discriminante (A) de uma
equacdo do 2° grau a partir dos seus coeficientes, consolidando o aprendizado sobre variaveis,

operadores matematicos e precedéncia de operacoes.

Requisitos do programa:

1. Entrada de Dados: Solicite ao usuario que informe os trés coeficientes da equacdo do

segundo grau: a, b e c. Garanta que o programa aceite valores decimais (tipo float).
2. Processamento (Calculo): Calcule o valor de A utilizando a férmula matematica:

A=b’—4ac
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APENDICE 3 - 2° SEQUENCIA DIDATICA DE ATIVIDADES EM PYTHON

Exercicio 1 Desenvolva um programa em Python que calcule o Indice de Massa Corporal

(IMC) de um usuario e informe a sua classificacdao de saide com base no resultado obtido.

Este exercicio consolidara o uso de estruturas condicionais encadeadas (if, elif).

Requisitos do programa:

1. Cabecalho: Exiba um titulo de identificagdo simples com o texto "Calculadora de

IMC" destacado por uma linha decorativa (como hifens ---).

2. Entrada de Dados: Solicite ao usudrio o seu peso (em kg) e a sua altura (em metros).

Certifique-se de que o programa receba esses valores como nimeros decimais (tipo

float).

3. Calculo: Realize o calculo do IMC utilizando a seguinte formula matematica:

IMC= peso
altura?

4. Estrutura de Decisao: Avalie o resultado do IMC e classifique o usuario de acordo

com as seguintes faixas:

Abaixo de 18.5: Exiba a mensagem "Vocé esta abaixo do peso".

Entre 18.6 e 24.9: Exiba a mensagem indicando "peso ideal".

Entre 25.0 e 29.9: Exiba a mensagem indicando "levemente acima do peso".
Entre 30.0 e 34.9: Exiba a mensagem indicando "obesidade em grau 1".
Entre 35.0 e 39.9: Exiba a mensagem indicando "obesidade em grau 2".

A partir de 40.0: Exiba a mensagem indicando "obesidade em grau 3".

5. Saida de Dados: Exiba a classificacdo correspondente de forma organizada entre

linhas decorativas, apresentando o valor do IMC formatado com duas casas decimais

(f-string com {imc:.2f}).

Exercicio 2: Verificacao de Raiz de um Polinomio do 1° Grau

Objetivo:



96

Desenvolva um programa em Python que verifique se um nimero x fornecido pelo usuario é
raiz de um polindmio do 1° grau determinado, utilizando estruturas condicionais (if e elif ou

else).
Requisitos do programa:

1. Cabecalho: Limpe visualmente o terminal pulando linhas e exiba o titulo do programa
indicando a lei do polindmio, "raiz do polinémio: p(x|=2x - 6", delimitado por linhas

decorativas (como hifens ---).
2. Entrada de Dados: Solicite que o usudrio insira um valor decimal para a variavel x.
3. Calculo: Calcule o valor numérico do polindmio com a expressao:
plx|=2x-6
4. Estrutura de Decisao:

e Se o resultado de p(x| for exatamente igual a zero (0), exiba a mensagem

informando que o valor de x é uma raiz do polinémio.

e Caso contrario (se o resultado for diferente de zero), exiba a mensagem

informando que o valor de x ndo é uma raiz do polinémio.

Exercicio 3: Estudo do Sinal de um Polinémio do 2° Grau e Identificacao de Raiz
Objetivo:

Desenvolva um programa em Python que determine se o valor numérico de um polinémio do
2° grau € positivo, negativo ou nulo (zero) para um dado valor de x. Caso seja nulo, o

programa deve identificar que o valor de x é uma raiz do polinémio.
Requisitos do programa:
1. Entrada de Dados: Peca ao usuario que insira um valor decimal para a variavel x.
2. Calculo: Calcule o valor numérico do polindmio com a lei:
Plx|=2x*-3x-9

3. Exibicao do Resultado Numérico: Imprima na tela o resultado do polindmio
utilizando formatacdo (f-string) para exibir a expressao da fungdo associada ao valor

inserido (ex: P (valor_de_x) = valor_de_P).
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4. Estrutura de Decisao (Estudo do Sinal): Use condicionais encadeadas (if, elif, else)

para avaliar o valor obtido em P:

¢ Se o resultado for maior que zero (P > 0): Exiba a mensagem "O valor é

positivo."

¢ Se o resultado for menor que zero (P < 0): Exiba a mensagem "O valor é

negativo."

¢ Caso contrario (se for igual a zero): Exiba a mensagem "O valor é zero."

seguida da confirmacdo "Logo, x é raiz do polinémio."
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APENDICE 4 - 3° SEQUENCIA DIDATICA DE ATIVIDADES EM PYTHON

Exercicio 1: Calculo de Média Geomeétrica de n Nameros
Objetivo:

Desenvolva um programa em Python que calcule a média geométrica de uma quantidade n de
numeros fornecida pelo usuério. Este exercicio consolida o uso de estruturas de repeticdo (for)

e acumuladores matematicos de produto.
Requisitos do programa:

1. Entrada de Dados Inicial: Pergunte ao usuario quantos nimeros ele deseja calcular

(n). Certifique-se de receber esse valor como um nimero inteiro (int).
2. Estrutura de Repeticao:
¢ Crie um lago de repeticdo que execute exatamente n vezes.

¢ A cada iteracdo, solicite ao usudrio um numero decimal (tipo float) de forma

numerada (ex: "Digite o 1° numero: ", "Digite o 2° numero: ", etc.).
3. Processamento:

e Acumule o produto de todos os numeros digitados pelo usuario no laco de

repeticao.

e Ao final do lago, calcule a média geométrica utilizando a relacdo de

potenciacdo equivalente a raiz n-ésima do produto acumulado:

Média Geométrica=| produto|""

4. Saida de Dados: Exiba o resultado final da média geométrica formatado com duas

casas decimais (f-string com :.2f).

Exercicio 2 : Soma dos Nimeros de 1 a 100

Objetivo:

Desenvolva um programa em Python que calcule e exiba a soma de todos os niimeros inteiros
no intervalo de 1 a 100. Este exercicio consolida o conceito de acumuladores numéricos e o
comportamento dos limites da funcdo range().

Requisitos do programa:
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1. Inicializacao: Crie uma variavel acumuladora (ex: soma) inicializada com o
valor zero.

2. Estrutura de Repeticao: Utilizando um lago for junto a funcdo range(), gere a
sequéncia numérica de 1 até 100. (Atencdo ao limite superior da fungdo range para
garantir que o numero 100 seja incluido).

3. Processamento: A cada iteracdo do laco, adicione o ndmero atual da
sequéncia ao valor acumulado na variavel soma.

4. Saida de Dados: Exiba o resultado final da soma na tela ap6s o término do

laco de repeticao.

Exercicio 3:
Objetivo:

Desenvolva um programa em Python para gerar uma tabela de correspondéncia de valores
para a funcdo afim y=2x+1, utilizando uma estrutura de repeticdo (for). Este exercicio tem

como foco compreender o impacto da indentacdo no fluxo de execucao do programa.
Requisitos do programa:

1. Cabecalho: Limpe visualmente o terminal pulando linhas e exiba o titulo "Tabela de 1

a 5" destacado por linhas decorativas (como hifens ---).

2. Estrutura de Repeticao: Utilizando a funcdo range(), configure um laco for para

assumir valores de x variando de 1 até 5.

3. Processamento: Dentro do laco de repeticdo, calcule o valor correspondente de y para

cada x usando a férmula:

y=2x+1
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APENDICE 5 - 4° SEQUENCIA DIDATICA DE ATIVIDADES EM PYTHON

Exercicio 1 : Contagem Utilizando o Laco while
Objetivo:

Desenvolva um programa em Python que realize uma contagem de ciclos usando a estrutura
de repeticdo condicional while. Este exercicio consolida os conceitos de variavel de controle

(contador), condicdo de parada e incremento manual.
Requisitos do programa:
1. Inicializacao de Variaveis:
¢ Crie uma variavel de controle (ex: i) inicializada com o valor 1.

¢ (rie uma variavel acumuladora (ex: total) inicializada com o valor zero para

registrar a quantidade de escolhas ou ciclos concluidos.
2. Estrutura de Repeticao (while):

¢ Configure um laco que execute enquanto a variavel de controle for menor ou

igual a 3 (i<3).
3. Processamento (Dentro do Laco):
¢ Incremente o valor da variavel total em 1 a cada ciclo realizado.

¢ Incremente a variavel de controle i em 1 a cada ciclo para garantir que o laco

ndo entre em um loop infinito.
4. Saida de Dados:

e Apo6s o término do lago de repeticdo, exiba na tela a mensagem "Total de

escolhas:" acompanhada do valor acumulado na variavel total.

Exercicio 2 : Contagem de Nuimeros Pares Utilizando while
Objetivo:

Desenvolva um programa em Python que realize uma contagem apenas dos nimeros que
forem pares em um intervalo de 1 a 4. Este exercicio consolida o uso do operador de resto da

divisdo (%) dentro de uma estrutura de repeticao condicional (while).
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Requisitos do programa:
1. Inicializacao de Variaveis:
¢ Crie uma variavel de controle (ex: i) inicializada com o valor 1.

¢ Crie uma variavel acumuladora (ex: total) inicializada com o valor zero para

contar quantos nimeros atendem ao critério.
2. Estrutura de Repeticao (while):

¢ Configure o laco para executar enquanto a variavel de controle for menor ou

igual a 4 (i<4).
3. Estrutura Condicional (Critério de Paridade):

¢ Dentro do laco, verifique se o nimero atual de i é par utilizando o operador de

resto da divisao (i % 2 == 0).
¢ Se o numero for par: Incremente a variavel total em 1.

¢ Incremento do laco: Incremente a variavel de controle i em 1 a cada ciclo
(fora da condicdo do if, mas dentro do while) para analisar o proximo ntimero e

evitar um loop infinito.
4. Saida de Dados:

e Apds o término do laco, exiba na tela a mensagem "Total de alunos

escolhidos:" acompanhada do valor acumulado na variavel total.
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APENDICE 6 — POS-TESTE

Turma: 2° ano

Nome:

Data: / /2025

1) Uma empresa de tecnologia oferece senhas de acesso formadas por:

» 2 letras distintas do alfabeto (de A a Z),
* seguidas de 3 algarismos numéricos distintos (de 0 a 9).

Quantas senhas diferentes podem ser formadas seguindo essas regras?

(A) 67.600
(B) 78.000
(C) 140.400
(D) 156.000
(E) 468.000

2) Na sala de aula, 4 alunos — Ana, Bruno, Carla e Diego — foram escolhidos para se sentar
em uma mesma fileira com 4 cadeiras. De quantas formas diferentes esses 4 alunos podem se
organizar nessa fileira?

(A) 24

(B) 20

(©) 16

(D) 12

(E)8

3) Um restaurante self-service oferece um "Prato Executivo” personalizavel em que o cliente
deve escolher um item de cada categoria para montar sua refeicdo.

As op¢oes disponiveis sao:

* Opcoes de Proteina: Picanha, Filé de Frango, Peixe Assado (3 opgoes).

* Opcoes de Carboidrato: Arroz, Batata Frita, Puré de Batata (3 opgoes).

* Opcoes de Salada: Salada Simples, Salada.
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» Completa (2 opgoes).

Quantos Pratos Executivos distintos podem ser montados por um cliente?
(A)8

(B) 12

(C) 18

(D) 24

(E) 30

4) O termo geral de uma Progressdao Aritmética (P.A) é dado pela féormula a, = a; + (n — 1)r.
Sabendo que o primeiro termo (a;) é 5 e a razdo (r) é 3, qual é o valor do 15° termo (a;s) desta
(P.A)?
(A) 30
(B) 42
(C) 45
(D) 47
(E) 50

5) Um terreno retangular possui area de 48 m2. Sabe-se que o comprimento é dado por x + 5
metros e a largura por x — 3 metros. Qual é o valor de x?

(A)6

B)7

©)8

D)9

(E) 10

6) Uma progressdo geométrica tem termo geral dado por A, =2 - 3""'. O valor do 10° termo
dessa P.G. é:

(A) 13.122

(B) 19.683

(C) 39.366

(D) 59.049

(E) 118.098
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7) A formula para o calculo da soma dos n primeiros termos de uma Progressao Aritmética
(P.A) é:
la,+a,|n
2

Calcule a soma dos 25 primeiros termos (S»s) de uma P.A. sabendo que o primeiro termo (a;)

é 2 e 0 25° termo (ays) € 50.

(A) 520
(B) 625
(C) 650
(D) 1250
(E) 1300

8) Considere o polindmio P(x) = x*~ 7 x+10. A decomposicio de P(x) em fatores do 1° grau
é:

(A) x-2)(x-5)

(B) (x - D(x - 10)

(C) x-5)x-7)

D) -10)(x+1)

(E) x+2)(x +5)
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ANEXO 1-TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do Estudo: Python como ferramenta para a aprendizagem de

Matematica: uma proposta didatica para turmas de Ensino Médio

Pesquisador Responsavel: Davi Willams de Paiva Alcantara

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O(A) Senhor(a) esta sendo convidado(a) a autorizar a participacdo de seu(sua) filho(a)
em uma pesquisa. Por favor, leia este documento com bastante atencdo antes de assina-lo.
Caso haja alguma palavra ou frase que o(a) senhor(a) ndo consiga entender, converse com o
pesquisador responsavel pelo estudo ou com um membro da equipe desta pesquisa para
esclarecé-las.A proposta deste termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE) é explicar
tudo sobre o estudo e solicitar a sua permissao para participar do mesmo.

O objetivo desta pesquisa ¢é Identificar conteidos matematicos do Ensino Médio que
possam ser adequados para serem trabalhados com o auxilio da linguagem Python e elaborar
atividades didaticas que integrem conceitos matematicos com algoritmos em Python e tem
como justificativa a necessidade de buscar novas formas de melhorar o ensino da matematica
no Ensino Médio, uma area que ainda enfrenta grandes dificuldades, especialmente no que diz
respeito ao interesse e a compreensao dos alunos.

Toda pesquisa com seres humanos envolve algum tipo de risco. No nosso estudo,
esses riscos sdo minimos e estao mais relacionados ao uso do computador e a participacao nas
atividades. Pode haver algum desconforto momentaneo, como dificuldade em entender
alguma parte do codigo em Python ou pequenas falhas durante a execucdo do programa.

No entanto, ndo hd nenhum risco fisico ou emocional significativo. Todas as
atividades serdo realizadas com orientacdo e apoio, garantindo que os participantes se sintam
seguros e a vontade durante todo o processo.

Contudo, esta pesquisa também pode trazer beneficios. Os possiveis beneficios
resultantes da participacdo na pesquisa sao o desenvolvimento do raciocinio logico, o
aprimoramento do pensamento computacional e o contato com o uso do Python como
ferramenta de apoio na aprendizagem da matematica. Além disso, espera-se que o0s
participantes se sintam mais motivados a explorar novas formas de aprender e compreender

conteidos matematicos por meio da tecnologia.



106

A participacao de seu(sua) filho(a) na pesquisa é totalmente voluntaria, ou seja, ndo é
obrigatoria. Caso o(a) Sr.(a) decida ndo participar, ou ainda, desistir de participar e retirar seu
consentimento durante a pesquisa, ndo havera nenhum prejuizo ao atendimento que vocé
recebe ou possa vir a receber na instituicdo. Nao esta previsto nenhum tipo de pagamento pela
sua participacdo na pesquisa e o(a) Sr.(a) ndo tera nenhum custo com respeito aos
procedimentos envolvidos.

Solicitamos também sua autorizacdo para apresentar os resultados deste estudo em
eventos da area de educagdo e publicar em revista cientifica nacional e/ou internacional. Por
ocasido da publicacdo dos resultados, seu nome sera mantido em sigilo absoluto, bem como
em todas fases da pesquisa.

E assegurada a assisténcia durante toda pesquisa, bem como é garantido ao Sr.(a), o
livre acesso a todas as informacOes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas
consequéncias, enfim, tudo o que o(a) Sr.(a) queira saber antes, durante e depois da
participacdo do seu(sua) filho(a).

Solicitamos também sua autorizacdo para apresentar os resultados deste estudo em
eventos da area de educacgdo e publicar em revista cientifica nacional e/ou internacional. Por
ocasido da publicacdo dos resultados, seu nome sera mantido em sigilo absoluto, bem como
em todas fases da pesquisa.

E assegurada a assisténcia durante toda pesquisa, bem como é garantido ao Sr.(a), o
livre acesso a todas as informacOes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas
consequéncias, enfim, tudo o que o(a) Sr.(a) queira saber antes, durante e depois da
participacdo do seu(sua) filho(a).

Caso o(a) Sr.(a) tenha duvidas, podera entrar em contato com o pesquisador
responsavel ~Davi  Willams de Paiva  Alcantara, através do  E-mail

davialcantaral8@gmail.com.

Esse Termo é assinado em duas vias, sendo uma do(a) Sr.(a) e a outra para o0s
pesquisadores.

Declaracao de Consentimento

Concordo em participar do estudo intitulado: Python como ferramenta para a

aprendizagem de Matematica: uma proposta didatica para turmas de Ensino Médio

Nome do participante ou responsavel



mailto:davialcantara18@gmail.com

Assinatura do participante ou responsavel

Data:
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Eu, Davi Willams de Paiva Alcantara, declaro cumprir as exigéncias contidas nos itens IV.3 e

IV.4, da Resolugao n° 466/2012 MS.

Assinatura e carimbo do Pesquisador

Data:

/
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ANEXO 2 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Titulo do Estudo: Python como ferramenta para a aprendizagem de

Matematica: uma proposta didatica para turmas de Ensino Médio

Pesquisador Responsavel: Davi Willams de Paiva Alcantara

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa Python como ferramenta para a
aprendizagem de Matematica: uma proposta didatica para turmas de Ensino Médio,
coordenada pelo pesquisador Davi Willams de Paiva Alcantara. Seus pais permitiram que
vocé participe.

Queremos identificar conteddos matematicos do Ensino Médio que possam ser
adequados para serem trabalhados com o auxilio da linguagem Python e elaborar atividades
didaticas que integrem conceitos matematicos com algoritmos em Python.

Vocé so precisa participar da pesquisa se quiser, é um direito seu e ndo tera nenhum
problema se desistir. Os estudantes que irdo participar desta pesquisa tém de 17 a 20 anos de
idade. A pesquisa sera feita em uma escola de tempo integral, onde os alunos participardo de
uma sequéncia didatica composta por atividades de Matematica utilizando a linguagem de
programacao Python, com resolucdo de problemas, desenvolvimento de codigos e aplicacao
de questionarios.

Para isso, serdo utilizados computadores e o ambiente de programacao Python,
considerados seguros para fins educacionais, mas é possivel ocorrer algum desconforto
momentaneo, como dificuldade na compreensdo dos cddigos, dividas durante a realizacao das
atividades ou pequenas falhas na execucdao dos programas. Caso aconteca algo errado, vocé
pode nos procurar pelos telefones que estdo no comeco do texto.

Entretanto, a participacdo na pesquisa podera proporcionar beneficios como o
desenvolvimento do raciocinio légico, o aprimoramento do pensamento computacional, o
fortalecimento da aprendizagem em Matematica e uma maior motivacao para utilizar

tecnologias digitais como apoio ao processo de aprendizagem.
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CONSENTIMENTO POS INFORMADQO

Eu aceito participar da

pesquisa Python como ferramenta para a aprendizagem de Matematica: uma

proposta didatica para turmas de Ensino Médio.

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “nao” e
desistir e que ninguém vai ficar com raiva de mim. Os pesquisadores tiraram minhas dividas e
conversaram com 0s meus responsaveis. Recebi uma via deste termo de assentimento. A outra via
ficard com o pesquisador responsavel Davi Willams de Paiva Alcantara. Li o documento e concordo
em participar da pesquisa. Esse Termo é assinado em duas vias, sendo uma do(a) Sr.(a) e a outra para

os pesquisadores.

Declaracdo de Consentimento
Concordo em participar do estudo intitulado: Python como ferramenta para a

aprendizagem de Matematica: uma proposta didatica para turmas de

Ensino Meédio.

Nome do participante menor

Data:

Assinatura do participante menor / /

Eu, Davi Willams de Paiva Alcantara, declaro cumprir as exigéncias contidas nos itens IV.3
e IV.4, da Resolugdo n°® 466/2012 MS.

Data: / /

Assinatura e carimbo do Pesquisador
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ANEXO 3 - CARTA DE ANUENCIA

Esclarecimentos

Esta & uma solicitacdo para realizacdo da pesquisa intitulada Python como ferramenta
para a aprendizagem de Matematica: uma proposta didatica para o Ensino Médio em S&o
Gongalo do Piaui, pelos pesquisadores Davi Willams de Paiva Alcanlara, Rui Marques
Carvalho e Egnilson Miranda de Moura, que utilizara a seguinte metodologia de elaboragéo e
aplicacao de atividades estruturadas com o suporte da linguagem Python, além da coleta de
dados por meio de questionarios, observagbes e programas que possibilitem a andlise da
evolucdo dos alunos por meio de graficos e objetivos principais de identificar conteudos
mmmmmmmwmmmmwﬁmu
auxilio da linguagem Python e elaborar atividades diddticas que integrem conceltos
matematicos com algoritmos em Python, necessitando portanto da concordancia e
autorizacdo institucional para a realizacdo das etapas.

Ressaltamos que os dados coletados serdo mantidos em absoluto sigilo, de acordo
com as Resolugbes n® 466/2012 ou 510/2016 - Conselho Nacional de Saude/Ministério da
Saude, que tralam da Pesquisa envolvendo Seres Humanos. Salientamos ainda que lais
dados serdo utilizados tao somente para realiza¢io deste estudo.

hﬁﬁinam dol( Pasq Isadﬂria} R
Nome e II:.',F'F :ln-r,a: mqulsadwt a)
(DAVI WILLAMS DE PAIVA ALCANTARA)
045.183.513-12

Consentimento

Purhsﬂuidmnadnwﬁhﬂﬂupmmihmhammumﬂodobgh
desta pesquisa, concordo em aulorizar a realizagao da mesma nesta Instituigio gque
represento, CETI FRANCISCO NUNES.

Esta InstituicBo esla ciente de suas corresponsabilidades como instituigso
coparticipante do presente projeto de pesquisa, dispondo de infraestrutura necessaria para
realizagdo das etapas supracitadas.

Esta autorizagio estd condicionada ao cumprimento das determinagdes éticas das
Resolugdes n® 466/2012 ou 510/2016 - Conselho Nacional de Saude/Minislério da Saide e

suas complementares, que tratam da Pesquisa envolvendo Seres Humanos.
Pagina 1 de 2
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O descumprimento desses condicionamentos assegura-me o direito de retirar minha
anuéncia a qualquer momento da pesquisa.

Local, /9 / #7 | Z#data).

Zerilene Maria da Camceigdo Zerilene Maria de Conceigio
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