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RESUMO

MADRUGA, Jerénimo Medina. Explorando o potencial da linguagem Python no
ensino de Matematica: Uma anadlise da utilizagcdo por estudantes do ensino
médio. 2024. 121 f. Dissertagdo (Mestrado em Educacao Matematica) - Programa de
Pés-Graduacdo em Educacdo Matematica, Instituto de Fisica e Matematica,

Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2024.

Este trabalho realizou uma pesquisa com abordagem qualitativa, cujo objetivo foi
analisar como os estudantes do ensino médio podem utilizar a linguagem de
programacao Python para a resolugdo de atividades matematicas. Para isso, foi
conduzida uma pesquisa participante por meio da oferta de um curso on-line de
criacdo de jogos digitais utilizando a linguagem Python, direcionado a alunos do
ensino médio. A coleta de dados foi realizada através do registro de interagbes com
os estudantes, coleta de logs no e-PROJETO, acesso aos dados do YouTube
Analytics e aplicagdo de um questionario ao final do curso. O curso foi dividido em
quatro médulos semanais, abrangendo desde conceitos basicos de programagao até
a criacdo de jogos e aplicativos matematicos, com encontros virtuais para
esclarecimento de duvidas e acompanhamento das atividades propostas.
Ferramentas como videoaulas, resumos digitais, tarefas praticas e videos de feedback
foram utilizadas para reforcar o aprendizado. A analise dos dados coletados indicou a
existéncia de trés categorias segundo a analise de conteudo de Bardin: o engajamento
dos alunos no curso, o aprendizado da Matematica para a criagdo dos jogos e a
compreensao da matematica por parte dos participantes. A pesquisa concluiu que o
uso da linguagem Python no ensino de matematica pode ser uma estratégia eficaz
para engajar os alunos e melhorar o aprendizado, desde que haja um planejamento
didatico adequado ao uso da tecnologia.

Palavras-chave: Programacao, Python, Matematica, Ensino Médio.



ABSTRACT

MADRUGA, Jerénimo Medina. Exploring the potential of the Python language in
teaching Mathematics: An analysis of its use by high school students. 2024. 121
f. Dissertagdao (Mestrado em Educagao Matematica) - Programa de Pds-Graduagao
em Educagao Matematica, Instituto de Fisica e Matematica, Universidade Federal de
Pelotas, Pelotas, 2024.

This study conducted a qualitative research study, which aimed to analyze how high
school students can use the Python programming language to solve mathematical
tasks. To this end, a participatory study was conducted by offering an online course on
creating digital games using the Python language, aimed at high school students. Data
collection was performed by recording interactions with students, collecting logs from
e-PROJETO, accessing YouTube Analytics data, and applying a questionnaire at the
end of the course. The course was divided into four weekly modules, covering
everything from basic programming concepts to creating mathematical games and
applications, with virtual meetings to clarify doubts and monitor the proposed activities.
Tools such as video lessons, digital summaries, practical tasks, and feedback videos
were used to reinforce learning. The analysis of the collected data indicated the
existence of three categories according to Bardin's content analysis: student
engagement in the course, learning Mathematics for creating games, and participants'
understanding of Mathematics. The research concluded that using the Python
language in teaching mathematics can be an effective strategy for engaging students
and improving learning, as long as there is appropriate teaching planning for the use
of technology.

Keywords: Programming, Python, Mathematics, High School.
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1 INTRODUGAO

As disciplinas envolvendo o uso de matematica ao longo de toda a vida escolar,
seja na educagédo basica, que engloba educagao infantil, o ensino fundamental e o
ensino meédio; ou até mesmo no ensino superior, que abrange 0s cursos sequenciais,
de graduacgao, de pos-graduacgao e de extensao; sao historicamente conhecidas pelos
seus altos indices de reprovacdo. Isto acaba sendo muitas vezes um obstaculo para
evolugdo da vida académica do aluno, e as reprovagdes em disciplinas ligadas a
matematica acabam sendo uma possivel fonte para o insucesso escolar, através do

abandono e evasao (Costa, 2019).

Rafael e Escher (2015) ressaltam que este problema relacionado ao insucesso
no aprendizado matematico ja € estudado ha varias décadas no Brasil, como diversas
propostas que visam utilizar novas diretrizes e tendéncias com a finalidade de obter

uma melhor qualidade de ensino.

O desinteresse em disciplinas de matematica ndo é exclusivo do Brasil. Um
estudo australiano (Wilson e Mack, 2014) revela um declinio no interesse por
matematica intermediaria e cursos de extensao entre 2001 e 2013. Segundo o autor,
essa tendéncia €& preocupante, pois impacta a formacdo nas areas da ciéncia,
tecnologia, engenharia e matematica (STEM), com potenciais consequéncias a

formacao de profissionais para estas areas a longo prazo.

Tucker (2012) relata a situagcéo do estado da Califérnia nos Estados Unidos,
onde grande parte dos estudantes que reprovam em Algebra raramente conseguem
se recuperar em termos de desempenho académico. Louro (2018) apontou nao
somente o impacto negativo que a reprovagao pode trazer para estudantes em
Portugal, mas também que existem diversos fatores que contribuem para uma maior
taxa de reprovacao, como a situacao financeira precaria e auséncia de acesso a

tecnologia.

No entanto, é fundamental reconhecer a existéncia de uma gama de
alternativas, estratégias e metodologias que podem ser implementadas para mitigar
essa realidade. A literatura especializada aponta para a efetividade de intervencdes

pedagogicas que visam atender as necessidades individuais dos estudantes e
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fomentar seu engajamento com o processo de aprendizagem. Programas de tutoria e
acompanhamento individualizado, por exemplo, mostram-se promissores no apoio a
estudantes com dificuldades (Passos et al, 2001), ao passo que a promogao de
atividades extracurriculares pode estimular a motivagao e o interesse dos alunos pela

matematica (Pelissari e Andreis, 2019)

O uso da tecnologia também pode ser um importante aliado para a busca de
solugbes para este cenario. Sorensen e Levinsen (2015) aponta que o uso de
tecnologias digitais (TD) na educagao leva a criagdo de abordagens e metodologias
educacionais inovadoras, como o design de aprendizagem que envolve a participagao
ativa dos alunos na criagao de recursos digitais. Essas praticas, combinadas com o
uso de redes sem fio e dispositivos moveis, promovem a formagao de um espaco
hibrido de aprendizagem, que transcende os limites da sala de aula fisica e se estende
para o ambiente virtual. Além disso, a pesquisa destaca que o uso de redes e
computacdo em nuvem possibilita novas formas de interagdo e colaboracao entre
professores e alunos, permitindo um acompanhamento continuo do processo de

aprendizagem e a criacdo de comunidades de aprendizagem online.

Considerando a realidade apresentada por essas pesquisas, que indicam que
os alunos ingressam na universidade com significativas lacunas no aprendizado de
matematica, este projeto de pesquisa visa trabalhar com alunos do ensino médio para
proporcionar uma recapitulagdo dos conteudos matematicos através do ensino de
programagado. A escolha desses conceitos foi baseada na sua relevancia para a
construcdo de jogos digitais e na sua importédncia para o desenvolvimento do
raciocinio logico e matematico dos alunos. Entre esses conceitos escolhidos, podem
ser citados equacdes de primeiro e segundo grau, plano cartesiano, sequéncia de
Fibonacci, fatorial, matrizes, operagdes algébricas, formas geométricas e geragao de
numeros aleatorios. A programagao oferece um contexto pratico e motivador para a
aplicacao desses conceitos, permitindo que os alunos visualizem e experimentem a

matematica de forma mais concreta e significativa.

O projeto propde o desenvolvimento de uma abordagem pedagdgica
diferenciada, que envolve a utilizagdo da linguagem de programacao Python para o

ensino de matematica.
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Um Glossario foi organizado com definicdes e explicagbes sobre os termos

relacionados com a Informatica utilizados neste texto e encontra-se no Apéndice A.

1.1 Justificativa

A pesquisa proposta demonstra sua relevancia por investigar o potencial de
uma metodologia que integra o ensino de programagéo ao ensino de matematica. A
hipétese central € que essa abordagem, ao tornar o aprendizado mais dinamico,
interativo e significativo, pode contribuir para a redugado das taxas de reprovacéo e,

consequentemente, da evasao escolar.

Em um primeiro momento, tal proposicao pode ser vista como um aumento na
complexidade do conteudo a ser repassado ao aluno. Porém, € importante frisar que,
nas ultimas décadas, as linguagens de programagédo tém evoluido em diversos
aspectos. Rosales (2024) traca um historico das linguagens de programacéo,
mostrando a evolugdo das linguagens de baixo nivel até as modernas linguagens
orientadas a objetos e funcionais. Esse trajeto trouxe beneficios como uma maior
possibilidade de abstracdo, legibilidade, seguranga, modularidade, reutilizagdo de
codigo, flexibilidade e produtividade. Sebesta (2018) salienta que existe diversos
critérios para a avaliagcdo de uma linguagem de programacgao, e que qualquer
caracteristica a ser implementada em uma linguagem de programacéo acaba tendo

um custo técnico por tras de sua implementagéao.

Ao adentrar o campo educacional, a integragdo da programagao no ensino da
matematica oferece um leque de possibilidades para tornar o aprendizado mais
concreto, acessivel e conectado com a realidade dos alunos. Por exemplo, alunos
podem desenvolver a logica de programagéo ao mesmo tempo que estao estudando
conteudos matematicos ao desenvolverem jogos graficos utilizando o ambiente de

programacao do Scratch'(Andrade, Silva, Oliveira, 2015) . O desenvolvimento de um

' Linguagem de programacgao em blocos criada pelo MIT Media Lab em 2003 com o objetivo de ensinar
criangas a programar.
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jogo usando Pygame ? pode desenvolver o aprendizado de linguagens de
programagao, enquanto o uso do jogo como um objeto educacional pode trabalhar
conceitos ligados a expressodes aritméticas e prioridades de operadores (Koupritzioti;
Xinogalos, 2020). Ferramentas como a biblioteca py5® permitem a criagdo de formas
e padrées geométricos através de algumas linhas de cédigo (Villares, 2024). Até
mesmo a musica, ao ser criada através da programacgao ao vivo no ambiente do Sonic
Pi4, pode se tornar uma ferramenta para trabalhar ndo somente conteudos
relacionados a matematica e programagdo, mas também a motivagdo do aluno
(Burnard; Lavicza; Philbin, 2016).

A realidade é que a maioria dos alunos ndo consegue perceber através das
aulas tradicionais que quase tudo que é feito e visualizado tem alguma relagdo com
matematica, algumas vezes auxiliada pela fisica. Cores? Podem ser representadas a
partir do codigo RGB®. Um pulo? Explicado através da férmula de uma parabola.
Tempo de chegada de um Uber? So calcular a trajetéria total e estimar a partir da
velocidade média de deslocamento dele. Um ritmo? Escalas sdo uma questdo de
frequéncia, logo, com um pouco de matematica, uma musica pode ser criada a partir

de numeros e variaveis.

Experiéncias como a de Callaway (2018), em que a programacao foi utilizada
em conjunto com a matematica para trabalhar conteudos complexos, como teoria dos
conjuntos, analise combinatoria e teoria dos numeros, demonstram que, com a
abordagem pedagdgica adequada, ferramentas tecnolégicas podem facilitar a
compreensao da matematica. Frequentemente, os alunos aprendem a utilizar
férmulas de permutacdo ou combinacdo através da repeticao de exercicios, que
acabam por revelar padrdes nesses tipos de questbes. Mas, ao incorporar o
computador nessa abordagem, € possivel visualizar as diversas possibilidades em
uma permutagcdo, algo que, devido ao grande numero de opg¢des, seria quase

impossivel de ser realizado em uma aula sem o uso de TD.

2 Uma biblioteca de programagéo em Python utilizada para o desenvolvimento de jogos e aplicativos
multimidia.

3 Implementacao alternativa da ferramenta Processing utilizando Python.

4 Um ambiente de programagéo ao vivo, gratuito e de codigo aberto, desenvolvido para a criagdo de
musica através de cédigo.

5 Cadigo numérico que permite através da combinagéo de trés cores, representar todo o espectro de
cores em sistemas digitais.



16

Tendo isso em vista, linguagens de programacgao ndo devem ser consideradas
como mais uma barreira educacional a ser transposta, mas sim como uma ferramenta
destinada a auxiliar o aluno a compreender conteudos, como os citados na introdugao
deste trabalho. Por fim, a contribuicdo esperada € ultrapassar os limites habituais do
papel e caneta, utilizando as tecnologias digitais para criar uma metodologia interativa

que permita ao aluno criar e desenvolver para compreender.

1.2 Objetivos

O objetivo geral da pesquisa € analisar como os estudantes do ensino médio
utilizam a linguagem de programacao Python na elaboragao e resolugao de atividades

matematicas.
Como objetivos especificos elencou-se:

a) Oferecer um curso sobre a linguagem Python na modalidade a distancia para

estudantes do ensino médio;

b) Estimular os estudantes que participarem do curso a realizarem as

atividades solicitadas de forma colaborativa;

c¢) Incentivar a criacdo de material didatico para o aprendizado de Matematica

pelos alunos com a utilizagdo da linguagem Python;

A partir dos objetivos indicados a pesquisa buscara responder a seguinte
questao: Como estudantes do ensino médio podem utilizar a linguagem Python

em atividades matematicas?



2 TRAJETORIA ACADEMICA E PROFISSIONAL

Neste espacgo, o autor abandona a impessoalidade da escrita para assumir e
narrar a sua historia na primeira pessoa, uma vez que apresenta eventos pessoais
que foram importantes e o conduziram ao ingresso no mestrado em Educagao
Matematica.

Para descrever e compreender minha trajetéria académica, acredito que o
primeiro passo seria descrever o inicio da minha educagdo. Realizei o primeiro grau
no Colégio Municipal Pelotense, entre os anos de 1993 a 2000, que na época era uma
das referéncias em educagao publica em Pelotas. No geral, tenho étimas memorias
deste tempo, assim como algumas experiéncias negativas. Acredito que estes
momentos tenham sido o inicio de minha bagagem educacional, pois atualmente isso
me leva a questionar: O que pode ser feito para auxiliar a criar um ambiente que se
tenha mais experiéncias edificantes em termos de aprendizado e convivéncia? E
como auxiliar ndo somente a melhoria da experiéncia em sala de aula, mas também
a convivéncia entre professores, alunos e toda a comunidade escolar?

Hoje também posso notar que muito do desempenho educacional também esta
ligado a situagéo socioeconémica dos alunos. Muitos dos colegas em situagao mais
precaria tinham muito mais dificuldades para estudar, principalmente nas séries mais
avancgadas, que exigiam mais recursos para fazer trabalhos escolares. Tive a graciosa
oportunidade de ter um computador desde os 9 anos, e isso ajudou muito para
pesquisar informagdes nas saudosas bibliotecas eletronicas em Compact Disc (CD) e
fazer trabalhos mais bem elaborados. E importante salientar que durante o meu tempo
no Pelotense, ndo haviam atividades ligadas a informatica por parte do colégio para o
primeiro grau.

Também vivenciei uma situacdo que me faz pensar muito em como a educacgao
inclusiva é algo essencial para termos uma educagao realmente universal. Tive na
sétima série um colega que devido a um acidente acabou por ter perda de memoaria e
perda de capacidade cognitiva e motora. Apesar de ter o apoio por parte do colégio,
nao havia nenhum tipo de acompanhamento em sala de aula, nem mesmo atividades
adaptadas para as suas necessidades especiais. Ele acabou sendo reprovado
inUmeras vezes, até desistir do colégio e hoje € morador de rua.

Outra ligao importante foi que os melhores professores foram os mais abertos

e humanos. Professores muito rigidos ou sem conexao com a turma muitas vezes
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acabavam por obter o pior desempenho da turma, enquanto professores que
estivessem a disposigdo para sugestbes, dialogar, auxiliar e compreender
normalmente conseguiam maior dedicagao da turma, e por sua vez conseguiam uma
melhor taxa de aprovacéo.

Posteriormente ao meu tempo no Pelotense, fui aprovado e tive a oportunidade
de realizar o segundo grau no Instituto Federal Sul-rio-grandense (IFSul), entre os
anos de 2001 a 2004. E também, apds outra aprovacao, realizar o técnico em
eletrénica paralelamente na mesma instituicdo. Acredito que este fato foi um divisor
de aguas, visto que, apesar de o Pelotense ser um bom colégio com uma boa estrutura
na época, ndo ha como comparar pela estrutura provida pelo IFSul.

No Pelotense, por exemplo, em quase dez anos estudando |a, usamos o
laboratdrio de informatica somente uma vez, pois era um Uunico laboratério para toda
instituicdo (e os computadores mal funcionavam), enquanto no IFSul era comum que
as aulas que envolvessem pesquisas fossem realizadas nos laboratérios de
informatica.

Tive a oportunidade de participar de uma experiéncia pedagogica diferenciada
durante meu segundo grau no IFSul, que era chamada de “ensinar para a vida”. Essa
abordagem incentivava os professores a contextualizar o conteudo trabalhado de
forma a se relacionar com a vida dos alunos e suas possiveis futuras profissdes.

Apesar de nem todos os professores terem seguido a risca essa ideia, tivemos
professores fora de série, como a professora de matematica do segundo ano, que
utilizou o calculo de terrenos, mapas, construcdes e similares, para mostrar como se
identificava as mais diversas formas geométricas e aplicar as formulas relacionadas
as mesmas. Outro exemplo vinha dos professores de historia, que tentavam relacionar
os conteudos trabalhados com a realidade de cada aluno e com os acontecimentos
no mundo moderno, focando muito mais em fatos, acontecimentos e pensamentos,
do que datas e nomes (algo usualmente cobrado em aulas de historia).

Tivemos até mesmo aulas de artes que extrapolaram somente a questao
artistica, e utilizaram de reflexdes como “Sou o espago onde estou” para instigar o
aluno a pensar. Apesar de achar a educacéo do Pelotense 6tima, grande parte do que
era feito era “orientado a nota”, ou seja, o aluno buscava responder algo para estar
correto, mostrando que isso seria o aprendizado. No IFSul, esse sistema abolia notas
(viraram conceitos) e o pensamento critico era sempre uma prioridade nesta

modalidade de ensino. Apesar de nem todos os professores terem conseguido aplicar
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esta abordagem (grande parte simplesmente convertia notas para conceitos), isso
mudou muito a maneira de ver o conteudo. Nao era mais uma questao de tentar
responder o que se achava necessario para obter uma nota (a0 menos em uma boa
parte das vezes), era uma questdo de aprender de verdade, tendo uma visdo ou uma
opinido sobre o assunto estudado, e também saber respeitar e tentar compreender a
visao dos outros.

Talvez a melhor experiéncia dentro do IFSul tenha vindo ndo do segundo grau,
mas sim do ensino técnico. Este curso tinha uma abordagem diferenciada, mesclando
em quase todas as matérias teoria e pratica de forma coesa, incentivando a
exploracado das mais diferentes solugées para um mesmo problema, além de muitas
vezes substituir a realizagdo de provas por projetos praticos desenvolvidos ao longo
de cada semestre, além de abordar questdes néo ligadas somente ao conhecimento
técnico, mas também a formagao do cidadao e do profissional.

No curso de eletrénica também tive o primeiro contato com programagao, com
a melhor abordagem didatica que ja tive até hoje. A possibilidade de compreender
como um computador funciona, desde a logica por tras de diodos e transistores,
eletronica digital e portas légicas acabaram por fundamentar uma base sdlida que
auxiliou muito na compreensao de codigo Assembly, linguagem de programacgéo C e
por fim Delphi. Com essa abordagem evolutiva do conhecimento, foi relativamente
facil compreender cada nova ferramenta e plataforma que nos foi apresentada, e
lembro que no geral os niveis de reprovagao nao chegaram nem perto do que é usual
na area das ciéncias exatas.

Na eletrénica também tive o primeiro contato com pesquisas e apresentagdes
feitas de uma forma mais profissional. Nao bastava mais recolher informacdes, era
necessario indicar a fonte das informacgdes citadas, além de verificar a veracidade
delas. E as apresentagdes deixaram de ser a famosa leitura de slides, para envolver
debate e dominio do conteudo sendo apresentado.

Ao final do curso técnico, fui aprovado para o Tecndlogo em Sistemas de
Telecomunicagdes (TST), na metade do ano de 2004, curso que hoje ja se encontra
extinto, que acabou sendo minha primeira experiéncia no ensino superior. Por ter
ficado somente um curto periodo no curso (um ano e meio), ndo cheguei a ter
nenhuma experiéncia notavel, excluindo trés reprovagdes na disciplina de calculo. A
maior licdo dessa experiéncia foi vivenciar outra realidade em relagdo aos estudos,

devido a cobranga extremamente elevada e a necessidade de repetir exercicios para
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fixar o conteudo. Era comum termos listas com até 200 exercicios por topico em fisica,
eletricidade e calculo.

Também foi minha primeira experiéncia ruim, em termos de didatica,
relacionada a programacgao. A abordagem utilizada nas aulas desassociava a teoria e
a pratica em descompasso, deixando-as em descompasso. Assim, se tornava mais
complexo a conexao entre os conteudos, e ndo havia uma abordagem focada em
projetos.

No final do primeiro semestre do curso de TST, acabei sendo aprovado no
curso de Ciéncia da Computagao na Universidade Federal de Pelotas (UFPel), no ano
de 2005. Durante o primeiro ano acabei cursando ambos os cursos em paralelo, além
de realizar estagio na area de manutencao de computadores.

Apesar de vivenciar experiéncias didaticas semelhantes, notei uma diferenga
drastica no nivel de cobrancga entre os cursos. O curso da UFPel exigia menor esforgo
por parte do aluno, mas ainda sim mantinha uma alta taxa de reprovagao por média,
principalmente em disciplinas ligadas a area de programacao e a area da matematica.

Também pude notar que existiu diversas vezes o “nivelamento por cima”, ou
seja, a referéncia em termos de ritmo para a turma ndo eram os alunos com mais
problemas para compreender o conteudo, mas sim aqueles que tinha mais facilidade.
Sendo um curso que continha muitos alunos oriundos de cursos técnicos que ja tinham
uma base de programacao, eletricidade e eletrénica, alunos que nunca tinham tido
contato com estas disciplinas acabavam muitas vezes sendo “deixados para tras’,
necessitando de muito mais estudo individual para compreender o que estava sendo
repassado.

Tirando os problemas do “nivelamento por cima”, as primeiras cadeiras de
programagao acabaram sendo uma boa experiéncia, pois se aprofundaram na teoria
de uma forma que eu ndo havia ainda visto antes, utilizando conhecimentos
matematicos entrelagcados com a légica de programacao. Infelizmente, ao longo dos
semestres, essa abordagem foi substituida por um foco excessivo na teoria em
detrimento da pratica, o que prejudicou o aprendizado.

Muitas das melhores experiéncias didaticas advindas desta graduagéo vieram
novamente de ideias pragmaticas, que uniram projetos praticos com os campos
tedricos que estavam sendo explorados. Um dos melhores exemplos foi a disciplina
de Sistemas Operacionais 1, onde as provas foram abolidas, e a avaliacdo foi

realizada continuamente, através de questionamentos referentes ao livro da disciplina
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e sobre os exercicios abordados, o que acabou ocasionando um altissimo indice de
aprovagao para uma disciplina avangada, além de ter incentivado os alunos
envolvidos a lerem o livro com a teoria abordada.

Apesar de ter realizado durante toda a minha graduacgao servigos relacionados
a manutengao e suporte, também pude desenvolver algumas atividades relacionadas
a pesquisa dentro da UFPel. Tive dois artigos diretamente ligados a disciplinas da
UFPel publicados, um sobre o algoritmo do caixeiro viajante, ligado a disciplina de
Programagao paralela, e outro sobre o algoritmo de escalonamento do sistema
operacional TinyOS, ligado a disciplina de Sistemas operacionais 2. Estes fatos
acabaram me levando a participar de eventos académicos, tendo a oportunidade de
ser o apresentador de um destes trabalhos.

Na UFPel também tive a oportunidade de ter meu primeiro contato com a
modalidade de educacgao a distancia (EAD), sendo inicialmente estagiario no Curso
de Licenciatura em Matematica a Distancia (CLMD), e posteriormente como
concursado segui atuando na mesma area. Ver o inicio do EAD na instituicdo
possibilitou que eu tivesse contato com tecnologia e infraestrutura avancada para a
época, além de ver o funcionamento de um curso com uma proposta extremamente
diferenciada.

Ao observar a gravagao de videoaulas, o envio de materiais atraves do correio,
o atendimento de alunos por meio digitais, e a criagdo de animagdes e livros digitais
era algo a frente daquele tempo. Isso acabou por me mostrar que a tecnologia nao
deveria somente reproduzir a educacao presencial, mas sim estabelecer uma nova
dinamica visando a melhor qualidade de ensino possivel.

Porém, por mais que ache importante a experiéncia da pesquisa académica,
acabei tendo experiéncias muito mais relevantes através de eventos técnicos. Pude
participar de diversos eventos deste tipo ao longo desta graduagdo, passando de
ouvinte a palestrante em um curto espacgo de tempo. Este fato acabou acrescentando
muito em termos de conhecimento técnico na area de tecnologia da informacgao;
desenvolveu minhas habilidades de apresentagdes; aumentou o dominio de diversas
ferramentas digitais voltadas para criagao de aulas e palestras e me permitiu conhecer
o mercado de trabalho de uma forma muito mais abrangente do que a mostrada pelo
curso. Também, tive a oportunidade de ajudar a organizar eventos em Pelotas e

regido, conhecendo assim a realidade de diversas cidades do Rio Grande do Sul.
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Acabei ndo concluindo a graduagdo na UFPel, e minha préxima experiéncia
académica foi no Tecndélogo em Marketing na modalidade EAD pelo Centro
Universitario de Maringa (UNICESUMAR). Apesar de trabalhar com EAD ha
aproximadamente uma década, a experiéncia de ser aluno em um curso de longa
duracdo nessa modalidade me fez ver o quao importante € um trabalho didatico
diferenciado, ndo somente transpondo as ideias debatidas na sala de aula presencial
para uma sala de aula virtual.

Também foi interessante realizar trabalhos e criar vinculos com pessoas
espalhadas pelo Brasil, € notar como o trabalho de uma tutoria eficiente € essencial
para diminuir a evasao nesta modalidade, visto que muitos alunos tém dificuldades
para utilizar os meios eletrénicos no primeiro momento. Em termos de conteudo, a
graduacdo em Marketing acabou por expandir minha visdo referente a gestdo de
projetos e pessoas, além de refinar meus conhecimentos na area de produtos e
materiais digitais.

Apéds concluida a graduagdo em Marketing, acabei me graduando em analise
e desenvolvimento de sistemas na mesma universidade, visto que ja havia cursado
grande parte das cadeiras anteriormente. Nesse meio tempo também cursei um ano
e meio de Licenciatura em Computacao no IFSUL, que foi uma 6tima oportunidade de
aprender sobre aspectos ligados a didatica, educagao, sociologia, psicologia, filosofia
e até mesmo ferramentas de programacéao voltadas para criangas e adolescentes.
Também foi possivel observar a completa mudanga no publico das instituicdes de
ensino, perdendo muito do carater vocacional que havia anteriormente, existindo uma
crescente falta de motivacao por parte dos estudantes, e ainda sendo possivel
observar o alarmante crescimento de uso de substancias entorpecentes por parte dos
estudantes.

Terminei uma especializagdo em Docéncia no ensino técnico, médio e superior
na modalidade EAD na Faculdade Telos (FATELOS), e algumas outras
especializacbes em areas diversas. Porém, acredito que a experiéncia nido tenha
acrescentado muito a minha pessoa, visto que a qualidade das aulas e avaliagdes foi
abaixo do esperado.

Por fim, decidi participar da selecdo em 2020 do Programa de Pds-Graduagao
em Educacdo Matematica (PPGEMAT), da UFPel. Um dos grandes motivadores
dessa decisao, além das possibilidades de crescimento na minha carreira profissional,

foi que ao expandir meus estudos apds a graduagao, tive um interesse cada vez maior
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pela area da educacdao, mas nao me vendo mais na posi¢cado de um servidor ou
colaborador. Convivendo com tecnologias digitais educacionais ha mais de uma
década na minha vida profissional na posi¢céo de suporte, decidi que era 0 momento
de me aprofundar em como as mesmas podem ser utilizadas de forma inovadora e
eficiente.

A experiéncia vivida como mestrando nos ultimos anos, apesar de minha pouca
disponibilidade devido a problemas pessoais e compromissos profissionais, acabou
por modificar a minha visdo, ndo somente em termos de trabalho, mas também em
termos de vida. A profundidade das discussbes e trabalhos, a possibilidade de
dialogar sobre a minha pesquisa hao somente em eventos académicos no Brasil, mas
também em conferéncias on-line na Europa e nos Estados Unidos, junto com a
vivéncia de, pela primeira vez, gerenciar uma sala de aula, mesmo sendo através de
um ambiente virtual foi algo muito além das expectativas que eu tinha. Nesse periodo
também tive a oportunidade de participar da publicagéo de dois livros ligados a area
de educacao.

Em suma, essa experiéncia revelou que minha capacidade € maior do que eu
imaginava. A educagao nao € apenas um interesse passageiro em minha vida, mas
sim uma vocacgao profunda. Embora eu ainda me considere um iniciante na area, ela

se tornou t&o intrinseca a minha natureza quanto o ato de respirar.



3 ESTADO DO CONHECIMENTO

Neste capitulo s&o apresentados os resultados de pesquisas sobre artigos,
dissertacdes e teses que abordam topicos relacionados aos temas referentes a este
trabalho. Esta etapa do projeto é importante para que se compreenda a relevancia do
trabalho frente as pesquisas atuais, além de auxiliar a direcionar os esforgos e
coordenar as etapas a serem seguidas, tendo como base experiéncias anteriores em
trabalhos relacionados.

Anteriormente a definicdo de quais bases de dados seriam utilizadas, o primeiro
passo para realizar esta etapa do projeto foi definir quais seriam as palavras-chave a
serem utilizadas. Tendo como base atividades realizadas durante a disciplina de
Laboratério de Producdo Cientifica, assim como os materiais ja previamente
pesquisados na elaboragédo do anteprojeto, foi delimitado o uso das palavras-chave
“Python, matematica e programacao”. Porém, ao realizar a pesquisa nos bancos de
dados de teses e artigos, foi verificado que estes termos acarretaram diversos
resultados nao ligados a educagao matematica, mas somente a matematica em si,
normalmente como uma ferramenta para solugéo de problemas.

Logo, foi necessario readequar as palavras-chave para termos mais
condizentes com a ideia do projeto, passando para “Python, educagao e matematica”
como palavras-chave. Em alguns bancos de dados também foi utilizado a palavra
“programacao” no lugar de “Python”, visto que diversos trabalhos na area, mesmo
utilizando outras linguagens de programacgao, ainda sim poderiam trazer avangos nos
aspectos tedricos ligados ao projeto. E em bancos internacionais, foram utilizados
esses termos de forma traduzida.

Outro ponto importante a se destacar sobre a pesquisa é que, devido a
constante atualizagao das ferramentas tecnolégicas, um dos critérios utilizados para
determinar a relevancia dos trabalhos pesquisados foi a data de publicagcdo dos
mesmos. Tendo em vista que a versao inicial do Python 3 foi langada em dezembro
de 2008 (Python, 2020), pesquisas que utilizem esta ferramenta em datas anteriores
a esta ja ndo tém grande relevancia, devido as grandes mudangas que aconteceram
em relacdo a linguagem nesse periodo. Tendo isto como base, foi considerado um
maior peso para pesquisas que tenham sido feitas mais recentemente, principalmente

nos ultimos dez anos.
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A primeira base de dados a ser consultada foi a Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertagoes (BDTD), base de dados mantida pelo Instituto Brasileiro de
Informagdo em Ciéncia e Tecnologia. O BDTD, utilizando a tecnologia do Open
Archives Initiative (OAl), coleta os metadados de teses e dissertacbes de diversas
instituicdes do Brasil, atuando assim como um buscador e apontador para repositorios
institucionais, que por sua vez sao responsaveis por armazenar e catalogar os
trabalhos em questao (IBICT, 2020). Por ser uma base de dados nacionais, foram
utilizadas as palavras “educagdo, matematica, programacdo” e “educagéo,
matematica, Python” para realizar as buscas. A Tabela 1 apresenta os resultados das

buscas realizadas na BDTD.

Tabela 1 - Correspondéncia de palavras-chave na BDTD

Palavras-chave Dissertacoes Dissertacoes Teses Teses
encontradas selecionadas encontradas selecionadas

educagao 78 12 20 1

matematica

programacao

educacgao 6 3 2 1

matematica

python

Fonte: Dados do pesquisador, 2020

E importante ressaltar que houve a sobreposicdo de alguns resultados, ou seja,
algumas dissertagbes encontradas com um grupo de palavras-chave também foram
encontradas no outro grupo. Para fins de objetividade, resultados que apareceram em
ambas as pesquisas de palavras-chave foram selecionados uma unica vez. O quadro
1 mostra as principais informagdes referentes aos trabalhos selecionados usando
palavras-chave “educagdo matematica Python” e suas respectivas Instituicbes de

Ensino Superior (IES).
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Quadro 1: Materiais selecionados no BDTD utilizando as palavras-chave Educagéo, Matematica,

Python
Titulo Autor Programa e IES Ano Tipo de
material
Programacao de computadores | Marcos Luis Programa de Poés- Tese
no ensino de fisica na educagéo | Cassal Graduacao em | 2020
basica: Uma alternativa Ensino de Ciéncias e
inovadora com o uso de Matematica -
recursos computacionais Universidade
Franciscana
O ensino de matematica por | Guilherme Programa de Pods- Dissertagao
meio da linguagem de | Moraes Pesente | Graduagao em | 2019
programacgao Python Ensino de Ciéncia e
Tecnologia -
Universidade
Tecnolégica Federal
do Parana
Nogoes de programacéo | Giovanna Programa de Pods- Dissertacao
estruturada em Python no ensino | Moreno Parizotto | graduagéo em | 2017
de Fisica: um caminho para o Educacéo em
ensino médio por meio da cultura Ciéncias e
ludica Matematica (PRPG)
- Universidade
Federal de Goias
Programacdo de computadores | Cristiano  José | Mestrado Dissertacéo
aplicada a resolugdo de | Ferreira Profissional em | 2018

equacgoes algébricas e plotagem
de graficos: um estudo na
Licenciatura em Matematica

Ensino Tecnolégico -
Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e
Tecnologia do
Amazonas

Fonte: Dados do pesquisador, 2020

O quadro 2 mostra as principais informacgdes referentes aos trabalhos

selecionados usando palavras-chave “educagéo matematica programacgao”.

Quadro 2: Materiais selecionados no BDTD utilizando as palavras-chave Educagéo, Matematica,

Programacao

Titulo Autor Programa e IES Ano Tipo de

material

0] pensamento | Ingrid Santella | Programa de Mestrado em 2019 Dissertagao
computacional no processo | Evaristo Gestao e Praticas
de aprendizagem da Educacionais -
matematica nos anos finais Universidade Nove de
do ensino fundamental Julho
O uso de midias interativas | Reinaldo Mestrado em Midias 2011 Dissertacéo
na compreensao de | Augusto de Digitais - Pontificia
conceitos da I6gica | Oliveira Ramos | Universidade Catdélica de
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computacional Sao Paulo
Construgao do | Greiton Toledo | Mestrado em Educagido em 2017 Dissertacao
conhecimento Matematico | de Azevedo Ciéncias e Matematica -
a partir da produgédo de Universidade Federal de
jogos digitais em um Goias
ambiente  construcionista
de aprendizagem: desafios
e possibilidades
A programagido no ensino | Fabio Mestrado em Educagao - 2012 Dissertacéo
médio como recurso de | Rodrigues de Pontificia Universidade
aprendizagem dos zeros da | Siqueira Catolica de Sao Paulo
fungcdo polinomial do 2°
grau
Um estudo sobre os efeitos | Rivanilson da Mestrado em Ciéncia da| 2017 Dissertacao
do pensamento | Silva Computacao da
computacional na | Rodrigues Universidade Federal de
educagéao Campina Grande
Pensamento computacional | Erick John Mestrado em Ciéncia da| 2017 Dissertacéo
na educacdo basica: uma | Fidelis Costa Computagao -
abordagem para estimular Universidade Federal de
a capacidade de resolugao Campina Grande
de problemas na
matematica
Em busca de possibilidades | Admilson Mestrado em Formacao | 2020 Dissertacao
metodoldgicas para uso do | laresk da Silva | Cientifica, Educacional e
software Scratch na Tecnoldgica - Universidade
educacao basica Tecnolégica Federal do
Parana
O wuso da logica de| Samantha Mestrado em Ensino de| 2016 Dissertacao
programacao para a | Pinto da Silva Ciéncias e Matematica -
Educacdo Matematica no Universidade Federal de
Ensino Médio: experiéncias Pelotas
com o Scratch
Introducdo a programacéao | Felipe José Mestrado em Ensino -| 2018 Dissertacéo
de computadores por meio | Rezende de Universidade Estadual do
de uma tarefa de | Carvalho Oeste do Parana
modelagem matematica na
educacado matematica
Hello, world: uma analise | Rodrigo Doutorado em Ciéncia da| 2019 Tese
sobre  dificuldades no | Pessoa Computacgao -
ensino e na aprendizagem | Medeiros Universidade Federal de
de introducgao a Pernambuco
programacgao nas
universidades
Linguagem LOGO no | Maria de Mestrado em Ensino de| 2015 Dissertacéo
ensino de geometria em | Fatima Mello Ciéncia e Tecnologia -
curso de formacgao | de Almeida Universidade Tecnoldgica
continuada para Federal do Parana
professores dos anos
iniciais do ensino

fundamental
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O software de programacéo | Airan Priscila Mestrado em Ensino de | 2017 Dissertacéo
Scratch na formacéo inicial | de Farias Curci | Matematica - Universidade

do professor de matematica Tecnolégica Federal do

por meio da criacdo de Parana

objetos de aprendizagem

Programacao no ensino de | Eduardo Mestrado em Educagdo| 2016 Dissertacéo
matematica utilizando | Cardoso de para a Ciéncia -

Processing 2: Um estudo | Souza Universidade Estadual

das relagdes formalizadas Paulista

por alunos do ensino
fundamental com baixo
rendimento em matematica

Fonte: Dados do pesquisador, 2020

A pesquisa na BDTD revelou que grande parte das teses e dissertacbes que
envolvem programacao e ensino de matematica nao trabalham com a linguagem de
programagao Python, mas sim com Scratch, uma linguagem de programagao que
utiliza elementos visuais para ser mais didatica e acessivel para todas as idades ao
trabalhar com criatividade e raciocinio (Scratch, 2020). Também foi possivel observar
que foram poucos trabalhos direcionados ao ensino superior. Entre os 17 trabalhos
selecionados na BDTD, somente 5 ndo abordavam temas relacionados ao ensino
fundamental ou ensino médio.

A seguir serao apresentadas as principais observagdes advindas da leitura dos
trabalhos selecionados na BDTD:

Cassal (2020), em sua tese "Programacédo de computadores no ensino de
Fisica na Educacao Basica: uma alternativa inovadora com o uso de recursos
computacionais", investigou o uso da programagao como ferramenta para o ensino de
fisica, fundamentando sua pesquisa na Teoria dos Campos Conceituais (TCC) de
Gérard Vergnaud. A TCC, que destaca a importancia da interagao entre conceitos e
situagdes na construgdo do conhecimento, guiou a criagdo de experimentos fisicos
simulados em Python por alunos do ensino médio. Os resultados da pesquisa
demonstraram que a programacdo pode ser uma ferramenta eficaz para
complementar o ensino de fisica, proporcionando aos alunos uma maneira inovadora
de explorar e aprofundar sua compreensao dos conceitos da disciplina. A utilizagao
da programagdo permitiu aos estudantes vivenciar situagées-problema
contextualizadas, aplicar conceitos-em-agao e teoremas-em-agédo na construgao de
suas simulagdes, e, por fim, expressar seu conhecimento através da representacao

simbdlica do codigo.
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Pesente (2019) em sua dissertagdo “O ensino de matematica por meio da
linguagem de programagao Python” realizou uma pesquisa sobre o ensino da
linguagem de programagao Python como um complemento do ensino de matematica
para estudantes do sexto ano do ensino fundamental, utilizando como pilares centrais
a teoria da aprendizagem significativa e a teoria do construcionismo. A pesquisa
acabou demonstrando que a abordagem de estudo complementar utilizando Python e
focada nos problemas mais recorrentes entre os estudos acabou agregando ao
desenvolvimento educacional dos alunos envolvidos.

Parizotto (2017) abordou em sua dissertagdo “Nogbes de programagao
estruturada em Python no ensino de Fisica: um caminho para o ensino médio por meio
da cultura ludica” o lado ludico do ensino ao utilizar a linguagem de programacéao
Python para ensinar aspectos de fisica para alunos do primeiro ano do ensino médio
em sua pesquisa. Entre os resultados a serem ressaltados, foram identificados entre
os problemas que dificultaram o aprendizado, o uso de comandos escritos em Inglés,
assim como deficiéncias anteriores no letramento. Logo, por mais que grande parte
dos alunos ja interagissem com ferramentas digitais, uma parcela deles demonstraram
dificuldade de interagir com o ambiente de programacao oferecido.

Ferreira (2018), em sua dissertacdo “Programacao de computadores aplicada
a resolucdo de equagbes algébricas e plotagem de graficos: um estudo na
Licenciatura em Matematica”, identificou a lacuna na utilizagdo de recursos de
programagao na formacéao inicial de professores de Matematica. A partir dessa
problematica, o autor propés a metodologia Programag¢éo Baseada em Investigacao
(PBI), fundamentada na associacdo entre Investigagdbes Matematicas e
Construcionismo. A PBI, que utiliza a linguagem Python, visa capacitar os futuros
professores a desenvolverem solugdes algoritmicas para a resolugéo de problemas
matematicos e a construgao de representacdes graficas, incentivando a exploracéo,
a formulagdo de conjecturas e a criacdo de artefatos digitais que expressem o
conhecimento matematico de forma dindmica e interativa.

Evaristo (2019), na dissertagcédo “O pensamento computacional no processo de
aprendizagem da matematica nos anos finais do ensino fundamental”, investigou o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) ao trabalhar conteudos
matematicos através da linguagem de programagéo Scratch com turmas do oitavo
ano do ensino fundamental. Uma das principais observagdes do seu trabalho € que

ao tornar aulas tradicionalmente focadas na teoria em aulas voltadas para atividades
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praticas, modifica-se o papel do aluno, que de mero receptor de informacéao, passa a
ser protagonista, participando ativamente na modelagem da atividade de ensino e no
processo de construgcado do seu conhecimento.

Ramos (2011), na dissertagdo “O uso de midias interativas na compreensao de
conceitos da logica computacional”, trabalhou com o desenvolvimento de jogos por
parte dos alunos participantes em sua pesquisa, com o objetivo de explorar o
desenvolvimento do PC, légica de programagao e do raciocinio légico, utilizando
conceitos advindos do construcionismo e construtivismo como abordagem
pedagogica. Em sua conclusdo, foi enfatizado que a estratégia de utilizagédo da
construcao de jogos acabou sendo extremamente efetiva para aumentar o interesse
e 0 desempenho dos alunos envolvidos na disciplina em questao.

Azevedo (2017) em sua dissertagdo “Constru¢cado do conhecimento Matematico
a partir da produgcédo de jogos digitais em um ambiente construcionista de
aprendizagem: desafios e possibilidades” utilizou o ensino da linguagem de
programagao Scratch para estudantes do ensino fundamental. O objetivo deste estudo
foi compreender como o processo de criacdo de jogos digitais pode construir
conhecimento matematico. Os resultados de sua pesquisa apontaram que o uso de
Scratch como ferramenta pedagdgica foi uma contribuicdo benéfica para o processo
de aprendizagem e ensino de matematica.

Siqueira (2012), em sua dissertagcao "A programagao no ensino médio como
recurso de aprendizagem dos zeros da fungao polinomial do 2° grau", empregou a
teoria Action, Process, Object, Schema (APOS) para investigar se a implementagao
de um algoritmo em linguagem de programacéao poderia favorecer a aprendizagem de
conceitos matematicos. A Teoria APOS, proposta por Ed Dubinsky e baseada na
abstragao reflexiva de Jean Piaget, descreve que os diferentes niveis de construgao
mental na compreensido de um objeto matematico, foi utilizada para analisar o
progresso dos alunos do primeiro ano do ensino médio na aprendizagem sobre zeros
de fungdes polinomiais do 2° grau. Utilizando o software Visualg®, os alunos nio
apenas implementaram o algoritmo proposto, mas também foram além, criando novas
fungbes e explorando o conceito de forma mais aprofundada. Essa iniciativa

demonstra que a programagao pode estimular a construgdo ativa do conhecimento,

6 Visualg € uma IDE que se utiliza de uma linguagem de programac&o similar ao Portugol para o ensino
dos conceitos basicos de programagao.
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incentivando os alunos a transcenderem o nivel de simples agao e a desenvolverem
uma compreensao mais profunda e relacional do objeto matematico, evidenciando o
potencial da programagao como recurso pedagogico.

Rodrigues (2017), em sua dissertacédo "Um estudo sobre os efeitos do
Pensamento Computacional na educacao”, buscou evidenciar quantitativamente a
influéncia do PC no desenvolvimento de habilidades de resolugao de problemas. O
autor, alinhado a visdo de Jeannette Wing sobre o PC como um tipo de pensamento
analitico que transcende o dominio da computagao, investigou se o desenvolvimento
do PC, por meio da programagao de computadores, poderia impactar positivamente o
desempenho dos alunos em diferentes areas do conhecimento. A pesquisa envolveu
grupos de estudantes em diferentes niveis de ensino, e os resultados apontaram que
aqueles que tiveram contato com atividades de programagdo apresentaram um
desempenho superior na resolugdo de problemas em comparagao aos grupos de
controle. Essa constatagao reforca a ideia de que o PC, estimulado pela pratica da
programagao, pode ser um recurso valioso para aprimorar o processo de ensino e
aprendizagem, promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais
para além da area de computagdo, em consonancia com a perspectiva construcionista
de aprendizagem ativa e significativa.

Costa (2017), em sua dissertagdo "Pensamento computacional na educagao
basica: uma abordagem para estimular a capacidade de resolugéo de problemas na
matematica", propde uma abordagem para integrar o Pensamento Computacional ao
ensino de matematica no ensino basico, visando aprimorar a capacidade de resolugao
de problemas dos alunos. O autor, seguindo a ideia de que o PC seria uma habilidade
fundamental e nao utilitaria, explora a possibilidade de integrar o PC as disciplinas ja
existentes na grade curricular, em vez de criar uma disciplina especifica para o seu
ensino. A pesquisa, realizada com alunos do 8° ano, demonstrou que a reformulagéo
de questdes e de conteudos, incorporando as competéncias do PC, resultou em um
maior desempenho do grupo experimental em comparagéo ao grupo de controle. Essa
constatagdo evidencia o potencial do PC como ferramenta pedagdgica para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais, preparando os alunos para os
desafios da sociedade moderna.

Silva, A. (2020), em sua dissertacdo “Em busca de possibilidades
metodoldgicas para o uso do software Scratch na educagao basica”, buscou identificar,

em um portal chamado “Dia a Dia Educacao”, as producbes de professores que
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utilizavam a linguagem de programagao Scratch, com o objetivo de compreender
como ela pode ser utilizada na educagao basica e verificar como era realizada a
conexao entre o ensino do Scratch e o ensino de matematica. Durante a execugao da
pesquisa, foi verificada a auséncia de uma metodologia consistente entre os diversos
estudos analisados, o que levou o pesquisador a criar um produto educacional, na
forma de um e-book, com o objetivo de servir como apoio aos professores
interessados em utilizar o Scratch em sala de aula. Tanto a dissertacdo quanto o
produto derivado dela tém grande influéncia de Papert e Resnick, adotando uma visado
construcionista, na qual o uso da programagdo, neste caso o ambiente de
programagao Scratch, pode auxiliar o processo construtivo do saber.

Silva, S. (2016), em sua dissertagao “O uso da logica de programacgao para a
Educacado Matematica no Ensino Médio: experiéncias com o Scratch”, estudou o uso
da légica de programacdo como um potencializador do ensino de matematica,
referindo-se especificamente a possibilidade de aumentar a capacidade de resolugao
de problemas. Para verificar essa hipotese, a pesquisa utilizou o ensino da linguagem
de programacéao Scratch com alunos do terceiro ano do ensino médio. Foi observado
que o uso do Scratch para o ensino de matematica motivou os alunos e desenvolveu
suas habilidades de resolucado de problemas. O trabalho aborda principalmente duas
vertentes tedricas: o socio-construtivismo de Lev Vygotsky e o pensamento
computacional de Jeannette Wing.

Carvalho, F. (2018), em sua dissertacédo “Introducéao a programacgao de
computadores por meio de uma tarefa de modelagem matematica na educagao
matematica”, uniu a modelagem matematica as tecnologias digitais da informacéao e
comunicagao, com o objetivo de verificar como ocorre o desenvolvimento da
modelagem matematica dentro de um contexto digital e descobrir os problemas e as
potencialidades dessa associagdo. Sua pesquisa envolveu atividades de modelagem
matematica com alunos do ensino basico, utilizando a ferramenta Scratch. Como todo
o processo foi gravado, foi possivel revisar os acontecimentos ao longo da resolugao
das tarefas, possibilitando compreender as etapas do processo em questdo. No
campo teodrico, este trabalho ndo apenas aborda as ideias de pensamento
computacional de Wing, mas também analisa diversas visdes da area de modelagem
matematica, explorando as definicbes de Ana Paula dos Santos Malheiros, Jonei
Cerqueira Barbosa, Lourdes Maria Werle de Almeida e Rodrigo Dalla Vechia sobre a

area.
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Medeiros (2019), em sua tese “Hello, world: uma analise sobre dificuldades no
ensino e na aprendizagem de introdugao a programagao nas universidades”, estudou
as dificuldades relacionadas ao ensino de introdugéo a programacgéao, considerando
que, apesar dos significativos avangos tecnolégicos nessa area, ela ainda é afetada
por um alto indice de reprovacgao e desisténcia. Sua pesquisa consistiu em trés etapas:
primeiramente, a revisdo da literatura moderna internacional sobre introducado a
programacao; posteriormente, uma avaliagédo desse mesmo tdpico, porém focada na
produgao nacional; e, por fim, uma pesquisa junto aos docentes da area para uma
melhor compreensao do cenario atual. Uma das conclusdes mais relevantes deste
trabalho é que, para se obter um ensino eficiente, ndo é a adogao das tecnologias
mais novas que importa, mas sim a compreensao dos problemas a serem superados
no processo de ensino. A concepgao tedrica que fundamenta este trabalho baseia-se
em uma abordagem critico-reflexiva, na qual a identificacdo e o enfrentamento das
dificuldades educacionais sao vistos como elementos cruciais para a constru¢cao de
praticas pedagdgicas mais eficazes e para a minimizacédo das taxas de evaséo e
reprovacgao nas disciplinas de programacéao.

Almeida (2015), em sua dissertagao “Linguagem LOGO no ensino de geometria
em curso de formacdo continuada para professores dos anos iniciais do ensino
fundamental”, se utilizou da linguagem de programacgéo LOGO? para realizar um curso
de formacgao continuada para professores dos anos iniciais do ensino fundamental,
focado no ensino de geometria. Seu curso utilizou como base tedrica o construtivismo
de Jean Piaget e o construcionismo de Seymour Papert, e visava mostrar para os
professores envolvidos os conceitos basicos e as potencialidades da linguagem
LOGO, ao mesmo tempo em que se realizou um acompanhamento continuado da
experiéncia dos participantes. Como resultado foi produzido um produto educacional
voltado a capacitagao de professores interessados em aprender sobre a utilizagdo da
linguagem LOGO no ensino de geometria.

Curci (2017), em sua dissertagao “O software de programagao Scratch na
formagédo inicial do professor de matematica por meio da criagdo de objetos de
aprendizagem”, tirou proveito da linguagem de programagao Scratch em sua

dissertacdo para geragcdo de objetos de aprendizagem focados no ensino de

7 Linguagem de programacéo criada por Cynthia Solomon, Seymour Papert, e Wally Feurzeig que se
utiliza de uma tartaruga grafica para a criagéo de gréficos e imagens, através de comandos a serem
inseridos pelo usuario.
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geometria. O objetivo desta pratica, além de complementar a formagéo dos futuros
professores envolvidos, foi compreender as potencialidades da ferramenta utilizada,
além de discorrer sobre a formacgéao de professores no Brasil. Um dos resultados mais
relevantes desta pesquisa € a observacdo de que grande parte dos objetos de
aprendizagem criados n&o tratavam o erro com uma abordagem diferenciada, o que
pode ser considerado uma falha do processo de ensino do ponto de vista
construcionista.

Souza (2016), em sua dissertacdo “Programac¢é&o no ensino de matematica
utilizando Processing 28: Um estudo das relagdes formalizadas por alunos do ensino
fundamental com baixo rendimento em matematica”, empregou o uso de tecnologia
para tentar superar o baixo rendimento escolar de estudantes do ensino fundamental.
A linguagem Processing 2 foi a ferramenta escolhida para a realizagdo de oficinas de
programagao com os alunos que apresentavam baixo desempenho escolar. A
pesquisa demonstrou que, ao utilizar ferramentas digitais para o ensino de matematica,
foi possivel incorporar o erro como uma parte comum do processo de ensino e, por
fim, possibilitar ao aluno uma maior exploragcdo dos conteudos trabalhados,
assumindo assim uma postura mais ativa no processo de aprendizagem. A concepg¢ao
tedrica que fundamenta este trabalho € a aprendizagem situada, de Jean Lave e
Etienne Wenger. Esta teoria valoriza a participagdo ativa dos alunos em uma
comunidade de pratica, onde o aprendizado € mediado pela interagdo social e pelo
uso contextualizado das tecnologias.

A proxima base de dados utilizada foi a da Electronic Theses Online Service
(EThOs), uma base de dados que contém teses das principais universidades
britdnicas. A pesquisa se utilizou dos termos originais traduzidos, e restringiu-se
somente aos trabalhos que estavam disponiveis para download imediato. Apesar de
terem sido encontrados diversos resultados, apos criteriosa analise foi considerado
que somente dois deles englobam assuntos diretamente relacionados aos trabalhos
nesta pesquisa, e estavam de acordo com a janela de tempo estabelecida no inicio

deste capitulo, conforme a Tabela 2.

8 Biblioteca grafica e IDE construida utilizando a linguagem Java. Processing permite a criagdo de
imagens e graficos, com o intuito de ensinar os conceitos basicos de programag¢do de uma maneira
visual.
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Tabela 2 - Correspondéncia de palavras-chave na EThOs

Palavras-chave Teses encontradas Teses selecionadas

mathematical education 49 2
programming

mathematical education python 1 0

Fonte: Dados do pesquisador, 2020

O Quadro 3 contém as informagdes referentes aos trabalhos selecionados na
base de dados EThOs.

Quadro 3: Materiais selecionados no EThOs utilizando as palavras-chave Mathematical, Education,
Programming

Titulo Autor Programa e IES Ano

Exploring Kuwaiti mathematics: student- |N. A. J. Sulaiman | Doctor of Philosophy - | 2011

teachers' beliefs toward using Logo and Nottingham Trent
mathematics education University

The impact of computer use in the |Nabil Alawadhi Doctor of Philosophy - | 2011
development of Mathematics teaching in Brunel University

primary education

Fonte: Dados do pesquisador, 2020

Sulaiman (2011), em sua tese “Exploring Kuwaiti mathematics: student-
teachers' beliefs toward using Logo and mathematics education”, teve como objetivo
avaliar o impacto do ensino da linguagem de programacao LOGO para estudantes-
professores do Kuwait. Foram realizadas 24 aulas focadas no ensino dessa
ferramenta para a capacitacdo dos profissionais em questdo, aliadas ao
acompanhamento das opinides dos professores por meio de ferramentas quantitativas
e qualitativas. Os dados coletados demonstraram que, apds a capacitagdo, 0s
professores passaram a ter maior interesse na utilizacao de ferramentas digitais e da
linguagem LOGO. Este trabalho explora as visées construtivistas de Piaget e Vygotsky,
examinando ambas as perspectivas e comparando suas semelhancas e diferencas,
além de examinar a reformulacao das crengas pedagodgicas dos professores.

Alawadhi (2011), em sua tese “The impact of computer use in the development
of Mathematics teaching in primary education”, ressaltou o baixo desempenho do
Kuwait em termos de aprendizado de matematica. Ao longo de sua pesquisa, foram
utilizados alunos do quarto ano de escolas primarias para verificar a hipétese de que,

se fossem utilizados recursos digitais para ensinar matematica, haveria uma melhora
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no desempenho geral dos alunos. Através do acompanhamento dos professores, para
compreender suas metodologias de ensino e sua atitude diante do uso de tecnologia
em sala de aula, aliado a aulas que mesclavam exercicios matematicos com o uso do
computador, foi possivel notar, ao final da pesquisa, um melhor desempenho em
testes matematicos, além de uma atitude de maior engajamento por parte dos
estudantes. No campo tedrico, este trabalho engloba as visdes de Piaget e Papert,
abordando tanto o construcionismo quanto o construtivismo.

A préoxima base de dados a ser pesquisada foi o DART-Europe, base de dados
que contém teses de diversos paises da Europa. A pesquisa em questdo se mostrou
infrutifera, visto que ndo houveram trabalhos relevantes com as palavras-chave

utilizadas, conforme informagdes ilustradas na Tabela 3.

Tabela 3 - Correspondéncia de palavras-chave na DART-Europe

Palavras-chave Teses encontradas Teses selecionadas

mathematical education 12 0
programming

mathematical education python 0 0

Fonte: Dados do pesquisador, 2020

Posteriormente, foi realizada a pesquisa na base de dados do Boletim de
Educacdo Matematica (Bolema), uma das principais revistas na area da educagéao
matematica no Brasil, assim como anais e resumos do Seminario Internacional de
Pesquisa em Educagdo Matematica (SIPEM) e nas edigbes mais atuais da revista
Zetetiké. Porém, apesar de ter sido utilizado até mesmo variagdes e simplificacées
das palavras-chave relevantes a pesquisa, ndo foi encontrado nenhum artigo
diretamente conectado com o tépico que esta sendo trabalhado, conforme ilustrado

na Tabela 4.

Tabela 4 - Correspondéncia de palavras-chave na Bolema, SIPEM e Zetetiké

Palavras-chave Artigos encontrados Artigos selecionados
programacao 1 0
python 0 0

Fonte: Dados do pesquisador, 2020
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3.1 Analise dos textos selecionados

Analisando os trabalhos encontrados e os selecionados durante a elaboragao
deste capitulo, foi possivel observar diversas tendéncias referentes ao uso de
programagao em conjunto com o ensino de matematica.

Primeiramente, & possivel observar que a linguagem de programagao mais
utilizada para o ensino de matematica é o Scratch. Alguns trabalhos justificam essa
escolha pela eliminagdo da barreira de idioma, tendo em vista que a interface da
ferramenta possibilita a escolha do idioma a ser utilizado a qualquer momento. Outros
também citam a curva de aprendizado menos ingreme, o que leva o aluno a dominar
a ferramenta enfrentando menos empecilhos e de forma mais rapida. Também é
importante ressaltar que sua abordagem baseada somente em componentes visuais
acaba por ser mais acessivel para pessoas de todas as idades, mesmo aquelas com
pouco conhecimento prévio sobre ferramentas digitais.

Também foi possivel avaliar que o uso de ferramentas mais complexas, como
Python, normalmente esta atrelado a area da fisica. Possivelmente isso ocorre devido
a maior complexidade quando falamos de experimentos desta area, visto que muitas
vezes neste campo de conhecimento € necessario o uso de numeros com ponto
flutuante e férmulas mais complexas, que podem ser mais dificeis de representar em
ferramentas mais simplistas como o Scratch.

Outro ponto importante a ser ressaltado € que ha um consenso que o0
desenvolvimento do PC, através do uso de ferramentas digitais, acaba impulsionando
o raciocinio légico. Porém, grande parte das pesquisas avaliam esse ganho de forma
qualitativa, através de questionarios e entrevistas, e ainda ha poucas abordagens que
buscam avaliar essa questdo de forma quantitativa.

Além disso, foi verificado que grande parte dos estudos realizados foram
voltados para os ultimos anos do ensino fundamental e para o ensino médio. Tendo
isto em mente, podemos supor que haja uma lacuna referente a utilizagdo de
ferramentas de programacdo no curso de matematica. Como uma consequéncia
direta dessa falta de pesquisas na area, vemos que a formacao de professores para
esta nova realidade do ensino moderno ainda esta aquém do necessario para uma
possivel adogéo da tecnologia como uma ferramenta usual no processo de ensino e

aprendizagem.
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Ainda é relevante ressaltar que os estudos na area utilizardo a programacao
como um meio para se chegar a uma finalidade em termos de aprendizagem. Ou seja,
o0 dominio das tecnologias utilizadas nao costuma ser o principal objetivo das
pesquisas, mas sim 0 seu uso em um contexto em que esta atividade ira potencializar
o aprendizado do aluno, seja através de aulas mais interativas, maior possibilidade de
exploracao e autonomia durante do processo de aprendizagem ou maior engajamento
com as atividades propostas.

A andlise da literatura revelou que a utilizagdo da tecnologia no contexto
educacional permanece um tema controverso, ndo havendo de consenso sobre a
abordagem ideal. Diversas estratégias foram identificadas nos estudos revisados:
algumas pesquisas implementaram a tecnologia como cursos complementares ao
curriculo tradicional, enquanto outras a integraram diretamente nas disciplinas,
alinhadas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que reconhece o PC como
ferramenta para o aprendizado da matematica. Houve ainda casos em que a
tecnologia foi introduzida apos o ensino do conteudo tradicional.

E importante ressaltar que, apesar de ndo utilizados, foram encontrados
trabalhos que abordam o uso da tecnologia, principalmente da linguagem de
programagdo LOGO, desde 1986. Esse fato é extremamente relevante pois
demonstra que apesar do infimo numero de resultados nas pesquisas realizadas, a
ideia de conciliar programagao com o ensino de matematica ndo € um tépico novo,
porém, ainda € um tépico pouco explorado. Grande parte dos trabalhos que falam do
uso da tecnologia em sala de aula, abordam tecnologias voltadas especificamente
para a matematica, como Geogebra, porém, existem muitas outras possibilidades que
podem aumentar a qualidade do processo de ensino.

Também foi possivel observar que diversas abordagens pedagdgicas sao
utilizadas nos trabalhos pesquisados, porém, a teoria pedagodgica mais citada foi o
construcionismo de Seymour Papert. Mas, mesmo utilizando teorias pedagdgicas ja
estabelecidas como base, foi verificado que diversos estudos também acabaram
desenvolvendo metodologias especificas, de acordo com a necessidade do
pesquisador, e alguns até mesmo geraram produtos educacionais visando orientar
educadores que venham a utilizar as ferramentas que foram abordadas.

Por fim, a andlise da literatura existente revela que, embora a integragao da
programacao no ensino da matematica néo seja um conceito novo, ainda € um campo

repleto de oportunidades para pesquisa e inovagao. Este estudo propde a utilizagéo
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da linguagem Python no ensino meédio, ultrapassando o uso predominante de
ferramentas visuais como o Scratch. A escolha do Python é justificada por sua
versatilidade e aplicabilidade em diversos contextos, preparando os alunos para
desafios futuros que exigem habilidades de programacao. Além disso, a pesquisa esta
alinhada a crescente importancia do pensamento computacional na educacgao,
explorando seu potencial para aprimorar o raciocinio légico e a resolugdo de
problemas. O foco na criagdo de jogos digitais como ferramenta pedagdgica busca
nao apenas tornar o aprendizado mais dinamico e envolvente, mas também
demonstrar a aplicabilidade pratica da matematica em situagbes cotidianas e
profissionais.

As proximas secdes deste trabalho detalhardo o referencial tedrico que
sustenta essa abordagem e a metodologia empregada para investigar seu impacto no

aprendizado dos estudantes.



4 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo abordados dois temas para o embasamento tedrico da
pesquisa: as reprovac¢des em Matematica e a evaséo escolar; e Tecnologias digitais

e Educacéo.

4.1 As reprovagoes em Matematica e a evasao escolar

A evasao escolar € um dos maiores problemas do sistema educacional
moderno, sendo foco de diversas pesquisas educacionais que buscam determinar
suas causas. Segundo Silva Filho e Araujo (2017), “o Brasil tem a terceira maior taxa
de abandono escolar entre os 100 paises com maior IDH”. MEC (2024) destaca que,
de acordo com o Censo Escolar 2023, a maior taxa de repeténcia e evasao ocorre no
ensino médio. Oliveira (2017) demonstra que essa realidade nao se restringe ao
ensino fundamental e médio, ao afirmar que a taxa de evasdo em cursos a distancia,

modalidade de ensino que mais cresce no ensino superior, chega a 50%.

Contudo, é importante ressaltar que a evasao € um fendmeno complexo,
podendo ser ocasionado por diversas situagdes, como falta de identificagdo com o
Curso, numero excessivo de reprovacdes, problemas financeiros, falta de tempo para
acompanhar as aulas ou falta de motivagdo (Cunha; Nascimento; Durso, 2014).
Ferreira e Oliveira (2020) ressaltam que, para combater a evasdo, € necessario
compreender sua origem e conhecer a comunidade escolar, a fim de elaborar
estratégias especificas para os problemas encontrados dentro do contexto dessa

comunidade.

Dentre todos os motivos que contribuem para o abandono escolar, o que pode
ser mais efetivamente combatido de forma direta pelo ambiente escolar é a questao
da reprovagéo. De acordo com Garzella (2013), a reprovagéo de alunos em uma
disciplina impacta nao apenas a vida escolar do aluno, mas também sua vida pessoal
e suas relagdes afetivas, o que pode culminar no abandono do curso diante das
dificuldades encontradas. Considerando esse fato, e levando em conta que o ensino
publico deficitario acaba tendo um impacto ainda maior nas taxas de reprovagao e

abandono em cursos da area de exatas, devido a alta dependéncia de conhecimentos
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matematicos (Folha, 2009), é possivel observar a formagdo de uma situagéo
educacional que favorece o abandono de curso e que se torna cada vez mais

complexa de ser revertida.

Lima, Poersch, Emmel (2020) demonstram que os problemas relacionados a
reprovagao no ensino de matematica nao se limitam a uma unica etapa escolar. Em
sua pesquisa com estudantes do oitavo ano do ensino fundamental, os autores
indicam que quase 23% dos participantes ja haviam sido reprovados pelo menos uma
vez em matematica. Além disso, apenas 7% dos estudantes entrevistados

consideravam que a matematica nao é dificil.

O impacto desse cenario de reprovacao e evasao nao afeta apenas a vida do
aluno que enfrenta esses obstaculos. Ele também atinge a sociedade ao redor. Santos
et al. (2018) realizaram um estudo para verificar o impacto financeiro do abandono
escolar no ensino superior brasileiro em 2015. Eles concluiram que cada aluno que
desiste de concluir seu curso na regiao sul do pais representa uma perda de

R$ 14.491,54 para os cofres publicos.

Neri et al. (2015) explicitam que o impacto da evasdao também se estende a
longo prazo na vida do estudante. Segundo sua pesquisa, quanto maior o tempo de
estudo, maior sera a taxa de ocupacgao, o salario médio e até mesmo a saude do

individuo.

Diante dessa realidade, diversos estudos buscam identificar fatores que
possibilitem prever a evasao, por meio da analise de dados fornecidos por ambientes
virtuais de aprendizagem (AVA), sistemas académicos ou entrevistas. Por exemplo,
Tamada, Netto, Lima (2019) realizaram uma revisao sistematica de estudos que
utilizaram aprendizado de maquina para prever e reduzir a evasdo em ambientes
virtuais de aprendizagem. Queiroga et al. (2020) verificaram que a analise do registro
de interagdes em um curso técnico a distancia possibilitou a predicdo de parte dos
alunos que estavam em situacao de risco de evasdo, mesmo sem acesso a dados

demograficos.

Costa (2019) evidenciou em sua pesquisa que a reprovagao nao resulta apenas
de problemas no processo de ensino e aprendizagem, mas também pode ser

originada por situacdes sociais. E pertinente ressaltar, ainda, que um estudante pode
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ser influenciado por fatores intrinsecos:

Muitos fatores afetam a motivagdo de um determinado estudante para que
ele continue trabalhando e aprendendo. Entre eles: interesse, percepgao,
desejo, autoconfianga, autoestima, paciéncia e persisténcia (Bligh, 1971;
Sass, 1989, apud Stoeberl, 2019, p. 13).

Diversas instituicdes também estao trabalhando para reduzir esses numeros,
implementando politicas de reducdo da evaséo, como € o caso do IFSul, que busca
uma redugéo de 10% ao ano (IFSUL, 2018). Em Santa Catarina, o Ministério Publico
criou o Programa Aviso Por Infrequéncia de Aluno (APOIA), com o intuito de agir
preventivamente para garantir a permanéncia dos alunos na escola (Rodrigues, 2019).
Fiorin, Pavao (2022) analisaram as agdes relacionadas a permanéncia estudantil na
Universidade Federal de Pelotas, na Universidade Federal de Santa Maria e na
Universidade Federal do Pampa, relatando que essas agdes abrangem diversos
setores, atuando de forma conjunta e complementar, como os setores de atendimento,

acessibilidade e assisténcia estudantil.

As tecnologias digitais podem fazer parte de uma estratégia eficaz para
combater a reprovagao e a evasao escolar. Masanori (2017) corrobora essa visdo ao
demonstrar que a mudanga na tecnologia empregada em uma disciplina, combinada
com uma mudanga pedagogica para tornar a experiéncia mais dinamica, resultou em
um aumento na taxa de aprovacao dessa disciplina, de 30% para 92%. Entretanto, é
importante ressaltar que a tecnologia, por si s6, ndo garante melhores resultados no
processo de ensino-aprendizagem, sendo necessario adaptar seu uso para

potencializar as habilidades e as interagdes sociais dos alunos (Muller, 2008).

Silva, R. (2017) também destaca que a utilizagao de situa¢des de aula que se
aproximem da realidade vivida pelo aluno facilita a compreens&o de muitos conceitos
matematicos. Complementarmente, Palisoc (2014) argumenta que a matematica pode
ser trabalhada de maneira semelhante a uma linguagem: se forem utilizadas situagdes
desconectadas da vivéncia do aluno, ele tera mais dificuldade para compreender e

aprender.

Essas informacbes corroboram a visdo de que o importante ndo € apenas
utilizar tecnologia no ensino da matematica, pois a tecnologia sozinha ndo é sinbnimo
de sucesso. E necessaria uma abordagem pedagdgica adequada, aplicada em

conjunto com cada ferramenta, visando ndo apenas o ensino das regras de uma
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linguagem de programacgéo, mas também a compreensao do algoritmo em si (ACM,
2014). Isso possibilitaria a absorgdao dos conceitos matematicos por tras do

funcionamento dos algoritmos utilizados.

4.2 Tecnologia digital e educagao

O uso de tecnologias digitais (TD) na educagdo comegou a ser explorado na
década de 1980, com a invencédo do computador pessoal (Menezes et al., 2008). A
partir dessa inovagao, diversos esforcos foram realizados para integrar essa
tecnologia ao contexto da sala de aula. No Brasil, houveram projetos como EDUCOM,
Programa Nacional de Informatica na Educacédo (Prolnfo), Programa Nacional de
Informatica Educativa (PRONINFE) e o Programa de Acdo Imediata em Informatica
na Educacao (Valente; Almeida, 2020), assim como projetos modernos, como o Um
Computador por Aluno (UCA), inspirado pelo projeto internacional One Laptop Per
Child (OLPC) (Gomes Filho et al., 2015).

Um dos pioneiros dessa revolugdo educacional foi Seymour Papert,
matematico e educador que contribuiu para a criagdo da linguagem de programagao

Logo e desenvolveu a teoria de aprendizagem construcionista.

Papert (1993) argumenta que a rigidez do sistema educacional tradicional, com
papéis fixos, pouca inovagado e pouco esfor¢o para adaptagdo, acaba por criar um
sistema educacional irracional e inefetivo. Em sua visdo, ao tentar padronizar as
interacdes, ligdes e testes em uma escola, sdo ignoradas as complexidades inerentes
ao sistema educacional, o que torna o processo de ensino fadado ao fracasso. Tendo
isso em vista, a tecnologia pode ser um dos caminhos para a criagao de metodologias
de ensino diferenciadas, focadas ndo apenas em avaliagdes, mas também na
exploracdo e na criacdo, apresentando os conteudos de forma mais conectada a

realidade.

Papert (1993) também defende que uma abordagem inovadora para o ensino
da matematica por meio da computacado pode demonstrar que a matematica ndo é um
conteudo isolado, mas sim um campo interconectado com diversos outros dominios
de interesse. Ele ressalta o papel da tecnologia em revolucionar a forma como nos

comunicamos e absorvemos informagdes, argumentando que o computador pode
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servir como uma ferramenta para acessar uma ampla variedade de conhecimentos.
Dessa forma, a tecnologia pode proporcionar maior autonomia ao aluno na busca por

conteudos que sejam de seu interesse.

Atualmente, observamos a popularizagdo de uma vertente educacional que
aborda o uso das tecnologias por meio do pensamento computacional. Segundo Wing
(2006), o pensamento computacional gira em torno de uma questao fundamental: “O
que é computavel?”. Nesse sentido, o desenvolvimento do PC é essencial para todos,
pois ao tentar compreender computacionalmente uma situagédo, é necessario um
conjunto de habilidades, como a resolugdo de problemas, o desenvolvimento de
sistemas e a compreensdo do comportamento humano, sob a perspectiva de

conceitos ligados a ciéncia da computagao.

E importante ressaltar que a utilizagdo da abstracdo e da decomposicdo para
compreender tarefas complexas € essencial para a resolugao de problemas intricados.
Na visdo de Wing (2006), o pensamento computacional (PC) deveria ser ensinado de
forma semelhante as habilidades de leitura, escrita e calculo aritmético. Souza e
Lopes (2023) destacam que a abstragdo € um dos pilares fundamentais do
pensamento computacional, operando como a capacidade de focar nos elementos
essenciais de um problema, ao mesmo tempo em que se descarta informagdes
irrelevantes. A conexao entre abstragcdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos
permite que o pensamento computacional va além da simples programagao, tornando-
se uma ferramenta para resolver uma ampla gama de problemas de maneira
estruturada e eficaz.

Com a popularizagao dos computadores e dispositivos méveis, grande parte
dos curriculos educacionais esta dando énfase cada vez maior a utilizagado de TD e
ao PC na sala de aula. Isso pode ser observado no Brasil, conforme destacado na
BNCC, que enfatiza uma das competéncias gerais da educagao basica:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (Brasil, 2018, p.
9)

Tendo em vista esse contexto, o Centro de Inovacdo para a Educacéao

Brasileira (CIEB) elaborou o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacao,
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que estabelece eixos, conceitos e habilidades conectados a BNCC e ao uso e
exploragdo de tecnologias em sala de aula, fornecendo diretrizes que abrangem
desde o ensino basico até o ensino profissionalizante (CIEB, 2021). Segundo esse
curriculo, as habilidades relacionadas as tecnologias digitais TD se dividem em trés

grandes eixos:

e Cultura digital: Trabalha o letramento e cidadania digital, além de explorar o

papel e uso da tecnologia na sociedade.

e Tecnologia digital: Abrange os conceitos de hardware e software, redes,

comunicacgao e representacado de dados.

e Pensamento computacional: Trabalha a questdo de abstragdo, algoritmos,

decomposicao e reconhecimentos de padroes.

A partir dessa estrutura curricular, € possivel identificar as atividades mais
adequadas para cada etapa educacional e eixo tecnoldgico, evidenciando o potencial
da tecnologia em diversos momentos do processo de ensino-aprendizagem. Para isso,
€ necessario que o educador domine tanto o conteudo a ser abordado quanto a
ferramenta tecnoldgica empregada, adaptando seu uso ao propdsito da atividade

proposta.

Com base nessas informacdes, é evidente que as Tecnologias Digitais (TD)
nao devem ser utilizadas de forma isolada na educagado. O uso eficaz das TD no
ambiente educacional depende de uma variedade de elementos, como demonstrado
no modelo Four in Balance da Fundacao Kennisnet. Nesse modelo, a infraestrutura,
conteudos, visdo e competéncias sdo componentes interconectados que devem ser
trabalhados de maneira continua (Valente, Almeida, 2020). Embora as TDs oferegam
novas formas de interacdo no contexto educacional, elas ndo constituem uma solugao

por si sO, sem a devida preparacgao e planejamento.

A préxima secao deste trabalho ira abordar a metodologia empregada na

pesquisa.



5 METODOLOGIA

Neste capitulo é apresentada a metodologia que foi utilizada no processo de
investigacdo: tipo de pesquisa, sujeitos pesquisados, descricdo do processo,

instrumentos de coleta de dados e a forma de analise dos dados.

5.1 Tipo de pesquisa

Este projeto foi conduzido por meio de uma pesquisa-participante, que
envolveu a criacdo e execugcdao de um curso on-line focado em programacao e
desenvolvimento de jogos para alunos do ensino médio. Thum e Bartelmebs (2012)
definem a pesquisa-participante como:

A pesquisa participante emerge, no bojo das Ciéncias Sociais, como
possibilidade metodolégica de investigar a realidade social. Ela tem como

premissa principal a participagao do pesquisador no seu objeto de pesquisa
e na mudanca da realidade pesquisada. (Thum; Bartelmebs, 2012, p.53).

O curso on-line foi hospedado na plataforma e-PROJETO e utilizou diversos
materiais digitais, como videos, tarefas, resumos, inteligéncia artificial e apostilas,
para abordar conceitos matematicos por meio da programagao de jogos e resolugao
de problemas. A linguagem de programagao escolhida para as atividades foi Python,
uma linguagem extremamente versatil e, ao mesmo tempo, de facil compreensao.
Pesente (2019) reforga essa ideia ao afirmar que:

A linguagem Python vem a ser aconselhada para introdugéo a programacgéao
de computadores, como é possivel encontrar em plataformas de ensino de
ciéncia da computagdo, como code.org, que dispde de ambientes para este

fim, utilizando a linguagem Python como meio para aprendizagem em ciéncia
da computacédo. (Pesente, 2019, p. 44).

A escolha do Python como ferramenta de programacdo para o ensino de
matematica e o desenvolvimento de jogos digitais se fundamenta em diversas
caracteristicas que tornam essa linguagem altamente adequada ao ambiente

educacional.

Primeiramente, era necessario utilizar uma ferramenta acessivel ndao apenas

em computadores, mas também em dispositivos méveis, considerando que, segundo
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Kemp (2023), o numero de dispositivos moveis no Brasil ja supera a populagéo
estimada do pais. Outras alternativas utilizadas no ensino de programagao para
criangas e adolescentes, como Scratch e Sonic Pi, apresentam limitagcdes nesse
aspecto. Elas ndo rodam nativamente em todos os dispositivos ou ndo oferecem a
melhor experiéncia para o usuario, sendo desenvolvidas prioritariamente para uso em
computadores tradicionais e enfrentando restricobes em dispositivos modveis
(SCRATCH, 2024). Além disso, o processo de instalagdo dessas ferramentas pode

nao ser simples para todos os sistemas operacionais (SONICPI, 2024).

Além disso, o Python & um software livre, o que significa que segue as
premissas das quatro liberdades essenciais, permitindo que os usuarios executem,
copiem, distribuam, estudem, modifiquem e aprimorem o software (GNU, 2023). Por
fim, a popularidade do Python, considerada uma das linguagens de programagao mais
utilizadas no mundo (GITHUB, 2022), também influenciou a escolha, visto que existe

uma vasta documentacédo, além de tutoriais e bibliotecas de codigo disponiveis.

Entre as bibliotecas disponiveis para Python, a biblioteca Pygame acabou
sendo escolhida para ser utilizada, pois por mais que a linguagem de programagao ja
tenha ferramentas para criagdo de jogos simples, a biblioteca Pygame permite a
abstragdo de mecanismos complexos na elaboragao de jogos, facilitando assim tanto
o aprendizado de programagao como a criagdo de jogos 2D. O Pygame também
facilita a compreensao da logica de criagao de jogos, ao facilitar o acesso de recursos
do dispositivo ao utilizar outra biblioteca, a Simple DirectMedia Layer (SDL) (Jeffman,
2019).

5.2 Sujeitos da pesquisa

Inicialmente, o projeto foi concebido com a ideia de que os sujeitos da pesquisa
seriam alunos do ensino superior, sem experiéncia prévia em programagao e com
disponibilidade para participar de um curso a distancia ou hibrido. No entanto, devido
a pandemia de COVID-19 e as diversas incertezas relacionadas ao ensino superior

naquele periodo, esse planejamento precisou ser alterado.

Os sujeitos da pesquisa foram alunos que estivessem frequentando qualquer

ano do ensino médio em instituicdbes brasileiras. Além disso, foi oferecida a
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possibilidade de participagao para professores, com o objetivo de que eles pudessem

acompanhar seus alunos durante o curso.

O curso foi divulgado por meio de listas e sites de grupos relacionados ao
software livre e a educacéo, nas redes sociais, e no YouTube, por meio de um convite
em formato de video®. Além disso, a divulgagao foi feita junto a diretores e professores
de Matematica das escolas estaduais do Rio Grande do Sul, através dos contatos da
Rede Colabora’®, solicitando a disseminagéo da informacgdo entre os estudantes do
Ensino Médio. Inicialmente, foram oferecidas 100 vagas, e, caso houvesse um
excedente de procura, os interessados seriam direcionados para uma lista de espera.
Nesse primeiro momento, um total de 129 pessoas preencheram o formulario de

inscricdo on-line.

Ap6s o preenchimento do formulario, foi solicitado o envio de documentagao,
que consistia em uma declaragdo de matricula no ensino médio e uma versao
digitalizada da carteira de identidade, para que os participantes pudessem ser
inseridos no e-PROJETO. No entanto, apenas 37 pessoas enviaram a documentagao

solicitada, sendo, portanto, as unicas que tiveram acesso ao ambiente virtual.

E importante salientar que, embora esta pesquisa ofereca um detalhamento
das tecnologias a serem empregadas, também é importante compreender as diversas
formas como as TD pode viabilizar o ensino da matematica. Segundo Dustin (2021),
o desenvolvimento de jogos digitais requer a aplicagdo de diversos conceitos
matematicos, como algebra, geometria, logica, trigonometria, calculo, matrizes e
vetores, entre outros. De acordo com o autor, € impossivel criar um jogo digital sem
abordar os conteudos matematicos subjacentes, uma vez que, sem a Matematica, ndo

seria possivel simular diferentes mundos e leis fisicas.

Os participantes do curso foram orientados que estavam participando de uma
pesquisa e que os dados de suas tarefas e atividades seriam utilizados pelo
pesquisador. Foi solicitado que lessem e assinassem um Termo de Consentimento

de participagdo na pesquisa (Apéndice B). Os participantes foram informados que a

9 https://youtu.be/nptvnTQuvNO
0 Rede Colabora é um projeto que tem como objetivo a formagéo de professores para o uso das
Tecnologias no Ensino. Acesso em https://wp.ufpel.edu.br/redecolabora
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identificacao de todos seria preservada e que a qualquer momento poderiam desistir

de participar, bastando para isso informar ao pesquisador.

5.3 O processo da pesquisa

Esta pesquisa foi planejada para ser realizada em quatro etapas distintas:

Mapeamento da pesquisa: Constituiu-se de uma revisdo bibliografica de

trabalhos relacionados a area de conhecimento que foi trabalhada nesta pesquisa em
jornais, base de dados e livros do Brasil e do mundo. Esta etapa auxiliou a definir as
tecnologias a serem utilizadas, o conteudo a ser trabalhado, formato do curso a ser

realizado e os objetivos da pesquisa.

Planejamento didatico: Nesta etapa, foram criados os materiais didaticos a

serem utilizados no curso, além da criacdo de um espaco virtual na plataforma e-
PROJETO. Para isto, foram criadas videoaulas, imagens digitais, resumos, tarefas, e

outros recursos que pudessem auxiliar o aluno a realizar as tarefas propostas.

Execucdo do curso: O curso foi ofertado como uma atividade extracurricular,

sendo realizado ao longo de um més, através de conteudos digitais e encontro virtuais
(realizados duas vezes por semana) para esclarecimento de duvidas, sendo assim um
complemento a educacao formal para possibilitar um maior desenvolvimento dos
conhecimentos matematicos dos alunos escolhidos. Foi permitido um prazo extra de
duas semanas para o envio da ultima tarefa, tendo em vista a complexidade da mesma
e o fato que diversos alunos estavam na época de provas em seus respectivos

colégios.

Os conteudos trabalhados ao longo do curso sdo mostrados no Quadro 4.
Também houve a adaptacao de alguns conteudos e tarefas, conforme as dificuldades

educacionais ou tecnoldgicas apareceram.
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Quadro 4: Conteudos do curso

Semana 1| O que é programagao?
Matematica & programagao
O que é Python

Variaveis em Python
Matematica em Python
Entrada e saida de dados
Condigdes e controle de fluxo

Semana 2 | Listas e tuplas

Lacos de Repeticao
Manipulacgédo de listas
Funcoes

Parémetros e argumentos
Recursividade

Retorno de valores

Semana 3 | Introducao a biblioteca Pygame
Criando uma janela de jogo
Desenhando formas e imagens
Compreendendo eventos
Movimentando objetos na tela
Adicionando intera¢des com o jogador

Semana 4 | Criacdo de um Jogo ou aplicativo matematico

Fonte: dados da pesquisa (2024)

E importante frisar que os contelidos matematicos foram trabalhados em
conjunto com os conteudos de programacao, visando fornecer a base para que o
aluno pudesse realizar as tarefas propostas utilizando estes conceitos. Entre os
conteudos trabalhados, podem ser citados plano cartesiano, equagdes de segundo
grau, Fibonacci, matrizes, ordenagédo, média, mediana, operagdes algébricas, formas

geomeétricas e geracao de numeros aleatérios.

Andlise dos dados: Nesta ultima etapa os dados coletados ao longo da

pesquisa foram organizados e analisados. As principais fontes de dados foram os
registros do ambiente e-PROJETO, o Youtube Analytics’’, as interagbes com os

alunos através dos meios digitais e o questionario de avaliagdo do curso.

5.4 Produgao do material didatico

A producdo do material didatico para o curso foi uma atividade abrangente,

1 https://analytics.youtube.com
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desenvolvida com o objetivo de proporcionar uma experiéncia educacional com

diversas possibilidades para o desenvolvimento dos conteudos trabalhados.

Antes da criagcdo do material didatico, foi necessario um planejamento
detalhado para determinar o que seria criado e como seria desenvolvido. Com o
avanco das tecnologias digitais, diversos formatos de materiais educacionais estdo
disponiveis, incluindo videos, textos, graficos interativos, e ambientes de aprendizado
virtual. No entanto, a eficacia desses formatos depende de diversos fatores, incluindo
0s objetivos educacionais, as caracteristicas do publico-alvo, e as limitagdes de

software e hardware disponiveis.

5.4.1 Ferramentas utilizadas

A proposta inicial planejava a utilizagdo exclusiva de software livre na produgao
do curso, no entanto, essa abordagem mostrou-se inviavel, especialmente no que

tange a edicao de video.

Para a captura e transmissdo de tela, foi utilizado principalmente Open
Broadcaster Software’? (OBS), que supriu essas necessidades em conjunto com o
HandBrake'3, utilizado para realizar a conversdo dos formatos de video. Em relagdo
a edicao de video, foram testadas algumas opc¢des baseadas em software livre, como
Kdenlive ' e OpenShot '° , porém nenhumas destas opgdes demonstraram
estabilidade ou obtiveram bom desempenho durante os testes. Com isso, a edi¢do de
video acabou sendo realizada com o Camtasia’®, que além da edigéo de audio e video,
possibilitou o uso de recursos de inteligéncia artificial para realizar o uso de Chroma

Key'” gerado pelo programa.

Para a producao de resumos, roteiros e textos, grande parte dos textos foram

12 hitps://obsproject.com/pt-br

13 hitps://handbrake.fr/

14 hitps://kdenlive.org/en/

15 hitps://www.openshot.org/pt/

18 hitps://www.techsmith.com/video-editor.html

7 Técnica de efeito visual que consiste em colocar uma imagem ou animagdo sobre uma outra, por
meio do anulamento de uma cor.
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produzidos utilizando o Libreoffice Writer’® e o Google Docs’, com a ocasional
utilizagao de softwares de inteligéncia artificial como ChatGPT? e o extinto Bard (atual
Gemini?") para auxiliar na quest&o de storytelling, tendo em vista que foi pensado uma
abordagem onde foi utilizado uma descri¢gédo ludica para os conteudos trabalhados,

principalmente na descri¢do das tarefas a serem realizadas pelos alunos.

Em relagdo ao ambiente para programacdo em Python, foram testadas
diversas alternativas. Embora o Python disponha do Integrated Development and
Learning Environment (IDLE), que acompanha seu instalador, ha ambientes de
desenvolvimento integrados (IDE) que oferecem mais recursos do que o IDLE. Além
disso, considerando que muitos estudantes poderiam utilizar dispositivos moéveis,

foram selecionadas duas ferramentas para atender a ambas as situacdes.

O Thonny??, uma Integrated Development Environment (IDE) desenvolvida
para ambientes desktop tradicionais, foi escolhida por sua leveza, permitindo seu uso
mesmo em computadores com hardware limitado. Para os alunos que poderiam
utilizar dispositivos moveis, o Replit?? foi selecionado como uma alternativa viavel.
Replit € uma IDE baseada na nuvem que permite que qualquer pessoa conectada a
internet acesse suas funcionalidades, independentemente do dispositivo utilizado,
além de permitir o uso de inteligéncia artificial para auxiliar na resolugéo de erros no

codigo.

Em temos de ambiente virtual de aprendizagem foi utilizado o e-PROJETO?%,
que € uma insténcia do Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
(Moodle) disponibilizada pela UFPel. Este ambiente possibilitou que fosse criado um
espaco unindo interagdes sincronas e assincronas, videos hospedados no Youtube,
textos hospedados na plataforma e materiais de terceiros com facilidade, além de ter

recursos de acessibilidade caso fosse necessario.

Para captacdo do som, foram utilizados uma série de equipamentos.

18 hitps://pt-br.libreoffice.org/

19 hitps://docs.google.com/

20 https://chatgpt.com/

21 https://gemini.google.com/app

22 hitps://thonny.org/

23 https://replit.com/

24 hitps://e-PROJETO.ufpel.edu.br/
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Primeiramente, foi utilizado o microfone embutido da camera Logitech C920, que
também foi usada para realizar a captura de video. Visando melhorar a qualidade da
captacao de som, o microfone foi substituido por um microfone USB Blue Snowball
Ice, que, apesar de ser um microfone com uma qualidade superior ao inicial, por ser
um microfone de mesa acabava captando o som da vibracédo do teclado e da mesa
durante a producéao dos videos. Com isso, a solucao final foi o headset Husky USB,
que possibilitou tanto uma boa qualidade na captagdo quanto um baixo nivel de
interferéncias. E importante ressaltar que também foi realizada a filtragem e
normalizagdo do nivel de som via software, visando aumentar a qualidade do som

captado durante a edigao.

Algumas aulas necessitaram de explicagdes visuais, e para facilitar essa tarefa,
foi utilizada a mesa digital Bosto BT-12HD. A mesa digital em questao atua como um
monitor tatil auxiliar, ou seja, adiciona uma saida de video adicional para o computador
onde ela esta conectada, possibilitando que se interaja com ela utilizando uma caneta

touch.

5.4.2 Material didatico

A elaboragao do material didatico foi um processo que envolveu a integragcao
de diversas ferramentas e recursos pedagogicos, visando otimizar o ensino da
linguagem de programacao Python. A selecdo dos formatos e plataformas utilizados
foi baseada em uma revisado rigorosa da literatura e em testes de usabilidade,
garantindo a acessibilidade e a eficacia do ensino tanto para alunos utilizando
computadores quanto dispositivos méveis. A seguir sera abordado os diferentes tipos

de materiais criados.

Desenvolvimento de videoaulas: A producao de videoaulas foi um componente
central do curso, sendo projetada para introduzir os conceitos principais de cada
semana de forma clara e concisa. Videoaulas curtas, com duracdo média de 5 a 15

minutos, tendo um total de 30 aulas disponiveis através do Youtube?® e do ambiente

25 Playlist com todas as aulas criadas para o curso e a gravagdo das aulas ao vivo:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLCI7rvNYSxEqrgMYaoSsQU-RCHaHbOzt2
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e-PROJETO, foram utilizadas para manter a atencdo dos alunos e facilitar a
assimilagdo dos conteudos. Esta abordagem esta alinhada com a teoria da carga
cognitiva (Sweller, 1988), que sugere que a informacdo deve ser dividida em

segmentos manejaveis para evitar a sobrecarga cognitiva.

Cada videoaula foi estruturada para abordar tépicos especificos, utilizando
exemplos praticos e visuais para ilustrar conceitos matematicos e de programacgao. A
utilizacdo de midias visuais e auditivas em videoaulas tem sido amplamente
reconhecida por sua eficacia em melhorar a retenc&o de informacdes e o engajamento

dos alunos (Mayer, 2009).

Também foram criados videos de feedback para corrigir e comentar algumas
tarefas individuais do curso. Esses videos ofereceram uma analise detalhada das
respostas dos alunos, destacando os pontos fortes e areas de melhoria. Os videos de
feedback foram enviados individualmente para cada aluno em algumas tarefas,
apesar de sempre haver a solugao durante as aulas ao vivo quando solicitado, além
de atendimento via Whatsapp e a disponibilizagao de resolu¢des sugeridas para todos

os exercicios que foram trabalhados.

Na primeira semana os videos produzidos abordaram os objetivos do curso,
uma introdugdo a programacgao, a configuragdo do ambiente de programacéo e os

primeiros passos em Python, conforme o Quadro 5.

Quadro 5: Videos da primeira semana
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Conteudo Link Duracgao
Convite para curso de Programacéo Python, https://youtu.be/Oy86Qohx_Eg 3:03
Matematica e jogos para alunos do Ensino Médio

Sobre o que ¢é este curso? https://youtu.be/PuxTSCUJakA 14:54
O que é programagéao https://youtu.be/Oy86Qohx_Eg 11:42
Matematica & programacao https://youtu.be/I3q6kZIpCa8 7:40
Introdugao ao Thonny https://youtu.be/MM78 YFM3Nc 8:20
Introducgado ao Replit https://youtu.be/idbMS5ipFPTY 6:41
O que é Python https://youtu.be/PC-H2yYshZA 10:04
Variaveis em Python https://youtu.be/h570hiRmz4U 18:08
Matematica em Python https://youtu.be/oHFaime-uP4 13:50
Entrada e saida de dados https://youtu.be/IRrjlywOPmk 11:29
Condicdes e controle de fluxo https://youtu.be/t1TkGM_3vrVA 16:58

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Na segunda semana, os videos se aprofundaram, trabalhando conteudos

ligados a estruturas de dados, lagos de repeticao e fungdes, conforme o Quadro 6.

Quadro 6: Videos da segunda semana

Conteudo Link Duragao
Listas e Tuplas em Python https://youtu.be/ocTmMPVRTULUM 14:28
For e While https://youtu.be/QbM5L0cTeaE 14:35
Manipulagao de listas https://youtu.be/afmpuaOR5Fg 13:26
Fungbes em Python https://youtu.be/ntDJ8yioHtQ 9:35
Parametros e argumentos https://youtu.be/oRulCBri0SE 9:10
Recursividade em Python https://youtu.be/pylimiccO-E 9:16
Retorno de valores https://youtu.be/3TxeCRecZtU 6:27

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Na terceira semana, os criados contemplam a introdugao a biblioteca Pygame,

demonstrando a utilizagdo de seus recursos basicos para criagao de objetos visuais e

formas geométricas, conforme o Quadro 7.




Quadro 7: Videos da terceira semana
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Conteudo Link Duragao
Introdugao a biblioteca Pygame https://youtu.be/davp4gkOr_k 12:20
Criando uma janela de jogo https://youtu.be/JOXEIx_PbHI 9:15
Desenhando formas e imagens com Pygame https://youtu.be/XXazxYodjEs 9:33
Entendendo eventos em Pygame https://youtu.be/-vfPiMPx1ns 6:27
Movimentacao de objetos em Pygame https://youtu.be/2qvnJoS0GtU 8:05
Interacdo com o usuario em Pygame https://youtu.be/FIT762LvqGY 6:59

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Na quarta semana, os videos foram focados para demonstrar como se pode
criar um projeto de programagao maior, seja um jogo, seja uma aplicagao matematica,
e também como conceber a base de projetos usando inteligéncia artificial, conforme
pode ser visto no Quadro 8. Devido ao uso de uma faixa musical com direitos autorais,

um video que fazia parte desta semana, o “Snake Game: parte 03" acabou sendo

removido do Youtube.

Quadro 8: Videos da quarta semana

Conteudo Link Duragao
Abertura - Projeto final https://youtu.be/tUgxiGa9MFs 1:54
Compreendendo a légica de um jogo https://youtu.be/dGlz3bnpvcg 13:49
Snake game: parte 01 https://youtu.be/4rWcnOg2Pxg 10:17
Snake game: parte 02 https://youtu.be/C-ECXevorZM 17:38
Criando um projeto em 10 minutos (ou https://youtu.be/HMAfsspkIMY 7:52
menos): Parte 1

Criando um projeto em 10 minutos (ou https://youtu.be/10jUJii-yME 8:10
menos): Parte 2

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Os videos de feedback ajudaram os alunos a compreenderem seus erros e a

aprenderem com eles, promovendo um ciclo continuo de melhoria e desenvolvimento.
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No total foram produzidos 102 videos de feedback?®. A figura 1 demonstra um

exemplo de gravagao de videoaula.

Figura 1: Video aula sobre criagéo de formas geomeétricas

pygame.display. set_caption( ' Dese| b Ceemia s lome

display_surface.fill({branco)

pygame . draw.rect(display_surface

pygame.draw_circle{display_surfa

pygome . draw. polygon(display_surf

pygame . draw. line{display_surface
while True Q
for event in pygase.event.ge

iF avent tuns

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)

Resumos: Também conhecidos como cheatsheets no mundo da programacao,

os resumos foram criados para fornecer uma referéncia rapida e acessivel aos alunos.

Estes resumos listavam e explicavam os comandos mais utilizados em cada semana,

facilitando o acesso a informagdes essenciais durante a pratica da programacao e na

realizagao das tarefas. A Figura 2 demonstra parcialmente um dos resumos,

abordando operagdes matematicas e booleanas.

26

Playlist com todos os videos de feedback produzidos durante o curso:

https://www.youtube.com/playlist?list=PLCI7rvNY SxEofnY7yFf7JZzMIZbxN5B6K
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Figura 2: Resumo de operagbes matematicas e boolenas

Comandos Essenciais para Missdes Logicas:

1. Operadores Booleanos Basicos:

d :Retorna True seambas asexpressoesforem True .
Exemplo: numerc > 0 and numero 100 (verifica se o nimero esta entre O e 100).
e or :Retorna True sepelomenosumadasexpressdesfor True
Exemplo: numer 2 r numero % 3 (verifica se o nimero é par ou divisivel por 3).
e not :Inverte ovalor daexpressao.
Exemplo: not numero == (verifica se o nimero € diferente de 0).

2. Operadores de Comparacéao:

: Verifica se dois valores sdo iguais.

Exemplo: nom nJodo™  (verificase o nome € "Joao").
e 1= :Verificase dois valores sao diferentes.

Exemplo: senha '= "123456"  (verifica se a senha é diferente de "123456").
. : Verifica se um valor é menor que outro.

Exemplo: idade @ (verificase a idade é menor que 18).
. = Verifica se um valor € menor ou igual a outro.

Exemplo: nota 7 (verificase a nota é maior ou igual a 7).

: Verifica se um valor € maior que outro.
Exemplo: altura > 1.80 (verificase aalturaé maior que 1.80).
: Verifica se um valor € maior ou igual a outro.
Exemplo: pe a0 (verifica se o peso é maior ou igual a 80).
3. Operadores de Atribuicio:
s - :Atribui um valor aumavariavel.

Exemplo: numerc 10  (atribuiovalor 10 avaridvel numerc ).

: Adiciona um valor a uma variavel.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)

Tarefas: Para reforcar os conceitos apresentados nas videoaulas, foram
elaboradas tarefas, que nada mais eram do que exercicios praticos que permitiram
aos alunos aplicar o que aprenderam. Estes exercicios foram projetados para desafiar
os alunos e estimular o pensamento critico e a resolugdo de problemas, principios
fundamentais da teoria do construtivismo (Piaget, 1970). As tarefas foram
desenvolvidas para proporcionar uma pratica intensa e focada, auxiliando os alunos a

desenvolverem suas habilidades de programagéo e compreensdo matematica.

Para aumentar o engajamento dos alunos, foi utilizado o recurso de storytelling,

ou seja, existia uma narrativa de desafio a cada exercicio, instigando os alunos a nao
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somente realizar o exercicio basico, mas também executar desafios extras. A ideia &
partir de um exercicio simples e devidamente explicado, e gradualmente aumentar a
dificuldade e os recursos utilizados para que o aluno se aprofundasse nos conteudos
trabalhados. A figura 3 exemplifica a estrutura basica das tarefas criadas nesta

pesquisa, ao demonstrar um exercicio para criacdo de uma calculadora.

Figura 3: Desvendando os Segredos da Matematica com Python!

Objetivo:

Neste desafio empolgante, vocé usara o Python para realizar operacoes matematicas com dois nimeros, explorando as basicas da linguagem e
aprimorando suas habilidades de programacao.

Missdo:

1. Convocando os Nimeros:
Utilize afungdo input () parasolicitar ao usudrio que digite dois niimeros. Armazene esses valores nas varidveis numerol e numer
respectivamente.
2. Operacdes Matematicas:
Desvende os segredos da soma, subtracdo, multiplicacao e divisao utilizando os operadores matematicos . , * e
Armazene os resultados das operagdes nas variaveis scma , subtracac , multiplicacac € | divisac ,respectivamente.
3. Revelando os Resultados:

Exiba os valores de ma |, | subtrac , | multiplicac e ris de forma clara e organizada, utilizando f-strings para formatacao.
Dicas para o Sucesso:

« Utilize varidveis com nomes descritivos para facilitar a compreenséo do cédigo.

» Verifique se os tipos de dados das varidveis sdo adequados para as operagdes matematicas.

« Utilize comentarios para explicar cada etapa do cédigo e facilitar sua leitura.

« Teste o codigo com diferentes valores para garantir que ele esteja funcionando corretamente.

Desafios Extras:

« Adicione a opcao de realizar outras operagdes matematicas, como exponenciacao e radiciacao.
* Implemente a validacao de entrada para garantir que o usuario digite apenas ntiimeros validos.

» Formate a saida dos resultados de forma mais elegante, utilizando casas decimais e unidades de medida.

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Materiais extraclasse: Além dos materiais desenvolvidos especificamente para
o0 curso, foi compilada uma coletanea de materiais extraclasse, composta por recursos
criados por terceiros que complementavam os conteudos trabalhados em sala de aula
virtual. Esses materiais incluiram paginas, artigos, videos, ferramentas, tutoriais e
outros recursos educacionais que ofereciam diferentes perspectivas e

aprofundamentos sobre os tépicos estudados.

Com a utilizagdo desses materiais, foi possivel ndo somente aprofundar o
conhecimento dos alunos, mas também recapitular conhecimentos matematicos
necessarios para superar os obstaculos enfrentados no curso, e também ofertar
materiais que avancaram além do que foi abordado no curso. Sendo assim, foi

permitido aos alunos gerirem o seu ritmo de aprendizado, com uma exploragao mais
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ampla e diversificada.

Aulas Online: Foram realizadas duas aulas ao vivo por semana, realizadas na
plataforma Webconf?”, que é uma versdao do programa de videoconferéncia
BigBlueButton?® provida pela UFPel de forma integrada ao e-PROJETO. Ao todo,
foram realizadas oito aulas ao longo do curso. Cada aula teve uma duragdo de
aproximadamente uma hora, sendo gravada e posteriormente enviado ao Youtube
para que os alunos pudessem revisitar o conteudo. Essas sessdes ao vivo foram
dedicadas a apresentacio de novas ferramentas, resolugao de duvidas, execugao de

exercicios e discussao sobre os andamentos das aulas.

As aulas online representaram o momento mais coletivo do curso, promovendo
a interacao direta e sincrona entre os alunos e o instrutor. Este tipo de interagao pode
ser apontado como um fator crucial para a construgdo de comunidades de
aprendizagem e o desenvolvimento de um senso de pertencimento (Garrison;
Anderson; Archer, 2000). Durante essas aulas, os alunos puderam participar
ativamente, compartilhar suas experiéncias e colaborar na resolu¢ao de problemas, o

que reforgou o aprendizado colaborativo e o engajamento.

Também foi realizada uma aula ao vivo especial, que foi aberta a comunidade,
onde foi convidado o Prof. Dr. Tiago Bacciotti para falar da sua experiéncia com o
ensino de Python, estratégias de aprendizado e outros assuntos relacionados. As
ultimas duas aulas foram dedicadas a duvidas referentes ao projeto final. O Quadro 9

contém a lista de todas as aulas ao vivo.

27 hitps://webconf.ufpel.edu.br
28 Software de conferéncia web de cddigo aberto, projetado especificamente para a educagéo online.
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Quadro 9: Lista das aulas ao vivo

Conteudo Link Duragao
Curso de Python - Aula ao vivo 01 (05/03/2024) https://youtu.be/HJILKD6Gaao 1:06:30
Curso de Python - Aula ao vivo 02 (09/03/2024) https://youtu.be/InLPck03sDE 1:36:03
Curso de Python - Aula ao vivo 03 (12/03/2024) https://youtu.be/ DAMKA3Xj M 58:24
Curso de Python - Aula ao vivo 04 (16/03/2024) https://youtu.be/W20OKoou-OqY 1:22:29
Curso de Python - Aula especial - Prof. Dr. Tiago https://youtu.be/K4rcl g8hHt8 1:20:16
Bacciotti (19/03/2024)

Curso de Python - Aula ao vivo 06 (23/03/2024) https://youtu.be/NxOm4wtovB8 1:05:27
Curso de Python - Aula ao vivo 07 (26/03/2024) https://youtu.be/FnZsrqiUFY] 1:18:10
Curso de Python - Aula ao vivo 08 (20/03/2024) https://youtu.be/dOFgEvyxNbA 1:24:14

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Grupo de Whatsapp ?°: No planejamento original, a ideia é que toda
comunicagao fosse realizada através da plataforma e-PROJETO. Porém, um grupo
de Whatsapp que havia sido criado somente para auxiliar os alunos com a inscrigao
no curso, acabou se tornando a forma oficial de comunicagdo com os alunos. Por
possibilitar também a conversa no privado, o Whatsapp acabou por servir como a
ferramenta para auxilio as duvidas quando ndo havia uma aula ao vivo, tendo em vista

que a maioria dos alunos solicitavam ajuda no privado.

Estrutura do curso: Todos os materiais desenvolvidos foram estruturados
dentro de um curso no e-PROJETO, ambiente da UFPel voltado para oferta de cursos
para a comunidade externa. Essa estrutura foi planejada para garantir uma
progressao légica e coerente dos conteudos, com a liberagdo dos conteudos novos a
cada semana para os alunos, com possiveis corre¢cdes e alteracbes conforme a

necessidade dos alunos.

A metodologia de ensino adotada incentivou os alunos a assistirem
primeiramente aos videos, seguido pela realizagdo de exercicios praticos para
reforcar o aprendizado. A expansdo do conhecimento foi apoiada pelo uso de

materiais extraclasse, permitindo aos alunos explorar mais profundamente os tépicos

2 Aplicativo de mensagens instantaneas que permite aos usudrios enviar textos, imagens, videos,
documentos e realizar chamadas de voz e video pela internet
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estudados. Essa abordagem pedagdgica combinada com os recursos providos pelo
e-PROJETO, possibilitaram que os alunos tivessem a responsabilidade por gerenciar
0 seu ritmo para aprender, caracterizando assim uma aprendizagem autorregulada
(Zimmerman, 2002).

5.5 Coleta dos dados

A coleta de dados desta pesquisa foi realizada ao longo da execugéao do curso,
tendo diversas fontes de informagao para a realizagdo desta coleta. As principais
foram as ferramentas de registros e /logs®® providas pelo ambiente e-PROJETO, as
informacgdes e métricas providas pelo Youtube Analytics, a coleta de dados atraveés
das tarefas submetidas pelos alunos, e por fim formularios on-line utilizando o Google

Forms para coletar informacdes e opinides dos alunos.

O e-PROJETO, por ser baseado no MOODLE, registra diversos tipos de
interacdes que acontecem na plataforma, gerando 7 tipos de registros: Distribuicao de
competéncias, Insights, Logs, Logs ativos, Atividade do curso, Participagdo do curso
e Conclusdo de atividades. Dentre estas 7 categorias, foi escolhido trabalhar com
“Atividade do curso” e “Conclusado de atividades”, por conseguirem coletar dados

considerados mais relevantes para a pesquisa.

O Youtube Analytics € um médulo do Youtube Studio, que tem o enfoque em
coletar dados referente ao consumo de videos em um canal hospedado na plataforma.
Esses dados revelam diversas informagdes, como numero de visualizagdes, duragao
média de visualizacao, taxas de retengao de publico e engajamento dos espectadores.
Estas métricas sao essenciais para avaliar a eficacia dos videos educacionais e
identificar quais conteudos sdo mais atrativos e compreensiveis para os alunos. Além
disso, o YouTube Analytics permite a segmentagdo por demografia e dispositivos,
oferecendo uma visdo ampla de como diferentes grupos de alunos interagem com os
materiais didaticos (Duffy, 2008).

Para complementar os dados quantitativos coletados através de YouTube

30 Registros detalhados de eventos que ocorrem em um sistema de computador ou aplicativo.
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Analytics e e-PROJETO, foram utilizados formularios on-line através do Google Forms
para obter feedback qualitativo dos alunos. O Google Forms é uma ferramenta
disponivel no Google Docs, que possibilita criar e distribuir questionarios e coletar
respostas em tempo real. O uso de Google Forms possibilitou uma coleta de dados
rapida e organizada, com a vantagem adicional de integragao facil com planilhas do
Google para analise subsequente (Mota, 2019).

Foi utilizado um formulario de inscricdo on-line (Apéndice C) com questdes
sobre o perfil dos estudantes que participaram da pesquisa. Em complemento a este
primeiro formulario, também foi solicitado o envio de um pequeno video ou texto de
introducao dos alunos do curso, para que fosse possivel conhecer o perfil de cada
estudante e suas expectativas com o curso. Além das observacdes realizadas pelo
pesquisador foi aplicado um questionario (Apéndice D) com os participantes no final
do processo para que eles avaliassem o curso realizado e também indicassem suas
percepgcdes sobre como o aprendizado em programagao Python influenciou seu
aprendizado de Matematica.

Pereira e Ortigdo (2016) ressaltam que, independentemente de sua natureza,
nao ha pesquisa que possa obter resultados que representem a realidade de maneira
absoluta e fidedigna, mas podemos obter diferentes visbes que contribuem para
reflexdes sobre o tema que esta sendo estudado. Souza e Kerbauy (2017) destacam
que o debate referente a metodologias de coleta de dados esta cada vez mais
avangado, ultrapassando o atrito que levava a uma polarizagdo metodoldgica e
possibilitando a visdo de que métodos quantitativos e qualitativos podem ser utilizados

de forma complementar.

Originalmente, também foi planejado o uso do H5P, que é um software de
cbdigo aberto que permite a incorporagao de conteudo interativo em videos digitais.
Pereira et al. (2019) destacam as possibilidades de utilizagdo do H5P como uma
ferramenta de apoio ao aprendizado ativo, através da elaboragdo de perguntas
embutidas nos videos utilizados em sua pesquisa. Por permitir a criagao de diversos
tipos de questdo, a HS5P possibilita também a coleta de opinides, visdes e
compreensdes daqueles que estdo a interagir com a ferramenta, sendo assim um

recurso importante para a realizagao de uma pesquisa através da internet.

Porém, durante os testes da ferramenta em questdo, a mesma se mostrou

irresponsiva em alguns momentos, 0 que levou a remogao do uso dela devido a
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possibilidade de falha durante a execucgéo do curso. A falha em questao foi resolvida
apos uma atualizag&o da versdo do H5P, porém o curso ja havia iniciado quando isso

ocorreu.



6 ANALISE DOS DADOS

Os dados coletados ao longo do desenvolvimento da pesquisa foram

analisados para obter uma compreensao da experiéncia de cada aluno durante este

periodo. Esses dados permitiram avaliar se a abordagem empregada atendeu

satisfatoriamente aos objetivos gerais e especificos. Utilizou-se a Analise de Conteudo

para identificar as categorias emergentes no processo. Segundo Bardin, a Analise de

Conteudo consiste em:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagbes visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢gdes de produgio/recepgdo (variaveis
inferidas) destas mensagens. (Bardin, 2011, p. 48)

Para a realizagao da analise de conteudo, foram necessarios a execugao de

trés etapas:

Pré-analise: foram determinados os critérios que norteariam a avaliagdo. Esta
fase envolveu a revisao preliminar dos dados disponiveis, a definicdo dos
objetivos da analise e a sele¢cao dos materiais que seriam analisados. Durante
a pré-analise, foi essencial delinear quais aspectos especificos dos dados
deveriam ser avaliados para garantir que a analise subsequente fosse focada

e relevante.

Exploragédo do material: envolveu a codificagdo e a categorizagao dos dados
coletados. A codificacdo consistiu na selecdo das unidades de registro (as
menores partes do texto que seriam analisadas, como palavras, frases ou
paragrafos) e das unidades de contexto (segmentos maiores que fornecem
significado adicional as unidades de registro). A categorizagao dos dados foi
realizada seguindo critérios semanticos, sintaticos, léxicos ou expressivos,
dependendo da natureza dos dados e dos objetivos da analise. Essa fase
permitiu a organizagao sistematica dos dados, facilitando a identificagdo de

padrdes e tendéncias.

Tratamento dos resultados obtidos e interpretacédo: envolveu a analise dos
dados categorizados para extrair inferéncias e percepgdes relevantes. Os

dados foram analisados quantitativa e qualitativamente, utilizando métodos
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estatisticos e interpretativos adequados para responder as perguntas de
pesquisa e testar as hipoteses formuladas. Esta fase exigiu uma interpretagao

cuidadosa dos resultados, considerando o contexto da pesquisa.

6.1 Compreendendo o perfil dos participantes

Para tracar um perfil dos participantes, primeiramente € necessario
compreender que foi preciso avaliar os dados de diversas fontes, pois, no primeiro
momento, 129 pessoas interessadas no curso que fizeram a inscrigcao.
Posteriormente, somente 37 pessoas efetivaram a inscricdo ao enviar a sua
documentacéo, tendo assim acesso aos materiais do curso. Deste grupo, obtivemos
22 participantes que tiveram algum tipo de interagao na plataforma (verificado através
dos registros de acesso do e-PROJETO) ou no Whatsapp. Estes 22 participantes
foram numerados sequencialmente ao serem referenciados no texto. No final, tivemos

12 concluintes do curso (estudantes com pelo menos 60% das tarefas concluidas).

Com base nesses dados, foram considerados para a analise deste trabalho
apenas os 22 participantes que tiveram algum tipo de interagdo ou acesso as aulas.
E importante destacar que um desses participantes era uma professora interessada
no topico da pesquisa. Um dos primeiros dados relevantes a ser mencionado é a

predominancia de alunos do género masculino, conforme ilustrado na Figura 4.
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Figura 4: Género dos estudantes
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Fonte: Dados da pesquisa (2024)

A Figura 5 ilustra que a maioria dos estudantes se autodeclarou como branca.

Figura 5: Declaragéo de Cor/Raca
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Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Embora o curso tenha sido aberto para inscricdes em todo o Brasil, entre os
participantes efetivos tivemos apenas estudantes do Rio Grande do Sul, conforme

mostra a Figura 6. Também é importante destacar que, apesar da abertura de
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inscricdes para todos os estudantes de ensino médio e seus professores, nao houve

nenhum estudante de colégio privado entre os participantes.

Figura 6: Cidade dos participantes
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Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Referente a idade dos estudantes, 7 alunos tinham 15 anos, 7 alunos tinham 16
anos, 5 alunos tinham 17 anos, 1 aluno tinha 18 anos, um aluno tinha 21 anos e uma
aluna tinha 38 anos, sendo esta aluna uma professora que estava acompanhando

seus alunos.

Entre os estudantes, duas alunas por serem da regido da fronteira do estado,
se comunicavam parcialmente em espanhol, o que acabou ocasionando a
necessidade do uso do tradutor do Google para comunicagao escrita algumas vezes.
E uma delas declarou possuir visdo subnormal ou baixa visdo, o que gerou uma
preocupacao maior com a acessibilidade do material didatico a ser utilizado,
especialmente durante as aulas ao vivo. Ambas as estudantes citadas conseguiram

concluir o curso.

Foi solicitado aos alunos que enviassem videos ou textos se apresentando, e, a

partir desses videos, também foi possivel coletar dados para compreender seus perfis.
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Destaca-se que a maioria dos estudantes expressou interesse nas areas de
matematica, programacédo e criagdo de jogos. Alguns alunos mencionaram
curiosidade pela area e participaram da pesquisa para avaliar seu interesse em

programacao.

6.2 As categorias que emergiram da pesquisa

A Anadlise dos dados segundo Bardin (2011) indicou a existéncia de trés

categorias: o_engajamento dos alunos no curso, o aprendizado da Matematica

para a criacdo dos jogos e a compreensao da matematica por parte dos

participantes

6.2.1 O engajamento dos alunos no curso

Os dados obtidos atravées do e-PROJETO foram fundamentais para
compreender o engajamento dos alunos ao longo do curso. A plataforma permitiu o
monitoramento detalhado das interacbes dos estudantes, incluindo acessos aos

materiais didaticos, submisséo de atividades e presenga em aulas ao vivo.

O primeiro dado relevante que pode ser obtido do e-PROJETO se referiu ao
engajamento dos alunos nas tarefas. A analise das submissdes dos exercicios revela
um padrao de engajamento dos alunos ao longo do curso, caracterizado por um alto
nivel de participagao inicial, seguido por um declinio gradual. Observou-se uma forte
adesao nos primeiros exercicios, indicando um interesse inicial elevado. No entanto,
a medida que o curso avan¢a, ha uma diminuicdo no numero de submissées com
apenas 10 submissdes no exercicio 16. A Missao Final, por outro lado, mostra uma
leve recuperagao com 12 submissdes, possivelmente por ser a conclusdo do curso.
Esses dados sugerem a necessidade de investigar os fatores que influenciam a
diminuicdo do engajamento, para implementar estratégias que mantenham o interesse
e a participagao ao longo de todo o curso. O Quadro 10 demonstra essa relagcao do

numero de submissodes por tarefa.



Quadro 10: Numero de submissdes por tarefa

Tarefa Submissbes
Exercicio 01: Desvendando os Segredos da Matematica com Python! 20
Exercicio 02: Desvendando os Mistérios dos Numeros! 19
Exercicio 03: A Caca ao Tesouro dos Numeros! 19
Exercicio 04: Desvendando os Segredos da Sequéncia de Fibonacci! 17
Exercicio 05: A Cagcada aos Numeros Primos! 18
Exercicio 06: Explorando os Extremos em uma Lista! 15
Exercicio 07: Desvendando a Alma da Lista!l 15
Exercicio 08: Desvendando os Segredos impares! 15
Exercicio 09: Desvendando os Segredos da Palavra! 14
Exercicio 10: Desvendando o Segundo Guardido da Lista! 14
Exercicio 11: Desvendando o Segredo do Numero Magico! 13
Exercicio 12: Desvendando a Palavra Mais Longal! 13
Exercicio 13: Janela Secretal 12
Exercicio 14: Ataque das Formas Coloridas! 11
Exercicio 15: Invaséo dos Alienigenas! 10
Exercicio 16: O Cagador de Asteroides! 10
Missao Final: Desafio do Jogo Pygame! 12

Fonte: Dados da pesquisa (2024)
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Cruzando dados de acesso providos pelos relatérios de “Atividade do curso” e

“Participacéo do curso” do e-PROJETO, foi possivel detectar padrdes relevantes para
nossa analise. O relatorio “Atividade do curso” fornece dados gerais sobre todos os
recursos acessados no curso, sem identificar os usuarios, mas indicando o numero
de vezes que cada recurso foi acessado. Ja o relatério “Concluséo de atividades” lista
individualmente todas as atividades marcadas como concluidas automaticamente

pelo sistema ou pelos alunos, caso essa opgao esteja habilitada.

Relacionando esses dados, verificou-se que apenas 3 alunos acessaram todos
os conteulidos, incluindo video aulas, tarefas, resumos e materiais extracurriculares.

Isso pode indicar uma sobrecarga de conteudos disponiveis para os alunos, sugerindo
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que uma menor carga de materiais ao longo das semanas pode ter um efeito positivo

em seu consumo.

A participagdo nas aulas ao vivo mostrou-se um indicador significativo de
engajamento e aproveitamento do curso. Observou-se que os alunos presentes nas
aulas ao vivo, ou que assistiram as mesmas posteriormente, concluiram uma parte
substancial das atividades propostas. Esse resultado destaca a importancia das aulas
ao vivo como uma ferramenta essencial para melhorar a experiéncia e o desempenho

dos alunos ao longo do curso.

Sobre as aulas ao vivo, também foi possivel extrair falas dos alunos

relacionados ao engajamento ao longo do curso:

Mano eu nunca vi nada sobre programag¢do, mas pouco a pouco eu vou
aprendendo. As aulas estdo 6timas a propdsito (Aluno 22, aula ao vivo 1)

Estou gostando muito das aulas (Aluno 14, aula ao vivo 1)

Estou usando como podcast kkk ja q consigo visualizar na mente, mas
quando chegar em casa eu assistirei novamente (Aluno 19, aula ao vivo 1)

em professor o que o senhor acha de deixar todos as video aula ja disponivel?
(Aluno 20, aula ao vivo 2)

Confesso que esse curso me incentivou e muito! Obrigado professor por ter
criado esse curso (Aluno 14, aula ao vivo 8)

Por fim, temos os dados que foram obtidos através do Youtube Analytics. Para
realizar essa analise, examinamos os dados dos ultimos 90 dias do canal onde os
videos estdo hospedados®!, e para minimizar a interferéncia de acessos externos,
todos os videos do curso, com excegcdo de uma aula ao vivo e do convite para
inscricdo, foram configurados como “ndo listados”, ndao aparecendo assim nas

recomendacdes do Youtube.

Uma informacéo relevante diz respeito aos dispositivos utilizados para acessar
os videos, conforme demonstrado no Quadro 11. A maioria das visualizagdes ¢é
realizada em computadores (62,4%), seguida por dispositivos moveis (37,1%). TVs e

tablets representam uma parcela insignificante. Esses dados indicam que os

31 Canal do Youtube onde os videos ficaram hospedados:
https://www.youtube.com/channel/UC5eMQle3orrvB11fUd9x9ow
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computadores s&o os dispositivos preferidos para visualizagdes mais longas e
engajadas. Dispositivos méveis, embora representem mais de um tergo dos acessos,
apresentam uma meédia de visualizagdo comparavel a dos computadores. Em
contraste, TVs e tablets desempenham um papel pouco expressivo na visualizagao

de conteudo.

Quadro 11: Acesso de dispositivos aos videos

Dispositivo Visualizagoes Horas de exibigao Média de visualizagao
Total 1009 69,3 04:07
Computador 630 45,3 04:18
Dispositivo moével 374 23,9 03:49
TV 3 0,1 01:37
Tablet 2 0 01:11

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Também podemos analisar os acessos em relagédo ao sistema operacional
utilizado pelo dispositivo, conforme os dados do Quadro 12. Este quadro revela que
dispositivos com Windows e Android sao os mais utilizados para visualizagbes, com
Windows tendo um maior tempo de exibicdo e duragdo média de visualizagao.
ChromeQS, apesar de ter poucas visualizacdes, destaca-se pela alta duragao média
de visualizagao. Outros sistemas operacionais tém uma participacdo bem menor,
tanto em visualizagbes quanto em tempo de exibicdo, indicando preferéncias claras

dos usuarios por Windows e Android.



Quadro 12: Acesso de sistemas operacionais aos videos
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Sistema operacional Visualizag¢6es Tempc()hc(l)?-:s);ibigéo Du;?giglgaéggz da
Total 1009 69,3 4:07
Windows 556 414 4:27
Android 352 23,4 3:59

Linux 41 1,5 2:11

iOS 24 0,5 1:08
ChromeOS 20 23 6:51
Macintosh 13 0,2 0:47
WebOS 3 0,1 1:37
Desconhecido 0 0,0 —

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Os dados extraidos do YouTube Analytics confirmam que os dispositivos
moveis estdo sendo cada vez mais utilizados para acessar conteudos na plataforma,
destacando a importancia de nao ignorar essa tendéncia. Além disso, os dados
indicam que videos curtos tendem a apresentar um melhor desempenho em termos
de engajamento e consumo, sugerindo uma preferéncia dos usuarios por conteudos

de menor duragao.

6.2.2 O aprendizado da matematica para a criagao dos jogos

A tarefa final do curso foi a criagdo de um jogo utilizando Python ou a criagéao
de um programa matematico que utilizasse conceitos matematicos em sua
programacgao. Houve um total de 12 tarefas entregues, com 1 delas parcialmente
funcional. Além do programa, foi solicitado que fosse enviado um video ou texto de
apresentacao do trabalho realizado por eles. A seguir sera abordado a criacéo
realizada por cada aluno a relevancia dela em relacdo aos conteudos trabalhados no

Curso:

Aluno 03 — Calculadora de raiz de segundo grau: o aluno achou que seria mais

interessante trabalhar com a parte matematica do Python, pois, segundo seu relato,
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ele ja tinha experiéncia prévia com programagao PHP e achava ela mais similar a

estrutura do Python do que o Pygame.

O cddigo do Aluno 03 resolve equagdes do segundo grau, demonstrando o uso
da férmula de Bhaskara. A formula é aplicada para calcular as raizes de duas
equagdes, e o codigo verifica se ha raizes em comum entre elas. A matematica aqui
€ fundamental para resolver problemas que envolvem relagdes quadraticas, como
calcular a trajetéria de um projétil ou determinar o ponto de intersecéo entre duas
parabolas. No contexto de um jogo, isso pode ser usado para modelar movimentos

complexos, detectar colisdes ou calcular pontos de impacto.

A apresentacao o trabalho do Aluno 03 foi através de um video de 14 minutos.
Ele reflete sobre sua experiéncia no curso e destaca a importancia dos conceitos
basicos de Python aprendidos. O aluno 03 mostra uma revisdo da férmula de
Bhaskara para resolver equacdes de segundo grau. A férmula é explicada em
detalhes, e posteriormente demonstra como implementar a formula de Bhaskara em
Python. O cdodigo é explicado passo a passo, com comentarios para facilitar a
compreensao. Ele ainda executa o programa com dois exemplos de equagdes de
segundo grau, mostrando como inserir os coeficientes, interpretar os resultados. Ele
menciona que, apesar de nédo ter concluido a tarefa final com um jogo, o curso foi

fundamental para o seu desenvolvimento como programador.

A figura 7 ilustra o trecho do cddigo responsavel pelo calculo das raizes.
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Figura 7: Aluno 03 - Calculo da raiz da equagéo de segundo grau

@a = int(input("Digite o valor A da segunda equacao: "))
bb = int(input("Digite o valor B da segunda equacgao: "))
cc = int(input("Digite o valor C da segunda equacao: "))

delta2 = (bb * bb) - (4 * (aa * cc))

bMenos2 = -bb

if delta2 < @:

print("Ndo existe raiz real")

else:

x11 = (bMenos2 + math.sqrt(delta2)) / (2 * aa)

x22 (bMenos2 - math.sqrt(delta2)) / (2 * aa)

print(f"As raizes da segunda equacao sao: x1 = {x11} e x2 = {x22}")

raizesComum = []

if delta >= © and delta2 >= 0:

if x1 == x11 or x1 == x22:
raizesComum.append(x1)

if x2 == x11 or x2 == x22:
raizesComum.append(x2)

if raizesComum:

print(f"As raizes em comum das duas equagdes sao: {raizesComum}")
else:

print("Nao ha raizes em comum entre as duas equacodes.")

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Aluna 04 — Jogarmates: A Aluna 04 implementou um jogo matematico que
apresenta ao usuario operagdes aleatérias de soma, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo, além de calcular a raiz quadrada de um numero. A matematica envolvida
nesse codigo € fundamental para a funcionalidade do jogo, pois permite gerar
perguntas variadas e verificar as respostas do usuario. As operagdes aritméticas
basicas (soma, subtragcdo, multiplicacdo e divisdo) sdo usadas para criar desafios
matematicos simples, enquanto a fungdo de raiz quadrada explora um conceito
matematico mais avangado. O uso da biblioteca random garante que as operagdes e
0s numeros envolvidos sejam gerados aleatoriamente, tornando o jogo mais dinamico

e imprevisivel.

A Aluna 04 escolheu escrever um texto relatando o funcionamento de seu
trabalho. Neste texto, ela comentou o passo a passo do cdédigo desenvolvido,
descrevendo como cada rotina do seu cédigo funcionava. Por fim, ela fez um relato

sobre os desafios e solugdes envolvidos na elaboragao de sua tarefa:
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Um dos desafios que enfrentei ao criar este codigo foi garantir que a divisdo
ndo gerasse resultados decimais fora do intervalo esperado (1 a 9), mas
consegui resolver isso usando um loop while para garantir que apenas
resultados dentro desse intervalo fossem aceitos. Para a raiz quadrada, foi
necessario garantir que o resultado fosse um numero inteiro. Consegui fazer
isso usando a fungdo math.isqrt(), que retorna a parte inteira da raiz quadrada
de um namero. Além disso, foi necessario garantir que 0s numeros gerados
aleatoriamente respeitassem as restricbes de cada operagéo (por exemplo,
néo permitindo diviséo por zero ou subtragdo com resultado negativo). (Aluno
04)

Aluno 05 — Ténis simples: O codigo do Aluno 05, que implementa um jogo
utilizando Pygame similar ao Pong?3?, explorando conceitos basicos de vetores,
cinematica, formas geomeétricas e plano cartesiano. A movimentagdo da bola é
representada por um vetor velocidade, com componentes horizontal e vertical. A cada
atualizacgdo do jogo, a posi¢céo da bola € modificada pela soma desses componentes,

simulando um movimento retilineo uniforme.

Além disso, o cédigo implementa a fisica das colisbes com as paredes superior
e inferior da tela. Ao colidir, a componente vertical da velocidade é invertida
(velocidade_y = -velocidade_y), o que representa a mudanga de diregao da bola apos
o impacto. E quando a bola colide com um dos jogadores, a componente horizontal
da velocidade é invertida. Essa logica simples, porém eficaz, € a base para a dinamica
do jogo e demonstra a aplicagao pratica de conceitos matematicos na criagdo de um

jogo.

O Aluno 05 criou um documento explicando o processo de criagao do jogo.
Primeiramente, ele esclareceu que o jogo em si foi uma inspirado em uma experiéncia

escolar prévia:

O jogo nada mais é do que um ténis, eu tirei a ideia de um trabalho de escola
que mostrava o primeiro jogo inventado, entdo me deu vontade de tentar fazer
0 jogo, entdo comecei a fazer. (Aluno 05)

Posteriormente, o documento focou em explicar cada passo que foi tomado na
criacdo do jogo, nao falando diretamente do cdédigo, mas sim das funcionalidades
necessarias para que o jogo funcionasse conforme o esperado. Por exemplo, ele

explica que ele iniciou criando os elementos graficos (jogadores, bola e placar), para

32 Pong foi um dos primeiros jogos de videogame, desenvolvido pela Atari e langado em 1972.
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posteriormente explorar a légica do jogo em si (movimentagdo dos jogadores,

colisbes, pontuagao, reinicio do jogo).

Aluna 06 - Jogo Matematico: A Aluna 06 desenvolveu um jogo matematico
interativo utilizando a biblioteca Pygame. O jogo consiste na geragdo de perguntas
aleatérias, que envolve de dois numeros (de 1 a 10) e mais uma operagao matematica
(soma, subtracdo, divisdo ou multiplicagdo) de forma aleatéria. Apds gerada a
pergunta, a mesma aparecera na tela para o usuario tentar adivinhar a resposta
durante um tempo definido pela fungdo pygame.time. Caso o usuario acerte a
resposta, ele ganha um ponto, caso ele erre ou o tempo acabe, ele perde um ponto.

A figura 8 mostra como s&o geradas as perguntas aleatérias.

Figura 8: Aluna 06 - Geracao de pergunta matematica aleatéria

def generate_question():
numl = random.randint(1, 10)
num2 = random.randint(1, 10)
operator = random.choice(['+', '-', "*', '/'])
question = f"{numl} {operator} {num2}"
answer = eval(question)
return question, answer

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

A Aluna 06 escolheu elaborar um documento para apresentar o jogo, onde ela
explica a ideia por tras do jogo:

O objetivo é exibir questbes matematicas aleatdrias, dando ao jogador um
limite de tempo para responder, os pontos séo atualizados de acordo com a
quantidade de respostas corretas e incorretas, o jogo continua até que o
jogador decida fechar a janela. (Aluno 06)

O documento também explica o funcionamento do cddigo, além de esclarecer
0s conceitos matematicos (operagdes matematicas, construgdo de calculos
matematicas e verifica da resposta do usuario) envolvidos no jogo, e as técnicas de
programacao (programacao orientada a eventos, gerenciamento de tempo, interface

grafica, estruturas de controle e tratamento de eventos do teclado).
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Aluno 10 — Caca atirador: o aluno criou um jogo do estilo Space Invaders3?,
onde uma nave tem de atirar nos inimigos e desviar de tiros. Porém, o jogo nao se
mostrou estavel devido a alguns erros na codificagdo. Apos tentar auxiliar o aluno
algumas vezes, ele escolheu fazer a entrega do projeto no estado em questéo, por

nao ter tempo habil para arrumar o mesmo.

O cdédigo que foi entregue demonstra a aplicagao de conceitos matematicos
fundamentais, como verificagdo de posi¢cao no plano cartesiano, velocidade e limites,
para criar a mecanica central de um jogo de tiro. Esses conceitos sao cruciais para
controlar o movimento e as interagdes dos elementos do jogo, fornecendo a base para
a dindmica do jogo e a experiéncia do usuario. O codigo também continha sprites3*

referentes a nave do jogador, os tiros, explosées e a nave do inimigo.

Apesar de néo ter concluido o jogo por falta de tempo, o Aluno 10 buscou ajuda
durante esse periodo. Nao houve possibilidade de solucionar todos os trechos de
cbédigo que faltavam para o jogo funcionar adequadamente, mas ele mandou uma
mensagem agradecendo ao apoio:

Mas gostei muito do curso foi um aprendizado enorme muita gratidao por ter
aberto as portas do mundo da programagao para mim (Aluno 10)

Aluno 11 — Office Defender: o aluno criou um jogo do estilo tower defender®
com Pygame, com a historia de que o jogador deve garantir que nenhuma papelada
chegue na mesa de seu chefe, contando com o auxilio de subordinados que podem
ser contratados. Além de criar o codigo do jogo em si, 0 aluno também criou os
elementos visuais do jogo e os sons utilizados por ele, totalizando mais de 600 linhas

de cddigo. A figura 9 mostra o jogo em acgao.

33 Jogo de arcade em que o jogador controla uma nave espacial e atira em alienigenas que descem
pela tela, com o objetivo de defender a Terra.

34 Elemento grafico bidimensional usado em jogos e interfaces gréaficas, geralmente representando
personagens, objetos ou outros elementos que se movem de forma independente na tela.

% Tower Defender ¢ um jogo de estratégia em tempo real onde o objetivo é defender uma base ou
territério contra ondas de inimigos.
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Figura 9: Aluno 11 — Office Defender
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Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Demonstrando um dos cdédigos mais complexos entre os trabalhos que foram
enviados, o Aluno 11 utilizou uma combinacgao de conceitos matematicos para criar a
l6gica e a dindmica do jogo. Primeiramente, opera¢gdes como soma, subtragéo,
multiplicac&o e divisdo sdo amplamente utilizados em todo o cédigo. Esses calculos
sdo aplicados para atualizar pontuagdes, calcular trajetorias de ataque, controlar o
movimento dos inimigos, determinar danos causados por ataques e gerenciar

recursos do jogo, como dinheiro e tempo.

A geragao de numeros aleatorios é realizada atraveés da biblioteca random, que
€ empregada para introduzir elementos de aleatoriedade no jogo. Isso inclui a posigéao
inicial dos inimigos, o tipo de inimigo que surge, e possivelmente outros eventos

aleatdrios durante o jogo, aumentando a imprevisibilidade e o desafio para o jogador.

O cdédigo também se utiliza de vetores para representar a posicédo e a
velocidade de elementos do jogo, como inimigos e o jogador. O modulo Vector2 do
Pygame é utilizado para realizar operagdes vetoriais, como calcular a distancia entre
dois pontos, normalizar vetores para movimento, e determinar a diregcdo de
movimento. A fungao colliderect € utilizado para verificar se dois objetos retangulares

(como o jogador e os inimigos) estdo se sobrepondo, indicando uma colis&o.
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O Aluno 11 criou um video em formato de trailer para demonstrar o seu jogo,
mas sem se aprofundar nas questdes de programagao ou Matematica, mas sim na

I6gica e na jogabilidade e objetivos do jogo.

Aluno 13 - Desafio de resisténcia: o aluno criou um jogo onde o personagem,
controlado pelo jogador, deve coletar itens espalhados pelo cenario para ganhar
pontos. Ao mesmo tempo, é necessario fugir de um inimigo controlador pelo

computador e se esquivar de espinhos no cenario.

O jogo utiliza diversos conceitos matematicos para controlar o movimento dos
elementos, detectar colisbes e gerenciar a l6gica do jogo. A biblioteca random é usada
para gerar numeros aleatérios e escolher elementos de listas aleatoriamente. Isso é
aplicado para posicionar os coletaveis, inimigos e espinhos em locais diferentes a

cada vez que o jogo € iniciado.

O célculo de distancia e movimento é feito através da fungcéo Seguir, que utiliza
o conceito de vetores e a biblioteca Vector2 para calcular a distancia entre o jogador
e o inimigo. Com base nessa distancia, a fungao calcula a nova posig¢ao do inimigo,
fazendo-o perseguir o jogador de forma inteligente, buscando a mentor distancia

possivel para realizar seu deslocamento.

O jogo implementa um sistema de pontuagéo simples, onde o jogador ganha
pontos ao coletar itens. A cada coleta, a velocidade do jogador e do inimigo aumenta,
tornando o jogo progressivamente mais desafiador. Além da detecgéo de colisées, o
jogo ainda conta com coédigo para gerenciar o seu sistema de pontuacdo e a
manipulacdo de imagens. A manipulagdo de imagens permite que, através das
fungdes do pygame, imagens sejam carregadas, redimensionadas e invertidas,

permitindo a personalizagao dos elementos visuais do jogo.

A Figura 10 mostra o jogo em funcionamento.
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Figura 10: Aluno 13 — Desafio de resisténcia

§ Desafio de Resisténcia = x

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

O Aluno 13 escolheu criar um video onde ele mostra o funcionamento do jogo,

e apos ele detalha as principais estruturas do seu codigo e como elas funcionam.

Aluno 14 — Calculo de area e densidade: o Aluno 14 implementa um programa
que funciona como uma calculadora de areas e propriedades fisicas. O programa
oferece ao usuario um menu de opcgdes, permitindo calcular a area de diferentes
formas geométricas (quadrado, retangulo, tridngulo e circulo), além de calcular a

densidade e a massa de um objeto.

Entre os conceitos matematicos trabalhados neste programa, as areas de
figuras geométricas tém destaque. Isto ocorre pois o cédigo utiliza as férmulas
matematicas para calcular a area de um quadrado, retangulo, tridngulo e circulo. A
constante pi € aproximada para 3,14. O programa também permite calcular a
densidade de um objeto ou a sua massa, explorando conceitos basicos da fisica.

O aluno 14 criou um documento explicando a criagdo do programa, onde ele
explica a criagédo do programa, como ele funciona e ainda faz um relato sobre os

desafios enfrentados durante a execugao do projeto:
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Apds eu relembrar como funciona uma fungdo def apés perguntar ao Chat
gpt, eu ndo lembrava como eu ia chama-la quando o usuario desse os dados
necessarios, entdo eu também perguntei ao Chat gpt “como chamar uma
fungéo def...). Depois montei um “menu” cujo peguei referéncia em uma aula
do YouTube cujo canal é o curso em video (aula 59). Feito isso bastava fazer
os comandos if,elif,else, print, e chamar as fungbes def nos print, o que ndo
foi dificil achei bem facil.. (Aluno 14)

Aluno 15 — Jogo da cobrinha: O Aluno 15 implementa o classico jogo da
cobrinha ("Jogo da Cobrinha") utilizando a biblioteca Turtle do Python. O jogo envolve
o controle de uma cobra que se move pela tela, com o objetivo de comer "comida"
para crescer € aumentar a pontuagdao. O jogador perde se a cobra colidir com as

bordas da tela ou com seu proprio corpo.

Sobre o0s conceitos matematicos que aparecem no jogo, a compreenséo de
plano cartesianos € necessaria para posicionar e direcionar a cabeg¢a da cobra,
utilizando um componente vertical e outro horizontal. A velocidade e a direcdo do
movimento acabam sendo definidas pela leitura do teclado, alternando assim esses

valores conforme as teclas s&o apertadas pelo jogador.

O cadigo utiliza uma lista para armazenar os segmentos do corpo da cobra. A
cada vez que a cobra come, um novo segmento € adicionado a lista. A légica de
movimento do corpo da cobra envolve atualizar a posi¢do de cada segmento para a

posicao do segmento anterior, criando o efeito de movimento do corpo da cobra.

A geracado da macga na tela é feita a partir da geragado de numeros aleatérios
para definir sua posicao vertical e horizontal. Os valores aleatoérios sdo limitados de
acordo com o tamanho da tela, evitando assim que ela seja gerada fora do campo do

jogo.

Uma funcédo calcula a distancia entre a cabeca da cobra e a comida, verificando
se a cobra comeu a comida (quando a distancia é menor que 20 pixels®®). A colisdo
com as bordas da tela e com o proprio corpo da cobra também é verificada,

encerrando o jogo quando ocorre.

3% Menores unidades de uma imagem digital, responsaveis por compor a resolugéo e definir detalhes
visuais em telas e graficos.
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O Aluno 15 né&o elaborou video nem documento explicando seu projeto. A

Figura 11 mostra o jogo em funcionamento.

Figura 11: Aluno 15 — Jogo da cobrinha

Pontuacdo: 20 Pontuacdo Maxima:

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Aluno 17 — Calculadora: O aluno 17 criou uma calculadora que trabalha com
as seguintes operagdes a partir de um menu: somar, multiplicar, maior, teorema de
Pitagoras e poténcia. O usuario deve digitar dois numeros para poder realizar uma

destas operagdes.

Na documentagdo do programa criado pelo Aluno 17, ele relata qual foi o

processo para criagao do seu projeto:

Eu estava pensando em fazer um programa sobre seno, cosseno e tangente,
mas lembrei-me do Teorema de Pitagoras, entdo mudei e também adicionei
poténcias. Para comegar, pedi a o professor, se podia trabalhar com o
primeiro assunto tratado acima, e através de sua ideia, mudei a minha e criei
um menu de opcgées, apbés olhar um video, recomendado pelo professor
(https://youtu.be/OBJL5VvPj4-E?si=Dim2T1sTglSDf2-p), que foi de grande
ajuda.(Aluno 17)

Posteriormente ele explica todas as fungbes de Python utilizadas no
desenvolvimento do programa, além de citar os aplicativos que o ajudaram a

desenvolver o projeto
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Aluno 20 - Programa de Visualizagao e Calculo de Distancias entre Pontos: o
Aluno 20 implementou um programa que calcula e visualiza a distancia euclidiana
entre dois pontos em um plano cartesiano. O programa utiliza as bibliotecas Numpy
Matplotlib para gerar um grafico de dispersdo, onde os pontos sdo plotados e a

distancia entre dois pontos selecionados aleatoriamente € calculada e exibida.

Entre os conceitos matematicos trabalhados pelo aluno, podemos ressaltar a
funcdo distancia_pontos, que calcula a distadncia euclidiana entre dois pontos. A
funcdo np.random.randint da biblioteca NumPy é utilizada para gerar coordenadas x
e y aleatérias para os pontos. O grafico de dispersdo é criado usando a fungao
plt.scatter da biblioteca Matplotlib, onde cada ponto é representado por um marcador.
Por fim, a fung&o plt.plot é usada para desenhar uma linha tracejada entre os dois
pontos selecionados, destacando visualmente a distancia calculada, e a fungao plt.text
€ utilizada para adicionar uma anotagdo ao grafico, exibindo o valor da distancia

calculada entre os dois pontos.

O Aluno 20 elaborou um video curto mostrando o funcionamento de programa,
além de criar uma documentagao explicando a implementagao de seu projeto. Ele

também falou sobre desafios encontrados durante a criagdo de seu programa:

Um dos principais desafios enfrentados durante a implementagao foi garantir
que a distancia entre os pontos fosse calculada corretamente, levando em
consideracéo a férmula correta da distancia euclidiana. A solug¢éo foi revisar
os conceitos matematicos e utilizar numpy para realizar os calculos de forma
precisa e eficiente.

Outro desafio foi garantir uma boa visualizagdo dos pontos e da distancia no
gréfico, especialmente quando os pontos estavam préximos uns dos outros.
Para superar esse desafio, ajustamos os pardmetros de visualizagdo, como
o tamanho dos pontos e a escala do grafico, para garantir uma representagdo
clara dos dados. (Aluno 20)

A figura 12 mostra um exemplo de grafico criado pelo programa.
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Figura 12: Aluno 20 - Visualizacdo e Calculo de Distancias entre Pontos
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Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Aluna 21 — Jogo da multiplicagdo: a aluna criou um jogo de tabuada da
multiplicacdo, onde dois numeros gerados aleatoriamente, sdo multiplicados entre si,

e 0 usuario deve adivinhar o resultado desta operacao.

Foi possivel avaliar que os projetos desenvolvidos demonstraram
compreensao dos conceitos matematicos e habilidades de programacéo. Cada
programa serviu como um exercicio pratico, permitindo aos alunos consolidar e aplicar
o conhecimento adquirido de maneira criativa e significativa. Essa integracao entre
programacgao e matematica ndo sé reforgou os conceitos teoricos, mas também

preparou os alunos para futuras aplicagées académicas e profissionais.

6.2.3 A compreensao da matematica por parte dos participantes

Durante o desenvolvimento deste estudo, foi possivel observar o impacto da
linguagem de programagao Python no aprendizado de Matematica por parte dos

estudantes do ensino médio. Nao somente foi trabalhado a recapitulacdo de
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conhecimentos matematicos previamente trabalhados durante o ensino fundamental,
mas também houve a inser¢édo de conteudos novos, como a sequéncia de Fibonacci

e o0 desenvolvimento do pensamento computacional.

Além das observacdes obtidas nas aulas on-line, da anélise do desempenho
nas tarefas e dos dialogos para esclarecimento de duvidas realizados via WhatsApp,
também foi aplicado um formulario de avaliacdo do curso, apresentado no Apéndice
D deste trabalho. Entre as principais interacdes oriundas deste formulario, respondido

por cinco concluintes do curso, pode se destacar as seguintes:
Vocé participou do curso utilizando quais destes dispositivos?

Alunos 3, 11, 20 e 21 utilizaram computador, alunos 6 e 15 utilizaram notebook,
alunos 14 e 17 utilizaram o celular e Aluna 4 utilizou computador e celular para

participar do curso.

Esses dados ressaltam a importancia de considerar a diversidade de
dispositivos utilizados pelos alunos no contexto educacional, assegurando que o0s
materiais e as plataformas educacionais sejam acessiveis e funcionais em diferentes

ambientes tecnologicos.

Vocé ja tinha alguma experiéncia anterior com programagao?

Alunos 3, 4, 6, 11, 15 e 20 ja tinham experiéncia com programagao, e alunos

14, 17 21 nado tinham experiéncia.

A experiéncia prévia da maioria dos alunos concluintes pode ter proporcionado
uma vantagem no acompanhamento das atividades e na compreensao dos conceitos
apresentados, permitindo-lhes aprofundar-se mais rapidamente nos conteudos
propostos. Isso também evidencia a necessidade de estratégias pedagdgicas que
possibilitem o avango progressivo de todos os participantes, garantindo que os mais
experientes possam se aprofundar, enquanto os iniciantes recebam o suporte

necessario para se familiarizarem com os conceitos basicos de programacao.

Vocé realizou todas as tarefas do curso?
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Alunos 3, 15, 17 e 20 fizeram todas as atividades, e alunos 4, 6, 11, 14 e 21

fizeram a maioria delas.

Essa resposta indica a necessidade de um aprofundamento na compreensao
dos fatores que influenciaram a capacidade dos alunos de concluir todas as tarefas.
Varios alunos, ao longo do curso, mencionaram atrasos nos prazos estipulados,
atribuidos ao periodo de provas ou até mesmo ao fato de ja estarem inseridos no

mercado de trabalho.

Vocé achou que a utilizagcao de Python ajudou a entender melhor os

conceitos matematicos?

Aluno 20 respondeu que nao, Aluno 15 respondeu que sim e Aluna 06
respondeu que acha que nao. Outros alunos responderam de forma positiva, com
justificativas variadas:

Com certeza, pois na minha visdo, programagéo de forma geral acaba se
utilizando muito de conceitos matematicos. (Aluno 03)

Sim, me ajudou muito a aprender alguns conceitos matematicos através da
programacéo (Aluna 04)

Sim, pois durante o curso eu tive que rever e reestudar muitos conceitos
basicos de matematica, tais como plano cartesiano e aritmética basica, que
tinha estudado durante a pandemia e por isso ndo tive uma "base tao solida”
nesses assuntos, e por causa do curso tive que "solidificar" essa base. (Aluno
11)

Sim! Aprendi a légica por traz de alguns calculos e relembrei algumas
formulas (Aluno 14)

Sim, porque aprofundou meu entendimento na matematica. (Aluno 17)

Sim, me ajudou a comprender melhor as Matematicas (Aluna 21)

A maioria dos alunos indicou que a utilizagdo de Python teve um impacto
significativo em seu aprendizado, com justificativas que variaram desde a aplicagao
pratica dos conceitos matematicos até o fortalecimento de bases previamente
fragilizadas. No entanto, houve alunos que nao tiveram a mesma experiéncia positiva.
Esses resultados sugerem que, embora o uso de Python como ferramenta
educacional tenha sido eficaz para a maioria, € fundamental considerar a diversidade

de experiéncias e as possiveis dificuldades enfrentadas por alguns participantes.

Quais foram as dificuldades encontradas durante a realiza¢ao do curso?
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Nenhuma das respostas apresentadas relataram problemas relacionados a
Matematica, mas sim dificuldades relacionadas a elaboragao dos codigos, sendo que
um aluno considerou as aulas superficiais demais, conforme os relatos a seguir:

Fazer que o cédigo funcione conforme a elaboragdo do que foi pedido, de
forma que houvesse éxito total. (Aluno 03)

Ao criar os cédigos ao inicio foi um desafio um pouco complicado mesmo
com as instrugbes, mas o professor sempre nos ajudava e ensinava algumas
formas de realizar eles (Aluna 04)

Tenho muita dificuldade em fazer cursos online, porque ndo tem ninguém me
cobrando pra fazer, tem que partir de mim fazer o curso. Tive bastante
dificuldade para realizar algumas atividades, justamente por néo ser
obrigatério ver as video aulas e realizar as atividades em certos prazos, eu ia
enrolando e acumulava muita coisa. Mas isso sdo coisas minhas, nédo tem
nada a ver com o modo de ensino do curso (Aluna 06)

As principais dificuldades que eu tive durante o curso foi em transformar a
l6gica em codigo em si, e outra foi na questdo de plano cartesiano que eu
tinha visto durante a pandemia e ndo pude aprender de maneira " eficaz "
naquele periodo (Aluno 11)

A parte do while e for in. (Aluno 14)
Néo tive dificuldade, achei o curso completo. (Aluno 15)
Decorar os programas.(Aluno 17)

Uma explicagado que eu ndo diria fraca, mas, como se fossem chicoteadas de
informagbes onde vocé sente rapidinho que entendeu mas que no fim ndo
entendeu. (Aluno 20)

Ja que eu néo tinha nenhuma experiéncia no principio foi dificil compreender
0s exercicios pero com o passar do tempo aprendi a fazer por mim mesma.
(Aluna 21)

A analise das dificuldades relatadas pelos alunos durante o curso revela que,
embora as barreiras relacionadas ao conteudo matematico ndo tenham sido
frequentemente mencionadas, muitos participantes enfrentaram desafios na

elaboracao dos cédigos em Python.

A Aluna 06 trouxe uma perspectiva diferente, mencionando suas dificuldades
com a autodisciplina em cursos online. Por ser um curso extraclasse, houve grande
flexibilizagao dos prazos e do acesso aos conteudos, o que pode ter contribuido para

a situacao relatada pela aluna.

O Aluno 20 expressou insatisfacdo com a profundidade das explicagoes,

sentindo que as informagdes foram transmitidas de forma muito rapida, o que resultou
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em uma compreensao superficial dos temas abordados. Essa resposta sugere a
necessidade de revisar a abordagem didatica, talvez oferecendo explicagdes mais

detalhadas ou ajustando o ritmo de aprendizado.

O formato do curso (videoaulas, exercicios praticos, material extraclasse,
resumos, etc) foi eficaz para o seu aprendizado? Quais recursos ou atividades

do curso vocé achou mais uteis?

Somente a Aluna 06 teve um relato negativo, ja explicado em sua resposta a
ultima pergunta, todos os outros alunos concordaram com o formato utilizado,
conforme as seguintes repostas:

Totalmente, as aulas online com certeza era 0s principais e mais importantes
momentos para a compreensao total do contetido. (Aluno 03)

Eu achei muito util as videoaulas porque ajudavam a tirar duvidas de como
realizar os exercicios e assim a gente aprendendo a utilizar uma linguagem
de programacédo muito legal (Aluna 04)

N&o muito, desenvolvi mais na pergunta anterior (Aluna 06)

Particulamente foi eficaz, pois no final das quatro semanas eu consegui
expandir o meu conhecimento de programacgao e matematica. O recurso que
para mim foi mais util foi os " Desafios Extras" nos exercicios que me instigou
a procurar mais sobre o assunto e a ter o " prazer” de ter concluido um "
desafio mais dificil " (Aluno 11)

If e def (Aluno 14)

Sim foi eficaz e a parte que foi mais util foi os materiais extra que o professor
postava na plataforma. (Aluno 15)

Sim, o professor respondia as nossas duvidas nas videoaulas e nos dava
dicas e links de videos e sites sobre python. (Aluno 17)

sim e todos, porém seria mais interessante utilizar o vscode. (Aluno 20)

Sim, eu achei muito bom as dindmicas e os exercicios que ele executava
eram faceis de compreender (Aluna 21)

A resposta da Aluna 06 mostra que, embora ndo seja uma critica aos conteudos
em si, a experiéncia do curso pode ser afetada por fatores externos, como a gestéao

do tempo, o que pode ter impactado o aprendizado de alguns alunos. O Aluno 20
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expressou satisfagdo com o formato, mas sugeriu que a utilizagdo do VSCode?®” como
ambiente de programagdo poderia ser mais interessante, o que sugere uma

oportunidade de aprimoramento na escolha das ferramentas utilizadas no curso.

Além disso, é possivel observar as diferengas entre os estilos de
aprendizagem. O Aluno 03 ressaltou a importancia das aulas on-line, unico momento
sincrono do curso para todos os alunos, enquanto a Aluna 06 destacou a relevancia
das videoaulas, e o Aluno 11 relatou sua experiéncia ao enfrentar os 'desafios extras'.
Isso evidencia como a experiéncia de aprendizado foi Unica para cada aluno, mesmo

em um ambiente virtual.

Caso tenha utilizado, qual foi o papel da inteligéncia artificial (IA) no seu

aprendizado durante o curso?

Segundo as respostas fornecidas pelos alunos, a maioria dos alunos fez uso

de alguma ferramenta de IA, com experiéncias diversas:

Me mostrar um protétipo do codigo que era solicitado pelo exercicio, com a
possibilidade de entender linha a linha com sua explicagdo, ou me mostrar e
ensinar solugées que eu poderia fazer. (Aluno 03)

Néo utilizei nenhum (Aluna 04)

Eu usei principalmente para entender como funciona os métodos e néo usei
para pegar codigos prontos (Aluno 11)

Caso eu tivesse duvidas e ndo estivesse conseguindo fazer eu pesquisava
formas de como fazer ta coisa e dai adaptava para funcionar no coédigo.
(Aluno 14)

Ela me auxiliou com certas questées que eu nao tinha entendido direito.
(Aluno 15)

Ela respondeu varias perguntas, sendo uma boa auxiliar. (Aluno 17)
Me explicar como utilizar a linguagem. (Aluno 20)

Chat GPT e Replit (Aluna 21)

A anadlise dessas respostas revela que as ferramentas de |IA desempenharam

um papel de apoio significativo para alguns alunos, oferecendo explicagdes e

37 Editor de codigo-fonte leve e multiplataforma, desenvolvido pela Microsoft, que oferece suporte a

diversas linguagens de programacao e ferramentas de desenvolvimento integradas.
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orientagdes sobre os conteudos trabalhados. A IA foi utilizada de inumeras maneiras,
desde a compreensao detalhada de cddigos até a busca por solugdes para desafios
especificos, destacando seu valor como um recurso complementar ao ensino

tradicional.

Como vocé descreveria sua experiéncia geral com a programagao em
Python durante o curso?
No inicio com muita facilidade, com grandes dificuldades nos exercicio 4 e 5

da semana 1, mas que depois se desenrolou de forma tranquila, claro, tendo
obstaculos mais pesados semana a semana. (Aluno 03)

Eu acho que foi uma linguagem de programagdo ndo muito complicada e
legal para o aprendizado de pessoas que nunca tiveram contato com
programacdo e ajudou muito a desenvolver meus conhecimentos na
matematica (Aluna 04)

Complicada e dificil (Aluna 06)

Sinceramente eu gostei bastante da experiencia e pretendo continuar
estudando esse assunto (Aluno 11)

No comeco vc vai perde a cabeca sem saber oq t&4 dando errado no cédigo,
quando na verdade era apenas uma aspas ou um parenteses quando vé até
um espago a mais ou menos, mas com o tempo vocé pega o jeito (Aluno 14)

O comeco foi mais dificil porém com o desenrolar do curso foi ficando mais
claro. (Aluno 15)

Eu adorei esse novo mundo. (Aluno 17)
Abaixo das expectativas (ndo sou nenhum profissional). (Aluno 20)

Muito divertida, criativa e educativa (Aluna 21

A variedade de percepgdes expressas nessas respostas reflete os diferentes
niveis de conforto e desafio que cada participante encontrou ao longo do curso. A
maioria dos alunos que mencionaram dificuldades relataram que, ao longo do tempo,

conseguiram supera-las.

Por outro lado, a resposta da Aluna 06 sugere que todo o curso foi complicado
para ela. Ja o Aluno 20, que ja possuia experiéncia prévia, considerou que o curso

ficou aquém de suas expectativas.

Seu interesse por matematica aumentou, diminuiu ou permaneceu o

mesmo apos este curso?
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Os alunos 3, 6, 14, e 20 responderam que o interesse pela matematica
permaneceu 0 mesmo e os alunos 4, 11, 15, 17, e 21 indicaram que o interesse

aumentou.

Embora o curso tenha sido bem-sucedido em aumentar o interesse pela
matematica em mais da metade dos alunos, essas respostas sugerem uma
oportunidade de explorar diferentes abordagens ou conteudos que possam engajar

ainda mais aqueles cujo interesse permaneceu inalterado.

Seu interesse por programagao aumentou, diminuiu ou permaneceu o

mesmo apos este curso?

Todos os alunos indicaram que o interesse por programagado aumentou apds a

participagao no curso.

O aumento de interesse entre todos os alunos sugere que a estrutura do curso
conseguiu capturar a atencao dos participantes em relagao a programagao de maneira
eficaz. Ao mesmo tempo, isso pode indicar uma inclinagdo no conteudo do curso em

trabalhar mais a programacéo, que foi mais bem avaliada, do que a Matematica.

Vocé gostaria de continuar aprendendo sobre programagao e

Matematica?

Todos os alunos responderam que tem interesse em seguir estudando

programacgao e Matematica.

A resposta afirmativa de todos os alunos quanto ao interesse em continuar
aprendendo sobre programacgao e matematica indica o impacto positivo que o curso
teve na percepcao dessas disciplinas. Isso também abre uma oportunidade para
futuras iniciativas educacionais, como a oferta de cursos mais avangados ou a criagcao

de grupos de estudo na area.
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Vocé vé alguma aplicagao pratica do que aprendeu neste curso no seu dia

a dia ou em futuros estudos/trabalhos?

Todos os alunos indicaram que sim para esta pergunta, sendo que um deles
destacou poderia usar os codigos para resolver problemas matematicos de forma
mais rapida, e outro aluno destacou que poderia usar codigo para resolver problemas

de calculos do seu dia a dia.

Com certeza, ou até mesmo fazendo cédigos para resolver problemas de
calculos proprios meus do dia a dia. (Aluno 03)

Eu vou tentar continuar desenvolvendo melhores cédigos para criar jogos
educativos e utilizar o que aprendi de programag¢do nos meus trabalhos de
ciéncias da escola e futuramente faculdade (Aluna 04)

Sim, pois pretendo trabalhar com programagéo no futuro (Aluna 06)

Sim, pois com o conhecimento adquirido eu usei o pythom para resolver uns
problemas para gerar grafico de fun¢do para as minhas aulas (Aluno 11)

Fazer codigos para resolver meus temas de matematica de forma mais rapida.
(Aluno 14)

Sim, acredito que esse curso me deu uma experiéncia e uma légica melhor
com a area da programagéo. (Aluno 15)

Ssim, em paginas web, jogos e apps mobile. (Aluno 20)

A anadlise das respostas sobre a aplicagao pratica do que foi aprendido durante
o curso revela que todos os alunos reconhecem a utilidade dos conhecimentos

adquiridos, tanto em seu dia a dia quanto em seus estudos ou futuras carreiras.

Vocé se sentiu a vontade para fazer perguntas e interagir com os

instrutores e colegas durante o curso?

Todos os alunos responderam positivamente, com alguns comentarios

especificos relatados a seguir:

Um pouco de timidez, mas isso por culpa de minha parte, ndo que néo
houvesse aberturas e momentos favoraveis para isso. (Aluno 03)

Sim, foi um ambiente muito sociavel e sobretudo com respeito (Aluna 04)

Sim, me senti bem a vontade (Aluno 11)
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Sim, o sor Gerénimo é muito é massa (Aluno 14)

Sim, me senti a vontade. (Aluno 15)

Essas respostas sugerem que o ambiente criado foi acolhedor e propicio a
participacdo ativa. Todos os alunos indicaram que se sentiram a vontade para
interagir, com apenas um aluno mencionando uma leve timidez pessoal, sem, no

entanto, atribuir isso ao ambiente do curso.

Ha algo que vocé mudaria na forma como o curso foi conduzido? O que

vocé sugere?

Alguns alunos ndo sugeriram mudangas, mas houve também sugestdes para

melhorar o curso:

Uma dificuldade mais crescente dos exercicios, que ndo fosse de maneira
tao brusca de um para outro, mas que também, ndo é algo que interfere muito.
(Aluno 03)

Né&o tenho nenhuma sugestéo, ja que eu acho que esse foi o melhor curso e
0 mais completo de programagédo que eu ja realizei (Aluna 04)

ter prazos mais rigidos (Aluna 06)

Ter aulas maiores com uma explicagdo mais detalhadas sobre os contetdos
vistos (Aluno 11)

Pelo amor de Deus né&o citar Fibonacci na primeira semana kkk, de resto ta
tudo ok. (Aluno 14)

Acho que néo, gostei muito do curso. (Aluno 15)
Né&o mudaria nada, pois o curso foi espléndido (Aluno 17)

néo sei o que mudaria, por mim tanto faz mudar ou ndo o que ja existe. (Aluno
20)

Né&o tem algo que eu mudaria (Aluna 21)

A analise das sugestdes dos alunos sobre possiveis mudangas no curso revela
que, em grande parte, os participantes estavam satisfeitos com a forma como o curso
foi conduzido. Porém, ha algumas recomendagdes especificas que poderiam ajudar a

aprimorar a experiéncia de aprendizado em futuros cursos.
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As sugestdes dos alunos 03 e 14 se relacionam a forma como os exercicios
foram trabalhados ao longo das semanas, destacando a oportunidade de revisar a
progressao de dificuldade e complexidade. A Aluna 06 ressaltou, mais uma vez, a
necessidade de prazos, o que evidencia a importancia de uma maior observagao e
didlogo em relagéo ao progresso dos alunos ao longo do curso. O Aluno 11 corrobora
uma opiniao anterior expressa pelo Aluno 20, ao solicitar conteudos mais extensos e

aprofundados.

Vocé recomendaria este curso a outros colegas?

Todos os alunos responderam positivamente, com poucas observagdes:

Claro, principalmente para meus colegas de sala que aprendem PHP junto
comigo, e poderiam se inteirar um pouco no Phyton usando conceitos bem
parecidos. (obs: desta mesma forma de recomendagéo que eu entrei e fiz o
curso) (Aluno 03)

Recomendei mas a lenda queria esperar ter um Pc, agora ele tem e ta
fazendo um outro curso. (Aluno 14)

Eu recomendei e por isso fizemos juntos. (Aluno 20)

A analise das respostas sobre a disposi¢do dos alunos em recomendar o curso
a outros colegas revela uma aprovagao significativa. A reflexdo do Aluno 03 é
particularmente interessante, ao mencionar que recomendaria o curso especialmente
para seus colegas que estdo aprendendo PHP, destacando a relevancia e a

transferéncia de conceitos entre as duas linguagens de programagao.

Com base nesses dados, observa-se que, na percepcao dos alunos, o curso
proporcionou uma experiéncia significativa de reforco e aprofundamento dos
conhecimentos matematicos. Além disso, o curso foi eficaz em estabelecer uma
conexao entre a matematica e a programacgéao, demonstrando a aplicabilidade pratica

dos conceitos matematicos através do uso da linguagem Python.



7 CONCLUSOES

Esta pesquisa surgiu de uma inquietacdo do autor sobre a exploragao de
linguagens de programacé&o no ensino da matematica. Com a ocorréncia da pandemia
em 2020, a pesquisa passou a utilizar a tecnologia ndo apenas como uma ferramenta
para a produgdo de conteudo, mas também como um meio de comunicagido e

interagdo com os alunos.

O objetivo principal desta pesquisa foi analisar como os estudantes do ensino
médio podem utilizar a linguagem de programagao Python na elaboracg&o e resolugéo
de atividades matematicas. Por meio de uma abordagem de pesquisa participante, foi
oferecido um curso on-line focado na criagdo de jogos digitais utilizando Python. Os
dados foram coletados por meio de questionarios, registros do ambiente virtual de
aprendizagem e do sistema de hospedagem de videos, além do registro das

interagbes ao longo do curso.

O uso de linguagens de programacgado, por si s6, ndo garante 0 sucesso
educacional. E fundamental compreender como deve ser criado o material, quais s&o
os melhores meios de comunicagdo com os alunos e como entender seus interesses

e curiosidades.

Além disso, é necessario entender as diferengas entre o espaco fisico e o
espaco virtual. Na educacéao presencial, ha a possibilidade de verificar anotagdes em
cadernos, observar maos levantadas durante a aula e promover didlogos durante a
elaboracao de trabalhos. Ja na educacgao a distancia, € preciso considerar a extracao
de dados de plataformas online, o fluxo de producao de videoaulas, as formas de
comunicagao sincrona e assincrona, e as estratégias para criar material acessivel a

todos os alunos e a todos os dispositivos.

Uma percepgao importante durante a execucéo do curso € que o espaco virtual
nao deve ser sinbnimo de uma experiéncia padronizada ou mecéanica. Cada aluno
apresenta particularidades que podem facilitar ou dificultar o processo de ensino-
aprendizagem. Cabe ao professor realizar o acompanhamento adequado da turma

para identificar essas situagdes e oferecer alternativas na abordagem, no contetudo e
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até mesmo nas tarefas, garantindo que todos os alunos possam compreender 0s

conteudos trabalhados.

Embora a pesquisa tenha alcangado resultados interessantes, ela apresenta
algumas limitagdes. O estudo foi realizado com um grupo pequeno de estudantes, e
ainda houveram dificuldades de obter dados de alunos que desistiram do curso. Isso
prejudicou a compreensao dos desafios que estes alunos encontraram ao longo do
curso. Além disso, o curso foi realizado em uma duragao curta, o que pode nao ter
sido suficiente para observar mudangas a longo prazo nas habilidades e atitudes dos

estudantes.

Com base nessas limitacdes e nos achados deste estudo, recomenda-se que
futuras pesquisas explorem estudos de longo prazo para avaliar o impacto continuado
da integragao da programagao no ensino da matematica. Também & recomendavel a
ampliacdo e diversificagcdo dos registros, considerando o numero limitado de
participantes neste curso. Realizar a comparagao da eficacia de diferentes linguagens
de programagao em sala de aula, como Scratch e Logo, pode ser um passo importante
para aprofundar as questdes levantadas por este trabalho. Além disso, é relevante
investigar como a tecnologia pode ser integrada ao curriculo para melhorar a

experiéncia educacional.

Por fim, ao considerar a questdo norteadora desta pesquisa — “Como os
estudantes do ensino médio podem utilizar a linguagem Python em atividades
matematicas?” — analisou-se que Python pode ser utilizada como uma ferramenta
de educagao matematica, havendo um planejamento didatico correto. A integracéo de
tecnologias digitais no ambiente educacional pode facilitar o aprendizado de conceitos
matematicos, ao mesmo tempo que prepara os estudantes para um futuro cada vez
mais digital. Espera-se que este estudo contribua para o desenvolvimento de novas
praticas pedagodgicas, que possam ser adotadas por professores em diversas

realidades educacionais.
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Apéndice A — Glossario

Assembly: Linguagem de programacgéo de baixo nivel que se utiliza de codigo de

maquina especifico de uma arquitetura para compor suas instrugoes.

BigBlueButton: Software de conferéncia web de coédigo aberto, projetado

especificamente para educacgao online, com recursos como apresentacao de slides,

quadro branco virtual, chat, enquetes e gravagao de sessdes.

C: Linguagem de programacao criada por Dennis Ritchie em 1972, frequentemente

utilizada em sistemas que necessitam maior desempenho ou confiabilidade.

Camtasia: Software proprietario de edi¢cao de video criado pela empresa Techsmith.
Permite a captura, edigdo e produgéo de videos com recursos como gravagéo de tela,

webcam, audio e efeitos visuais.

Canvas: Elemento da linguagem de marcagdo HTML que permite que sejam criados

graficos e imagens através do uso de JavaScript.
ChatGPT: Modelo de linguagem baseado em inteligéncia artificial que utiliza
aprendizado profundo para gerar texto, traduzir idiomas, responder perguntas e

realizar outras tarefas relacionadas a linguagem natural.

Cdédigo RGB: Codigo numérico que permite através da combinagao de trés cores,

vermelho, verde e azul (ou Red, Green e Blue em inglés), representar todo o espectro

de cores em sistemas digitais.

Delphi: IDE (Integrated Development Environment) que se utiliza de uma linguagem
de programacao derivada do Object Pascal. Foi extremamente popular entre o final

do século XX e inicio do século XXI para a criagédo de aplicativos graficos para desktop.
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E-book: Livro criado e propagado através de meios digitais, costumeiramente
otimizado para a leitura em tablets, celulares ou leitores eletronicos através do uso de

formatos especificos de arquivos, como MOBI e EPUB.

e-PROJETO: Plataforma online da Universidade Federal de Pelotas (UFPEL) para
gestao de projetos de ensino, pesquisa e extensao, permitindo o acompanhamento,

avaliacao e divulgacao de atividades académicas.
Geogebra: Software matematico que fornece diversas ferramentas, como calculadora,
criacdo de férmula e desenho de graficos, para trabalhar com conteudo ligado a

geometria e algebra tanto na educacgéo basica quanto no ensino superior.

Google Forms: Ferramenta online gratuita para criagdo de formularios, pesquisas e

questionarios, permitindo a coleta e organizacdo de dados de forma eficiente e

acessivel.

H5P: Software que se utiliza da linguagem de programacao JavaScript para permitir
a criacao de conteudo colaborativo através da interacdo com o usuario enquanto ele
esta a consumir o conteudo em questdo. Comumente utilizado para a criagado de

questionarios em videos e apresentagdes digitais.

IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado): Software que reune ferramentas

para facilitar o desenvolvimento de programas, como editor de cddigo,

compilador/interpretador, depurador e outras funcionalidades, em um unico ambiente.

IDLE: Ambiente de desenvolvimento integrado simples e leve para a linguagem
Python, incluido na instalagdo padréo do Python, oferecendo recursos basicos para

edicdo, execugao e depuracgao de codigo.

LOGO: Linguagem de programacao criada por Cynthia Solomon, Seymour Papert, e
Wally Feurzeig que se utiliza de uma tartaruga grafica para a criacéo de graficos e

imagens, através de comandos a serem inseridos pelo usuario.
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JavaScript: Linguagem de programacéao interpretada que permite a execugao de

cédigo no navegador do computador que esta acessando um software ou uma pagina.

Kdenlive: Editor de video ndo linear de codigo aberto do projeto KDE, com recursos
avancados para edigao, efeitos e composicdo, permitindo a criacdo de videos

profissionais em diversos formatos.

Matplotlib: Biblioteca de plotagem 2D em Python que permite criar graficos e
visualizagbes de dados de alta qualidade. E utilizada em anélises de dados, ciéncia

de dados e areas afins para visualizagéo de resultados de maneira intuitiva e grafica.

Moodle: Sistema de gerenciamento de aprendizagem (LMS) de cdédigo aberto,
amplamente utilizado em instituicbes de ensino para criar e gerenciar cursos online,

oferecendo recursos para comunicacao, colaboracéo e avaliacao.

Numpy: Biblioteca para computagao cientifica em Python, oferecendo suporte para
arrays e matrizes multidimensionais, juntamente com uma colegdao de fungdes
matematicas para operar nesses arrays. Ela fornece ferramentas para manipulagéo e

operagéo de grandes volumes de dados numéricos.

OBS (Open Broadcaster Software): Software gratuito e de cddigo aberto para

gravagao e transmisséo ao vivo de video e audio, com recursos para captura de tela,

webcam, microfone e outras fontes, além de mixagem de audio e video em tempo real.

Openshot: Editor de video gratuito e de cddigo aberto criado por Jonathan Thomas,
com interface intuitiva e recursos basicos para edi¢ao, transi¢oes e efeitos, ideal para

iniciantes e projetos simples.
py5: Implementagéo alternativa da ferramenta Processing utilizando Python.
PHP: Linguagem de script de codigo aberto, amplamente utilizada para

desenvolvimento web do lado do servidor, permitindo a criagdo de paginas dinédmicas

e interativas.
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Portugol: Pseudolinguagem de programacao que utiliza uma sintaxe em portugués
estruturado para facilitar o aprendizado dos conceitos basicos de programagéo, sem

a necessidade de dominar uma linguagem especifica.

Processing: Biblioteca grafica e IDE construida utilizando a linguagem Java.
Processing permite a criagdo de imagens e graficos, com o intuito de ensinar os

conceitos basicos de programag¢ao de uma maneira visual,

Pygame: Uma biblioteca de programagdo em Python utilizada para o
desenvolvimento de jogos e aplicativos multimidia. Ela fornece médulos para trabalhar
com graficos 2D, sons, e outros elementos interativos, facilitando a criagdo de jogos

simples e aplicagdes graficas.

Python: Linguagem de programacgéo interpretada criada por Guido Van Rossum em
1991. Por ter uma larga biblioteca de componentes para serem reutilizados e ter uma
estrutura moderna e compreensivel, € uma linguagem que esta sendo muito utilizada

para ensinar conceitos de programagao para iniciantes.

Replit: Ambiente de desenvolvimento online colaborativo que permite escrever,
executar e compartilhar cdédigo em diversas linguagens de programacgao diretamente

no navegador, sem necessidade de instalacéo de software.

Scratch: Linguagem de programacgao em blocos criada pelo MIT Media Lab em 2003
com o objetivo de ensinar criangas a programar. Extremamente utilizada por
possibilitar uma abordagem visual para o aprendizado, além de permite o facil

compartilhamento de solugcdes através de sua versio on-line.

Simple DirectMedia Layer (SDL): Biblioteca multimidia de cédigo aberto usada para

desenvolver aplicativos com graficos, audio e entrada de usuario em tempo real. E
amplamente utilizada no desenvolvimento de jogos e oferece suporte multiplataforma,

facilitando a criagao de software portatil.

Sonic_Pi: Um ambiente de programagédo ao vivo, gratuito e de codigo aberto,

desenvolvido para a criagdo de musica através de codigo. Criado por Sam Aaron,
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Sonic Pi é projetado para ser uma ferramenta educacional que ensina conceitos de

programagao e musica simultaneamente (Aaron; Lewis, 2023).

SVG: Padrdo aberto para criacdo de graficos vetoriais escalonaveis (em inglés

Scalable Vector Graphics) através do uso da linguagem de marcagcédo XML.

Thonny: Ambiente de desenvolvimento integrado para Python, projetado para
iniciantes, com interface intuitiva e recursos visuais para facilitar a compreensao da

execucao do cddigo e a depuracgao de erros.

TinyOS: Sistema operacional de cdodigo aberto desenvolvido para dispositivos

wireless de baixo consumo energético.

Turtle: Mdédulo da linguagem Python que permite criar desenhos e graficos simples

na tela através de comandos que controlam um cursor virtual em forma de tartaruga.

Visualgq: IDE (Integrated Development Environment) que se utiliza de uma linguagem
de programacdo similar ao Portugol para o ensino dos conceitos basicos de

programacao.
Webconf: Plataforma de videoconferéncia da Universidade Federal de Pelotas
baseada no BigBlueButton. Oferece recursos para comunicagdo online, como

videoconferéncias, compartilhamento de tela, chat e gravacao de sessdes.

YouTube: Plataforma de compartilhamento de videos online que permite aos usuarios

assistir, publicar e interagir com conteudos audiovisuais.

YouTube Studio: Ferramenta de gerenciamento de canais do YouTube que permite

aos criadores de conteudo analisar dados, editar videos, gerenciar comentarios e

configurar monetizacao.

YouTube Analytics: Painel de dados do YouTube Studio que fornece informacgdes

detalhadas sobre o desempenho dos videos e do canal, incluindo visualizagées,

tempo de exibicdo, engajamento e dados demograficos da audiéncia.
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Apéndice B — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Pesquisador responsavel: JERONIMO MEDINA MADRUGA

Instituicdo: Programa de Pés-Graduagéo em Educagdo Matemética
Universidade Federal de Pelotas — UFPEL, Pelotas, RS

Telefone: 53 981420064 e-mail:
jeronimo.madruga@gmail.com

Concordo em participar da pesquisa UTILIZACAO DA LINGUAGEM DE
PROGRAMACAO PYTHON NO ENSINO DE MATEMATICA NO ENSINO
MEDIO. Estou ciente de que estou sendo convidado(a) a participar
voluntariamente da mesma.

PROCEDIMENTOS: Fui informado(a) de que o objetivo geral da pesquisa sera:
€ analisar como os estudantes do ensino médio utilizam a linguagem de
programacgédo Python na elaboragdo e resolugdo de atividades matemadticas,
cujos resultados somente serdo usados para fins de pesquisa. Estou ciente de
que a minha participagcdo envolvera responder questionario da pesquisa,
participar das aulas do curso de Python oferecido pela pesquisador no ambiente
do e-projeto da UFPel, realizar as tarefas solicitadas, e narrar em texto ou video
o0s resultados da utilizagdo do Python como ferramenta de programacgéo e sua
conexdo com a matematica.

RISCOS E POSSIVEIS REAGOES: Nio ha riscos envolvidos. A identidade dos
sujeitos da pesquisa sera preservada.

BENEFICIOS: Como meta da pesquisa, a partir dos resultados obtidos,
pretende-se construir uma proposta de metodologia a ser usada na escola por
outros professores. Serao beneficiados os alunos, professores, e equipe da
direcdo da escola, todos eles buscando sempre uma solugdo para minimizar as
dificuldades no aprendizado de Matematica.

PARTICIPAGAO VOLUNTARIA: Como ja me foi dito, minha participagéo neste
estudo sera voluntaria e poderei interrompé-la a qualquer momento.

DESPESAS: Eu ndo terei que pagar por nenhum dos procedimentos, nem
receberei compensacgdes financeiras.

CONFIDENCIALIDADE: Estou ciente que a minha identidade sera preservada e
no texto da pesquisa as minhas falas estardo relacionadas com o apelido
escolhido por mim.




CONSENTIMENTO: Recebi claras explicagdes sobre o estudo, todas
registradas neste formulario de consentimento. Os investigadores do estudo
responderam e responderao, em qualquer etapa do estudo, a todas as minhas
perguntas, até a minha completa satisfagdo. Portanto, estou de acordo em
participar do estudo. Este Formulario de Consentimento sera assinado
presencialmente, e ficara arquivado na instituicdo responsavel pela pesquisa.

Nome do participante:

CPF do participante: DATA: ! !/

DECLARAGAO DE RESPONSABILIDADE DO INVESTIGADOR: Expliquei a
natureza, objetivos, riscos e beneficios deste estudo. Coloquei-me a disposigao
para perguntas e as respondi em sua totalidade. O participante compreendeu
minha explicagado e aceitou, sem imposi¢des, assinar este consentimento. Tenho
como compromisso utilizar os dados e o material coletado para a publicagdo de
relatdrios e artigos cientificos referentes a essa pesquisa. Se o participante tiver
alguma divida ou preocupagao sobre o estudo pode entrar em contato através
do meu enderego acima.

ASSINATURA DO PESQUISADOR RESPONSAVEL:
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Apéndice C — Formulario de Inscrigao

i

Curso de Python,
Matematica e
jogos!

Curso de Python, Matematica e jogos

Este formulario destina-se a inscrigdo para o curso sobre a linguagem de programagéo
Python para estudantes do Ensino Médio interessados em iniciar a programar jogos.

Atengdo !!! Leia com cuidado as informagdes a seguir:

1) N&o é necessario ter conhecimentos prévios em programagéo, pois este curso ensinara
os principios basicos de programacao.

2) O curso é gratuito e o estudante que concluir o curso e fizer as tarefas solicitadas
recebera um certificado de extensdo da UFPEL de 40h. O curso tera duragdo de 4 semanas
e inicia no dia 26/fev.

3) Este curso faz parte da pesquisa de Mestrado do professor Jerénimo Madruga que
pretende investigar como a programacao utiliza a Matematica para elaborar jogos.

Mas nao se assustem! Vocés verdo como a Matematica é necessaria mas nao é dificil!

4) Os dados fornecidos neste questionario serao utilizados para cadastra-los no Sistema
COBALTO da UFPEL para que tenham acesso a sala de aula on-line onde serdo
disponibilizados os materiais sobre o curso.

5) E obrigatério informar o CPF, que serve como identificagdo Gnica de cada estudante.

6) Serdo 100 vagas que serdo preenchidas pela ordem de inscri¢do. Caso as inscri¢gdes
ultrapassem este nimero, os alunos a partir da inscricdo 101 ficardo em uma fila de
espera, caso haja desisténcia de alguem entre os 100 primeiros.

7) Em caso de dividas entrem em contato pelo e-mail redecolabora2014@gmail.com

Assista o convite para participar do curso clicando no link abaixo
https://youtu.be/nptvnTQuvn0?si=KwsqHQs1Hz6Uavyw
Criamos um grupo no WhatsApp para facilitar a comunicagao
clique no link abaixo para participar do grupo
https://chat.whatsapp.com/IMs20DurgwSDJx2RO7hkBH
Prof. Jerdnimo Madruga - mestrando PPGEMAT
Profa. Rozane Alves - orientadora

jeronimo.madruga@gmail.com Mudar de conta )

* Indica uma pergunta obrigatéria



Enviar por e-mail *

D Registrar jeronimo.madruga@gmail.com como o e-mail a ser incluido na minha
resposta

1) Nome completo sem abreviatura *

Sua resposta

2) CPF no formato 3. X000 XXX-XX *

Sua resposta

3) Nome completo da Escola *

Sua resposta

4) Cidade e Estado onde esta localizada a Escola *

Sua resposta

5) Data de nascimento no formato xx/xx/xxxx *

Sua resposta

6) Sexo *

(O Masculino

O Feminino

7) Nome completo do Pai

Sua resposta
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8) Nome completo da mée

Sua resposta

9) Cor/raga *

®)
®)

O
O
O
®)

10) Vocé tem alguma deficiéncia *

O
®)

11) Se vocé tem deficiéncia assinale uma ou mais opgdes a seguir

g

00000000000

Amarela
Branca
Indigena
Preta
Parda

Nao quer declarar

Sim

Nao

Cegueira
Surdocegueira

Sindrome de Rett

Transtorno desintegrativo de infancia

Deficiéncia multipla

Visao subnormal ou baixa visao

Altas habilidades / superdotagédo

Surdez

Deficiéncia Intelectual
Autismo

Deficiéncia auditiva
Sindrome de Asperger

Deficiéncia Fisica
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Apéndice D — Avaliagao do curso "Python, Matematica e jogos™

Avaliacao do curso "Python, Matematica
e jogos”

0la pessoal!

Agradecemos por participar do curso “Utilizagdo da Linguagem de Programacgéo Python
no Ensino de Matematica". Esperamos que tenha sido uma experiéncia enriquecedora e
que vocé tenha aprendido bastante ao longo das aulas.

Para melhorarmos continuamente a qualidade de nossos cursos e entender como a
utilizacao da programacao pode ajudar no ensino de matematica, gostariamos de ouvir
sua opiniao. Preparamos um questionario com algumas perguntas sobre sua experiéncia
e aprendizado durante o curso. Suas respostas sao muito importantes para nos!

Este questionario levara aproximadamente 15 minutos para ser preenchido e suas
respostas serdo mantidas em sigilo. Nao ha respostas certas ou erradas; estamos
interessados na sua experiéncia pessoal e na sua opinido sincera.

Por favor, leia cada pergunta com atencgao e responda da forma mais completa e honesta
possivel.

Muito obrigado por sua colaboragdo e participacao!
Atenciosamente,

Prof. Jerdnimo Medina Madruga
- mestrando PPGEMAT

Profa. Rozane da Silveira Alves
- orientadora

Programa de Pés-Graduagao em Educagao Matematica
Universidade Federal de Pelotas

jeronimo.madruga@gmail.com Mudar de conta )

* Indica uma pergunta obrigatéria

E-mail *

Seu e-mail
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Avaliando o curso

Vocé participou do curso utilizando quais destes dispositivos?

Computador
Notebook
Celular
Tablet

Smart TV

O0o0o000

QOutros

Vocé ja tinha alguma experiéncia anterior com programagao?

O sim
O Nao

Vocé realizou todas as tarefas do curso?

O sim
O A maioria delas

O A minoria delas

O Néao

Vocé achou que a utilizagao de Python ajudou a entender melhor os conceitos
matematicos?

Sua resposta

Quais foram as dificuldades encontradas durante a realizagao do curso?

Sua resposta
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0 formato do curso (videoaulas, exercicios praticos, material extraclasse,
resumos, etc) foi eficaz para o seu aprendizado? Quais recursos ou atividades do
curso vocé achou mais Uteis?

Sua resposta

Caso tenha utilizado, qual foi o papel da inteligéncia artificial no seu aprendizado
durante o curso?

Sua resposta

Como vocé descreveria sua experiéncia geral com a programagao em Python
durante o curso?

Sua resposta

Seu interesse por matematica aumentou, diminuiu ou permaneceu 0 mesmo apds
este curso?

O Aumentou
(O Diminuiu

O Permaneceu o mesmo

Seu interesse por programagao aumentou, diminuiu ou permaneceu o mesmo
apos este curso?

O Aumentou
(O Diminuiu

(O Permaneceu o mesmo



Vocé vé alguma aplicagao pratica do que aprendeu neste curso no seu dia a dia
ou em futuros estudos/trabalhos?

Sua resposta

Vocé gostaria de continuar aprendendo sobre programagao e matematica?

Vocé se sentiu a vontade para fazer perguntas e interagir com os instrutores e
colegas durante o curso?

Sua resposta

Ha algo que vocé mudaria na forma como o curso foi conduzido? O que vocé
sugere?

Sua resposta

Vocé recomendaria este curso a outros colegas?

Sua resposta
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