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RESUMO

A matematica aliada as Tecnologias Digitais de Informagcédo e Comunicacao (TIC) esta
cada vez mais presente na atualidade. Em se tratando do ambiente educacional, os
estudantes vém inserindo as TIC na apresentacdo de seminarios, trabalhos
académicos, bem como estratégia didatico pedagogica utilizada pelos professores em
suas aulas. Esta pesquisatem como objetivo apresentar a proposta de uma Unidade
de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS) com a utilizacao da linguagem Python
no processo de ensino e aprendizagemde alguns contetidos de Algebra. Por exemplo,
Maximo Divisor Comum (MDC), Teorema de Euclides nos inteiros, entre outros. A
metodologia para o desenvolvimento desta pesquisa contemplou a aplicacdo de uma
intervencéo pedagodgicaque foirealizada com estudantes de Matematica-Licenciatura
de umauniversidade publica do Rio Grande do Sul. A analise dos resultados obtidos
constituir-se-a de duas abordagens, a saber. quantitativa e qualitativa. Para a
abordagem quantitativa, sera utilizado o Ganho Médio de Aprendizagem, por meio da
aplicacao de dois instrumentos de coletas de dados: o pré e o poés teste. JA no viés
qualitativo, sera utilizado a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) buscou-se
evidenciar os indicios da aprendizagem significativa em relacdo aos contetdos de
Algebra trabalhados na intervencgédo pedagdgica. Como resultado, observou-se um
ganho normalizado na aprendizagem de 67% entre os estudantes. As analises
guantitativas e quantitativas sinalizam que houve indicios de aprendizagem
significativa. A producéo da intervencao pedagogica com o auxilio da linguagemde
programacéao Python resultadeste trabalho um material composto de trés oficinascom
o auxilio do aplicativo QPython 3L para o ensino e aprendizagem na disciplina de

Algebra.

Palavras-Chave: Matematica; Ensino; Educagéo; Programacéo; Python.



ABSTRACT

Mathematics combined with Digital Information and Communication Technologies
(ICT) is increasingly present today. When it comes to the educational environment,
students have been inserting ICT in the presentation of seminars, academic papers,
as well as pedagogical didactic strategy used by teachers in their classes. This
research aims to present the proposal for a Potentially Significant Teaching Unit
(UEPS) with the use of Python in the teaching and learning process of some Algebra
content. Forexample, Maximum Common Divisor (LCD), Euclid's Theoreminintegers,
among others. The methodology for the development of this research included the
application of a pedagogical intervention that was carried out with Mathematics-
Licenciatura students from a public university in Rio Grande do Sul. The analysis of
the results obtained will consist of two approaches, namely: quantitative and
qualitative. For the quantitative approach, the Average Learning Gain will be used,
through the application of two instruments of data collection: the pre and the post test.
In the qualitative bias, the Theory of Meaningful Learning (TAS) will be used to try to
evidence the evidence of significant learning in relation to the contents of Algebra
worked in the pedagogical intervention. As a result, there was a normalized gain in
learning of 67% among students. Quantitative and quantitative analyzes indicate that
there were signs of significantlearning. The production of the pedagogical intervention
with the aid of the Python programming language results from this work a material
composed of three workshops with the aid of the QPython 3L application for teaching

and learningin the subject of Algebra.

Keywords: Mathematics; Mathematics teaching; Education; Programming; Python.
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1. INTRODUCAO

A matematica aliada as tecnologias digitais esta cada vez mais presente em
nosso dia a dia. Especificamente no ambiente educacional, tanto o professor quanto
o estudante estdo inserindo tais tecnologias em suas aulas, seminarios, trabalhos
académicos, etc. De acordo com Toffler (1990), essa novaconcep¢aode mundo pode
ser caracterizada como a sociedade do conhecimento, na qual as inovacfes e as
informacdes serdo processadas de uma maneira rdpida e continua. Explicitando
assim, a importancia dos recursos da internet, softwares e jogos educativos.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (Brasil, 2000) enfatizam a
utilizacdo da matematica aliada as tecnologias, pois possibilitam a apresentacédo dos
objetivos educacionais que visam organizar o aprendizado nas escolas em termos de
competéncias que convergem com a area de linguagens e cédigos. Nesse sentido,
Perius (2012), enfatiza a contribuicéo efetiva dos recursos das tecnologias digitais ao

processo de ensino e aprendizagem.

[...] possibilita o0 desenvolvimento de um aluno ativo no processo de
ensino e aprendizagem, transformando do meio em que vive, pois a
tecnologia motivao aprendizado, instigando o aluno a aplicar e praticar
0 que se aprendeu, averiguar e fazer descobertas (PERIUS, 2012, p.
12)

A linguagem Python acrescentard aos estudantes uma forma de escrita
diferenciada para aprender diversos conteddos matematicos. Especificamente, se
tratando de Algebra, conteidos tais como: Divisdo Euclidiana, Maximo Divisor
Comum, Numeros Primos entre outros, quando aliados a uma linguagem de
programacao possibilita aos estudantes o desenvolvimento da fluéncia digital, bem
como o dominio da l6gica da computagéao.

De acordo com Costa et al. (2017), paises vém reconhecendo a necessidade
de atualizar seus sistemas educacionais com relagdo a educacado integrada a
computacdao, incluindo em seus curriculos no¢des de programacao.

A linguagem Python foi desenvolvida no ano de 1991 pelo holandés Guido Van

Rossum, na capital da Holanda em Amsterda, o qual trabalhava no projeto que fosse
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simples de entender, as principais areas que a Linguagem Python aborda diversas
areas como a Inteligéncia Artificial®, Biotecnologia? e a Computacéo 3D3.

A escolha do Python como linguagem de programacdo norteadora deste
trabalho, deve-se a sua ampla disponibilidade de bibliotecas, bem como a alta
produtividade e versatilidade dessas, adequando-se de modo eficaz a resolucéo de
questdes matematicas, sem a efetiva exigéncia de conhecimentos avancados de
programacao de algoritmos. Marcondes (2018), pontua que existem muitas vantagens
em se utilizar a linguagem Python como suporte para 0 processo de ensino e
aprendizagem, na solucado de questdes matematicas e na manipulacéo de nameros,
operacdes e expressdes das quais buscam solucbes de operacdes matematicas
basicas, matrizes, numeros complexos, equac¢les, inequacdes, elaboracdo de
graficos e questbes de calculo diferencial e integral.

Especificamente para o ensino de Algebra, Lins e Gimenes (1997) destacam
que é uma pratica pedagoégica ndo se complementa pela relacéo direta com o sucesso
do conhecimento. Em se tratando de matematica, por ser uma linguagem bastante
especifica, os autores pontuam que a Algebra consiste num conjunto de agdes em
para as quais € possivel produzir significado em termos de numeros e operacoes.

Neste trabalho o meio de programacéao utilizado sera o aplicativo QPython 3L,
qgue esta no Play Store para download gratuito, disponibilizando recursos para a
didatica de calculadora no seu console e seu editor de scripts. Vale ressaltar que a
aplicacdo dos scripts nos contetidos de Algebra ou qualquer outro, pode-se dar por
meio de dispositivos, seja computadores, smartphones e tablets.

A metodologia utilizada € de carater quantitativo e qualitativo buscando obter
uma aprendizagem significativa na aplicacdo de oficinas que tém como principal foco
o estudode Algebrae alinguagemcomputacional coma utilizacio de Python, objetiva
assim promover uma Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS) —
proposta por Moreira (2011) com base na Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS)
de David AUSUBEL (1978). Na abordagem quantitativa, sera utilizado o ganho de
aprendizagem normalizado de HAKE (1998). Especificamente, o tratamento

estatistico dos dados oriundosdos pré e pos-teste, que serdo normalizados, nointuito

1 Inteligéncia Artificial é o ramo de pesquisa que busca construir mecanismo e/ou dispositivos que
simulem capacidade do ser humano de pensar.

2 Biotecnologia é a area de estudo de seres modificados em laboratério.

3 Computacdo 3D é uma area da computacgéo grafica tridimensional utilizando dados geométricos.
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de obter-se o ganho viaum indice numérico. Jano viés qualitativo, sendo assim, para
essa abordagem sera utilizado mapas conceituais (Moreira, 2012) construidos pelos
estudantes participantes da pesquisa. Pela analise quantitativas e qualitativas,
trabalhadas de modo concomitantes, foi possivel verificar os indicios de aprendizagem

significativas.

1.1. JUSTIFICATIVA

O usodas tecnologiasnaatualidade € um meio de transformar o modo de como
vivemos, aprendemos e pensamos, estamos em uma era da informacao, o qualtemos
todas as ferramentas em um smartphone, s6 basta ter curiosidade e ser criativo.

A geragéo de jovens de hoje nasceu em uma era digital e eles gastam seu
tempo consumindo tecnologias e isso acaba desenvolvendo a capacidade de serem

bons consumidores de informacéo, conforme pontua PRENSKY (2001):

Como deveriamos chamar estes “novos” alunos de hoje? Alguns se
referem a eles como N-gen [NET] ou D-gen [Digitall. Porém a
denominacdo mais utilizada que eu encontrei para eles € Nativos
Digitais. Nossos estudantes de hoje séo todos “falantes nativos” da
linguagem digital dos computadores, video games e internet.
(PRENSKY, pag. 1, 2001).

Atualmente, a utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacédo e
Comunicagéo (TIC) vem desenvolvendoumconjunto derecursos digitais, como sendo
uma ferramenta moderna e digital, em que esta sendo inserida em nosso cotidiano, a
cada dia mais acrescentamos novos aplicativos, softwares, jogos e diversos
programas.

O Ensinoda Matematica e a Linguagem Python tem por foco de aprimorar o
raciocinio computacional dos estudantes, favorecendo o desenvolvimento de
habilidades cognitivas dos educandos. O tema proposto € justificado pelaimportancia
de o estudante buscarinterpretar a linguagem matematica junto com a programacao
no uso da Linguagem Python, salienta-se que essa linguagem possibilita realizar

argumentos matematicos, exercicios do cotidiano conforme o seu conhecimento.

Vivemosuma época em que ha diversos estudos que demonstram que
o ensino de Matemética deve ser feito de modo criativo, que envolva
0 uso de Novas Tecnologias de Informacédo e Comunicagéo (NTIC),
como também a investigacdo e experimentacdo mateméatica como
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processo de aprendizagem, tornando o estudante protagonista do
processo. Assim, estruturamos um trabalho que visa analisar as
possibilidades de ensinar conceitos mateméaticos através da
associacdo da investigacao e experimentacao matematica, utilizando
a linguagem Python como recurso tecnolégico. (SILVA, 2018).

Este trabalho propde novos métodos de avanco para realizar exercicios basicos
e complexos, fazendo o estudante buscar informacdes sobre a linguagem matematica
e de programacdo, além de manter o ambiente de ensino e aprendizagem
interessante e motivador para os estudantes.

A linguagem Python disponibiliza um conjunto de bibliotecas e pacotes que
facilitam a programacédo na area de Matematica. Python possui ferramentas que
facilita desenvolvimento de equacgfes algébricas e trigonométricas, utiliza também
expressdes matematicas com simbolos, muito proximo a notacdo matematica, €
possivel trabalhar com algebra linear, arranjos, vetores e matrizes, além de permitir
plotagem de varios tipos de graficos e serem exportados. O que mostra a importancia
do projeto no ensino de algebra.

O presente trabalho visa responder, a partir da perspectiva dos estudantes do
ensino superior, a seguinte questao norteadora: Como a linguagem de programacéao
Python pode contribuir na aprendizagem de alguns contetdos de algebra de modo
significativo?

Assim, este trabalho justifica-se pela implementacdo de uma pratica
pedagodgica diferenciada, aliada a inser¢cdo de uma estratégia de ensino que busca
despertar nos estudantes o interesse pelo estudo de Algebra e por conseguinte,
estabeleca indicios de uma aprendizagem significativa, tendo como recurso a

utilizacéo de TIC.
1.2. OBJETIVO GERAL

Elaborar, implementar e analisar uma Unidade de Ensino Potencialmente
Significativa (UEPS) com estudantes do Ensino Superior no intuito de explicitar as
possibilidades da linguagem Python para o processo de ensino e aprendizagem do

contetido de Algebra.

1.2.1 Objetivos especificos
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- Desenvolveruma UEPS constituida de atividades relacionadas ao contetdo
de Algebra como Divis&o Euclidiana, Nimeros Primos, Maximo Divisor Comum com
a utilizacédo da linguagem Python;

- Aplicar um pré-teste para identificar o conhecimento prévio associado ao
estudo de algebra,;

- Implementar a UEPS desenvolvida aos estudantes de Licenciatura em
Matematica;

- Aplicar um pos-teste para verificar os indicios de aprendizagem significativa,;

- Analisaro ganhode aprendizagem dos estudantesreferente a UEPS aplicada

via método de Hake.
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2. CONCEITOS GERAIS E REVISAO DE LITERATURA

Na revisao literaria serdo aprofundados conceitos gerais trazidos por outros
trabalhos referentes a tematica da pesquisa. O capitulo esta organizadoem 4 secdes:
“Teoria da Aprendizagem Significativa de D. Ausubel”’, na qual é apresentada e
discutida a referida Teoria, doravante TAS, as proximas trés secdes apresentam
trabalhos relacionados, respectivamente, a “Tecnologias Digitais no Ensino de
Matematica”, “Linguagem Python no Ensino de Matematica”, e “Unidade de Ensino

Potencialmente Significativa (UEPS)”".

2.1 Teoriada Aprendizagem Significativa

David Ausubel foium Médico com formag&do em psiquiatria, que dedicou sua
carreira académica a psicologia educacional, tendo recebido o titulo de professor
Emérito da Universidade de Columbia, em Nova York, dedicando suas pesquisas ao
processo de ensino e aprendizagem (MOREIRA, 2011).

O conceito de ensino e aprendizagem analisa o modo de aprender por meio de
um conhecimento, além de ser ampliado as ideias e conhecimento dos estudantes ja
existentes em suas estruturas mentais, podendo ser capaz de relacionar e acessar
novos conteddos. O ensino deve ser apresentado ao estudante na forma em que o
mesmo estard disposto a relacionar o material de maneira consistente. Quando os
estudantes assumem o0 processo de exploracdo e explicacdo, o cenério de
investigacdo passa a constituirum novo ambiente de aprendizagem, neste cenario 0s
mesmos Sao responsaveis pelo processo (SKOVSMOSE, 2000).

Aprendizagem é uma mudanca de comportamento em que o estudante estara
se aperfeicoando a cada dia mais, para isso deve-se aceitar um cendario investigativo

que sera ensinado e pesquisado. De acordo com MOREIRA (2011):

Para Ausubel a aprendizagem significativa € um processo por meio do
gual uma nova informacdo relaciona-se com um aspecto
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especificamente relevante da estrutura de conhecimento do individuo.
(MOREIRA, 2011, p.161)

Na visdo construtivista?, cada pessoa busca o conhecimento ao longo da vida,
informacdes e experiéncias. Nesse sentido, a aprendizagem acontece por meio da
relacdo do professor e dos estudantes, estes nao sendo apenas meros aprendizes,
mas sim individuos com conhecimentos prévios que devem ser levados em
consideracao no ambiente escolar.

Moreira (2011), enfatiza dois modos de aprendizagem, a saber. a Mecéanicae
a Significativa. Na Aprendizagem Mecanica, pode-se citar como exemplo a férmula
de Bhaskara, que é abordada na educacgéo basica, em que o estudante basicamente
“decora a férmula”, realizando assim diversos exercicios, nao compreendendo os
conceitos repassados pelo educador/professor. Dessa forma, o estudante entende o
significado dos elementos e como utilizar a férmula nos exercicios, mas néao entende
do que se trata ou compreende o significado do porqué. Sendo assim, ele aprende o
que foi falado e escrito, mas néo existe uma interpretacéo propria, a formulanéo é so
para realizar exercicios no automatico, 0 que muitas vezes acontece.

Em contrapartida, na Aprendizagem Significativa um novo conhecimento é
associado ao conhecimento ja existente pelo estudante. Em continuagéo ao exemplo
supracitado, a formula de Bhaskara ndo serve apenas para encontrar solucdes de
equacdes de segundo grau e identificar suas possiveis raizes, mas sim para ser
utilizada em outros conteidos como Equacdes Diferenciais, Trigonometria.

Em outras disciplinas como Fisica, Engenharia, Astronomia, bem como no dia
a dia para encontrar area de um objeto, design de misseis balisticos (como um projétil
se desloca e traca umatrajetéria), radares e antenas parabdlicas. Ressalta-se que, 0s
exemplos citados mostram uma variacdo de conhecimento na utilizagdo da férmula
de Bhaskara, o que podera ser introduzido de modo em que o estudante consiga
estabelecer associacfes ao conhecimento ja adquirido.

Para Moreira, “a aprendizagem so6 € significativa se o conteudo descoberto
ligar-se a conceitos subsuncores relevantes ja existentes na estrutura cognitiva, ou
seja, quer por recepcdo ou por descoberta” (MOREIRA, 2011, p.162). Na

aprendizagem por recepcao € apresentado o conteudo ao estudante em sua forma

4 Construtivismo é uma tese epistemoldgica que defende o papel ativo do sujeito na criacdo e
modificacdo de suas representacdes do objeto do conhecimento. O termo comecgou a ser utilizado na
obra de Jean Piaget e desde entdo vem sendo apropriado por abordagens com as mais diversas
posicdes ontolégicas e mesmo epistemolégicas.
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final. Ja na aprendizagem por descoberta, o conteudo principal a ser aprendido, é
desvelado pelo estudante.

Diante disso, pode-se dizer que a aprendizagem é um processo em que se
relaciona uma nova informacdo a um elemento especifico, sendo esse essencial para
a estrutura de conhecimento do individuo (KONFLANZ et al., 2019). Tal conceito
Ausubel define como conceito subsuncor. Palavra que € 0 mais proximo de uma
traducao literal da palavra inglesa subsumer e, se equivale a facilitador, subordinador
ou também ideia-ancora.

Na aprendizagem mecéanica 0s subsuncores sdo sempre necessarios, pois o
estudante ndo tem o conhecimento e informacéo suficientes na area. Até que consiga
adquiririnformacoes, “[..] a medida que a aprendizagem comeca a ser significativa,
esses subsuncgores vao ficando cada vez mais elaborados e mais capazes de ancorar
novas informagdes”. (MOREIRA, p. 163, 2011). J& na Aprendizagem Significativa, o
estudante utiliza os conceitos preexistentes em suaestrutura cognitiva, armazenando-

0s em seu subconsciente. Moreira (2011), enfatizaque,

[...] informa¢cBes no cérebro humano como sendo organizado,
formando uma hierarquia conceitual, na qual elementos mais
especificos de conhecimento séo ligados (e assimilados) a conceitos
mais gerais, mais inclusivos. (MOREIRA, 2011, p. 161)

Contudo, se o estudante ainda n&o possui 0s conceitos necessarios para o
aprendizado de novos conhecimentos, podera utilizar organizadores prévios para
melhor rendimentono processo de aprendizagemsignificativa. Sendo eles uma forma
de inclusdonoaprendizado,acrescentando o entendimento que o estudante ja possui.
Nesse contexto, 0 material para ser potencialmente significativo necessitaser incluido
de maneira ndo arbitraria, de modo que o estudante tenha aprendido e em sua
estrutura cognitiva haja subsuncores adequados (ALVES, 2019).

De acordo com a TAS, o conteludo a ser ensinado deve ser potencialmente
revelador e o estudante precisa estar disposto a relacionar o material de maneira
consistente e néao arbitraria. Nesse sentido, o aprendiz deve conciliarum panorama
indagativo no contetdo que sera aprendido, que promova incentivo pela busca de
novos métodos de conhecimento. Considerando que os conhecimentos armazenados
na estrutura cognitiva sdo organizados hierarquicamente, geralmente os conceitos

mais especificos sdo assimilados aqueles mais gerais e inclusivos.
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Nesse contexto, Ausubel refere-se a diferenciacdo progressiva e a
reconciliacdo integrativa do ponto de vista institucional como a estruturagéo de uma
proposta de ensino que se caracterize potencialmente significativa, mediante uma
investigacéo inicial (MOREIRA, 2011). E relevante ressaltar que, a diferenciacio
progressiva € o conteudo a ser ensinado que deve ser apresentado ao estudante
desde o inicio do processo de ensino e aprendizagem. J& a reconciliacdo integrativa,
€ aguela em que o estudante deve explorar relacbes entre ideias, identificar
similaridades e diferenc¢as importantes, além de se reconciliar com outros contetdos

ou softwares.

2.2 Tecnologias Digitais no Ensino de Matematica

Os usuarios que nasceram a partir do ano de 1990, em um mundo cercado
pelas novas tecnologias e que usam as midias digitais como parte integrante de suas
vidas sdo chamados de nativos digitais® (FRANCO, 2013; PRENSKY, 2001). A cada
dia eles passam mais tempo em computadores, games, tv, smartphones, tornando
tais tecnologias cada vez mais imprescindiveis no cotidiano dessa geracdo. Os
computadores na educacdo matematica tém ajudado a estabelecer novos cenéarios
para investigacao (embora alguns programas fechados tentem eliminar incertezas,
ajustando as atividades ao paradigma do exercicio) SKOVSMOSE (2000).

Estudantes vivem em uma era da informacdo, buscando sempre evoluirem,
além de se aperfeicoarem no contetdo ensinado, se tratando do ensino matematico
o professor aplicard um contelddo e automaticamente o estudante néo ficard s6 com
a teoria e a didatica ensinada, o estudante ira direto para a rede social, utilizara a
tecnologiapara buscarmais informacdes e outro modo de visualizarcomo foi aplicado
o contetdo do professor, para aperfeicoar seu conhecimento. Desta maneira, 0 Uso
das tecnologias, na perspectiva do ensino hibrido, pode potencializar o sucesso das

atividades interativas mediadas pelas tecnologias (CASTRO et al., 2015).

Agora ficaclaro que como resultado deste ambiente onipresente
e o grande volume de interacdo com a tecnologia, os alunos de
hoje pensam e processam as informacfes bem diferentes das

5 Nativos Digitais N-gen [NET] ou D-gen [Digital], denominado aos estudantes “falantes nativos” da
linguagem digital dos computadores, video games e internet (PRENSKY, 2001).
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geracOes anteriores. Estas diferencas vao mais longe e mais
intensamente do que muitos educadores suspeitam ou
percebem. (PRENSKY, 2001).

Nessa perspectiva, a utilizacdo das tecnologias digitais possibilita a atual
sociedade em rede (Castells, 2003) a exploracdo e o surgimento de cenarios
alternativos para a educacao, como a insercao de softwares e aplicativos para o
ensino e aprendizagem da Matematica.

Ainda nessa direcdo € possivel vislumbrar algumas lacunas a serem
preenchidasemrelacéo ao processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Como
por exemplo, a aversao de algunsestudantesem determinados contetdos abordados
em Matematica, dada a dificuldade na aprendizagem de conceitos matematicos
relacionados a tais contetdos. Sendo assim, o professor é desafiado a inserirnovas
praticas pedagoégicas de modo a possibilitar uma aprendizagem mais significativa,
levando em consideracdo o conhecimento ja adquirido pelo estudante.

De acordo com Dal Vesco (2002), “a concepgao de que a matematica é dificil
leva ao desamparo e, acentuado pelasexigéncias escolares, leva a aversdo; o apenas
nao-gostar de matematica ja torna o conhecimento dificil”. Desta forma, o professor
pode usar meios ludicos de aprendizagem, podendo ocorrer de forma individual ou
com parcerias, desenvolver meios de intervencéo para o ensino e aprendizagem da
disciplina de matematica, como aulas em laboratorio de informatica com uso de

softwares ou linguagens de programacéo, entre outros.

2.3 Linguagem Python no Ensino de Matemética

Nos dias de hoje, h& diversos estudos que demonstram que o ensino de
Matematica deve ser feito de modo criativo, tanto em relacdo aos recursos didaticos
pedagogicos que envolvem tecnologias digitais (KONFLANZ et al., 2019;
GONCALVES et al., 2020; PESENTE, 2019). No intuito de inserir o estudante num
cenério investigativo e facilitador do conteido matemético a ser aprendido tornando-
0 protagonista do processo de ensino e aprendizagem. Assim, a utilizacdo da
linguagem Python como recurso tecnoldgico e ferramenta de ensino é um facilitador
da aprendizagem de conceitos matematicos pela associacdo da investigacao e

experimentagéo para novos modos de construirum pensamento l0gico matematico.
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A Linguagem Python foi projetada por Guido Van Rossum em 1989, sendo uma
das linguagens de programacao de alto nivel mais utilizadas atualmente (SANTIAGO
et al., 2020). O Ensino de Matematica e a l6gica de programacao inclui um conjunto
de célculos e informética, como podemos ver em pesquisas a informéatica esté ligada
a Matematica, se pesquisarmos o que é um computador no Dicionario Aurélio,
encontraremos o seguinte significado: “Maquina eletrobnica de processamento de
dados, programada para que, com intervencdo humana, consiga realizar operacées
complexas.” Assim, podemos afirmar que os computadores tém essencialmente sua
definicdo relacionada a acédo de efetuar calculos e que a informéatica esta inteiramente
ligada a Matemética (SILVA, 2019).

A tecnologia deve ser utilizada para além da comunicacdo de conteudo
fundamentado nas ideias do Construtivismo de Jean W. F. Piaget (1896 - 1980) ¢ em
que o sujeito € ativo na construcao do conhecimento, pois utiliza o computador como
instrumento para aprendizagem. Dessa forma, a aprendizagem se torna significativa
guando o estudante busca por meio do computador seus proprios artefatos, levando-
o a refletir sobre seus proprios erros e suas possiveis solucoes.

Nesse cenario, a linguagem de programacéo via Python possibilitara que os
estudantes desenvolvam estratégias para a resolucdo de problemas em diferentes
perspectivas, contribuindo com o aprimoramento do raciocinio l6gico. Permitindo,
assim, a visualizacdo, implementacdo, testagem e depuracdo de diversas
possibilidades para a resoluc¢éo de problemas.

As caracteristicas acima corroboram com Wing (2006), quando denomina o
pensamento computacional como processos de pensamentos necessarios na
formacdo, interpretacdo e desenvolvimento nas solucdes de problemas, utilizando os
recursos computacionais pararesolvé-los. Nesse sentido, a autora destaca ainda que
esses processos constituem habilidades cruciais e intrinsecas ao século XXI.

Diante desse cenario,h& varias adesdes a aprendizagem de programac¢ao com
Python. Instituicdes de ensino utilizam a linguagem Python no ensino de I6gica de
programacdo, bem como sua aplicabilidade nas areas de exatas.

A partir de 2020, a utilizacao das tecnologias digitais tem se tornado essencial

para a comunicacao, interagcdo com as pessoas, trabalho, transacdes econdémicas e

6 Para mais detalhes sobre a Teoria do construtivismo de Piaget ver KAMII, Constance. Criangas
pequenas continuam reinventando a aritmética. 2. Porto Alegre ArtMed 2017 1 recurso online ISBN
9788536318349.
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outros fins. Nos ultimos anos a tecnologia era utilizada frequentemente, mas no
momento ela esta sendo mais frequente em nosso dia a dia, podemos afirmar que a
tecnologia foi intensificada para realizarmos todas as atividades remotas, por motivos
do COVID-19.

A COVID-19 é uma doenca causada pelo coronavirus, denominado SARS-
CoV-2, que apresenta um espectro clinico variando de infec¢Bes assintoméaticas a
quadros graves. De acordo com a Organizacdo Mundial de Saude (Brasil, 2020), a
maioria (cerca de 80%) dos pacientes com COVID-19 podem ser assintomaticos ou
oligossintomaticos (poucos sintomas), e aproximadamente 20% dos casos detectados
requer atendimento hospitalar por apresentarem dificuldade respiratoria, dos quais
aproximadamente 5% podem necessitar de suporte ventilatério (BRASIL, 2020).

Devido a situacdo pandémica do COVID-19, as escolas e os professores
tiveram gue se atualizarem em seus meios de ensino, incluindo diversas ferramentas,
assim tiveram que aprender novas tecnologias e entrando precocemente a uma nova

geracao.

2.4 Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS)

As UEPS sédo sequéncias didaticas fundamentadas nateoria da aprendizagem
significativa. Moreira (2011), enfatiza uma sequéncia de premissas relevantes que
compdem uma UEPS, a saber: ndo ha ensino sem aprendizagem; o ensino é o meio
e a aprendizagem é o fim.

Nesse sentido, Konflanz (2020) pontua a necessidade de inserir um contetdo
matematico, cujo ensino e aprendizagem apresentam algumas lacunas nos cursos de
Matemética-Licenciaturas devido a complexidade do tema, que envolve conceitos
tedricos e de grande abstracdo na elaboracdo de uma UEPS. Assim, pode-se dizer
que o estudante consegue estabelecer um elo entre o conhecimento que ja possui e
os adquiridos com o auxilio das tecnologias digitais.

Nessa perspectiva (Moreira, 2011) fundamenta a criacao e a aplicacao de uma
UEPS para que o estudante tenha éxito em captar o significado, compreender,
capacidade de explicar, de aplicar o conhecimento pararesolver situagdes-problemas.

Sendo assim, 0 autor pontua 0s seguintes principios:
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° 0 conhecimento prévio é a variavel que mais influencia a
aprendizagem;

° a aprendizagem significativa depende da
intencionalidade do estudante;

° 0S materiais e as estratégias de ensino devem ser
potencialmente significativos;

° séo as situa¢des que dao sentido aos conceitos;

° a primeira acdo cognitiva para resolver uma situacao-
problema é a construcdo de um modelo mental na memdria de
trabalho;

° o professor é o organizador do ensino, provedor de
situagcOes potencialmente significativas e mediador da captacéo de
significados;

° a avaliagdo deve buscar evidéncias de aprendizagem
significativa; esta é progressiva;

° um episodio educativo envolve umarelacao triadica entre
aluno, docente e materiais educativos dentro de um contexto;

° a aprendizagem deve ser significativa e critica
(MOREIRA, 2011, p. 3).

Na avaliacdoda aprendizagemvia uma UEPS o professor registrara evidéncias
de aprendizagem significativa mediante a aquisicdo e dominio dos estudantes, em
gue nao utilizavam dentro deste campo conceitual. Com os resultados obtidos
constituir-se-a em dados representativos de uma evidéncia de aprendizado

significativo.
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3. METODOLOGIA

No intuito de atingir os objetivos previamente estabelecidos nesta pesquisa,
foram adotados procedimentos metodoldgicos de modo a nortear o desenvolvimento
deste trabalho. Assim, foram utilizadas duas abordagens de analise metodoldgica, a
saber: uma qualitativa e outra quantitativa. Também sao descritos o contexto, 0s
instrumentos de coleta de dados (pré-teste, intervencao pedagogica e pds-teste).

Vale ressaltar que, para realizacdo da intervencédo pedagdgica, desenvolvida
naforma de oficinas, foi utilizado o aplicativo QPython 3L para smartphone, disponivel
na Google Play Store, que constitui-se num ambiente de desenvolvimento
especificamente para a linguagem Python.

3.1. Abordagem quantitativa

Para abordagem quantitativa, seguindo a metodologia de Ganho de Hake
(1998), que analisa a porcentagem de ganho médio de aprendizagem por meio da
aplicacdo de instrumentos de coletas de dados antes (pré) e outra apos (pos) a

aplicacao da intervenc¢éo pedagodgica, conforme estudo abaixo:

[...] com grande quantidade de alunos, em diferentes universidades
americanas, tém demonstrado que a dinamica pré-teste/aplicacdo de
contetdo/pos-teste apresenta potencial elevado para a melhoria da
eficacia do ensino de graduacédo, da formacao de professores e da
educacao da populagcdo em geral (DE AZEVEDO, 2013, p. 1).

Esse método baseia-se em uma equacado simples que avalia 0 quanto o
estudante progrediu. A equacéo 1 calculao ganho médio normalizado < g >, definido

por.
%<ganho> . <%<pds—teste>—%<pré—teste>>
<g>= ou ainda, <g>= -
%<ganho >4, 100-%<pré—teste>
1)
Onde:

% < ganho > € apercentagem de aumento de acertos entre o pré-teste e o pos-teste.
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% < pré — teste > é a percentagem de acertos do estudante individual ou da turma
toda no pré-teste.
% < pb6s — teste > € a percentagem de acertos do estudante individual ou daturma

toda no pos-teste.

3.2. Abordagem qualitativa

Na abordagem qualitativa, ndo h& necessidade do uso de métodos e
estratégias estatisticas, o pesquisador € o instrumento-chave, como fonte direta da
coleta de dados. Além do conceito da abordagem qualitativa existem cinco

caracteristicas basicas de pesquisa, chamada, as vezes, também de naturalistica:

[...] @) A pesquisa qualitativa tem o0 ambiente natural como sua fonte
direta de dados e o0 pesquisador como seu principal instrumento; b) os
dados coletados sdo predominantemente descritivos; c) a
preocupac¢ao com o processo € muito maior do que com o produto; d)
o significado que as pessoas dao as coisas e a sua vida sdo focos de
atencdo especial pelo pesquisador; e e) a analise dos dados tende a
seguir um processo indutivo (LUDKE, 2011, p. 44).

3.3. Contexto e sujeitos da pesquisa

Nesse item € apresentado a maneiracomo foi esquematizadaa UEPS proposta
para a aplicacaodo trabalho, desenvolvidade acordo com os métodos de intervencéo
pedagdgica. Também sdo apresentados os sujeitos da pesquisa, bem como o

ambiente virtual de aplicacao.
3.3.1. Sujeito da Pesquisa

A aplicacéo da intervencéo pedagogica sera feita com estudantes do Ensino
Superior da Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA), situado na cidade de
Bagé- RS. As atividades das oficinas foram realizadas no espaco via Google Meet, no

segundo semestre de 2020.

3.4. Procedimentos metodolégicos
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Neste item sera descrito o desenvolvimento das oficinas bem como o passo a

passo da metodologia utilizada e os instrumentos para a coleta dos dados.

3.4.1. Apresentacdo Esquematica da Intervencédo Pedagdgica

Nas figuras 1, 2 e 3 consta a esquematizacdo das oficinas que serdo aplicadas

conforme o cronograma.

Figura 1- Esquematizagdo da Oficina 1

Oficina 1

Aplicacdo do
Pré-teste

Aplicacdo da
Aritmética

{

Maximo Divisor

Comum Primos

Divisd o Euclidiana

Fonte: Autor (2020)



Figura 2 - Esquematizacao da Oficina 2
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Fonte:

Autor (2020)



Figura 3 - Esquematizacao da Oficina 3

Fonte: Autor (2020)
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4. DESCRICAO DA INTERVENCAO PEDAGOGICA

A intervencéo pedagogica, na forma de oficinas, constituindo uma Unidade de
Ensino Potencialmente Significativa, teve como foco central promover a anélise das
contribuicbes da utilizacdo da linguagem Python para a aprendizagem do conteudo
de contetidos de Algebra. Nesse sentido, a intervencéo foi elaborada e aplicada com
estudantes da Matematica em Licenciatura, na disciplina de Algebra I.

Para tanto, a intervencao pedagogica foi estruturada em trés oficinas, a saber:
uma introducéo e revisdo dos contetidos de Algebra (Divisdo Euclidiana, Nimeros
Primos e Maximo Divisor Comum); um estudo sobre a Linguagem de Programacéao
Python: aplicacdes de programaco nos exercicios de Algebra.

Num contexto de 3 oficinas, cada uma realizada durante um encontro semanal
de 4h/a, contabilizandoumtotal de 12/h aula. Vale destacar que participaram de modo
efetivo da pesquisa, 10 estudantes.

Na oficina 1, foi aplicado um pré-teste no intuito de diagnosticar os
conhecimentos prévios ja existentes na estrutura cognitiva dos estudantes no que se
refere ao contetido de Algebra. Em seguida, foi realizada uma revisdo prévia dos
conteudos de Divisao Euclidiana, Maximo Divisor Comum (MDC) e NUumeros Primos
culminando narealizacao de exercicios.

Na oficina 2, foi o momento de introducdo a linguagem Python com a
apresentacao da biografia do seu criador, Guido Van Rossum, sobre a utilizagdo da
linguagem Python. Também foi apresentado algumas publicacbes do autor
supracitado.

Na oficina 3, foi quando efetivamente os conteudos foram trabalhados no
aplicativo QPython 3L. Assim, os estudantes foram incentivados a realizar alguns
exemplos propostos no referido aplicativo. Apés as correcdes e discussdes sobre a
realizacdo dos exemplos, foi aplicado Pés-teste.

Vale ressaltar que, no intuito de auxiliar os estudantes no manuseio do
aplicativo QPython 3L, foi elaborado um pequeno tutorial versando especificamente

sobre Divisédo Euclidiana, Maximo Divisor Comum (MDC) e Nameros Primos.
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5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Para a andlise da Intervencédo Pedagodgica foi feita os dados coletados pela
aplicacdo do pré-teste, pos-teste e um feedback sobre a Linguagem Python na

utilizacdo como forma didatica na disciplina de Algebra.

5.1 Analise Quantitativa

O Pré-teste foi aplicado aos estudantes, de forma digital pelo Google Forms
que é um aplicativo de gerenciamento de pesquisas lancado pelo Google, neste
formuléario, contendo questdes abertas e fechadas. Vale comentar que, o objetivo
principal do referido pré-teste foi identificar os conhecimentos prévios sobre a breve
introducéo da disciplina de Algebra, nos contetidos de Divisdo Euclidiana, Maximo
Divisor Comum (MDC) e Numeros Primos dos estudantes. E relevante destacar que,
para Ausubel (2002), o aspecto principal no processo de aprendizagemé denominado
como conhecimento prévio, na medida que envolve interacdo entre os saberes ja
existentes pelo estudante com os novos, este conhecimento passa a ser considerado
como significativo.

Ressalta-se que, o Pré-teste foi reaplicado na conclusédo da Oficina, sendo
chamado agora de Pés-teste, com o objetivo de analisaro ganho de aprendizagem
referente aos saberes adquiridos ao longo desta intervencao pedagoégica. No Pré-
teste foi aplicado as questbes de multipla escolha e solicitando o anexo do
desenvolvimento dos exercicios dados. No Pés-teste foi reaplicado, além de ser
incluido em anexo o print da imagem do proprio smartphone o script do programa
computacional de cada contetdo dado.

O ganho de aprendizagem obtido pelos estudantes foi de 67%, que também foi
identificado durante a realizag&o das atividades propostas, nas quais os estudantes
demonstraram interesse e progresso. Para comparar o rendimento do pré e pos-teste
foi aplicado o teste estatistico de normalidade, verificado via teste Shapiro Wilk.
Apresenta-se na Figura 4 uma comparacédo entre o numero de acertos do pré e pos-
teste dos 10 estudantes participantes, no qual responderam 14 questdes (pré-teste e

pos-teste).
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No método do ganho de aprendizagem de Hake (1998), para obter uma melhor

compreenséao do avanc¢o do conhecimento dos estudantes, a qual possibilita avaliar o

guanto os estudantes participaram da pesquisa com a utilizacéo da oficina.

Tabela 1: Evolucédo do desempenho dos 6 participantes

Estudantes Pré | P6s | G (ganho: pré-p6s) | G*G
Aluno5 13 | 14 1 1
Aluno 6 13 | 14 1 1
Aluno7 12 13 1 1
Aluno 8 8 12 4 16
Aluno9 5 12 7 49
Aluno 10 3 5 2 4

Fonte: Autor (2021)

Ao analisara Figura 4, pode-se concluirque a grande maioria dos estudantes

apresentaram um melhor desempenho apds a aplicacdo das Oficinas (barras em

vermelho). Além de analisar os dados obtidos dos 10 sujeitos participantes, foi feita

uma comparacao (Figura 5) entre 6 participantes por motivos de indicios de

aprendizagem de 4 participantes que gabaritaram o Pré e Pgs-teste.

Figura 4: Grafico de barras comparativo dos 10 estudantes entre o pré-teste e pos-

teste
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Figura 5: Grafico de barras comparativo dos 6 estudantes entre o pré-teste e pos-
teste
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Fonte: Autor (2021)

Pela observacado da Figura4, percebe-se quedois estudantes (8 e 9) obtiveram
a maior diferencaentre pré e pos-teste. Quatro estudantes (5, 6, 7 e 10) apresentaram

melhorano desempenho.Considerandoototal de 10 estudantesque participaram das
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oficinas, 2 deles apresentaram indices de melhora no desempenho igual ou superior
a 20%.

Visto que teve poucos estudantes da pesquisa tiveram algum aumento no
desempenho entre o pré e o pés-teste, pode-se observar que as oficinas surtiram um
efeito positivo na aprendizagem dos estudantes. Acredita-se que ja existia um bom
conhecimento do contetido aplicado na Oficina, por esse motivo teve uma pequena
diferenca no desempenho.

Visando avaliar o ganho na aprendizagem dos estudantes, foi aplicado o
método de Hake (1998), o qual calcula a porcentagem média de acertos do pré
(Yo<pré-teste>) e pos-testes (%<pOs-teste>) dos 10 estudantes que obtiveram a
diferenca no desempenho entre o pré e pds-teste igual ou superior a 20%. Para tal,
foi utilizada a Eq. 1, da Secéo 3.1.

Considera-se, segundo Hake (1998), cursos que apresentam um ganho
normalizado na aprendizagem entre 70% e 30% sao categorizados de ganho médio.
Apos utilizar Hake (1998), foi realizado o teste estatistico Shapiro-Wilk0,7579 (p-valor
0,0,004449), como o p valor € menor da significancia de 0,05, segue que os dados
n&ao sao normais (REIS, 1999). Nas figuras 6 e 7 confirmam a n&o normalidade dos
dados, pelo grafico Q-Q Normal. Assim, foi necessario utilizar um teste nao
parameétrico, como por exemplo Mann Whitney. (p-valor de 0,3724) o que evidencia
gue nao ha evidéncia estatistica de diferenca entre as medianas do pré-teste e pos-
teste. Ou seja, numeros de erros e acertos se mantiveram, de modo geral,

proporcionais.

Figura 6: Grafico Q-Q Normal do pré-teste
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Fonte: Autor (2021)

Figura 7: Grafico Q-Q Normal do pos-teste
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5.2 Analise Qualitativa

Nesta secédo, a fim de proceder a andlise qualitativa dos resultados obtidos,
serdo retomados o0s objetivos especificos desta pesquisa, previamente elencados.

Baseando no primeiro objetivo que € “Aplicar um pré-teste para identificagdo
de conhecimentos prévios associados ao estudo de algebra”, observou-se que a
metade dos dez estudantes possuiam conhecimentos prévios sobre o referido
conteudo. Vale comentar que, quatro alunos gabaritaram o pré-teste. Esse resultado,
mostrou que para introduzir novos conhecimentos era necessario construir uma
estrutura cognitiva prévia, visto que ndo haviam subsuncores suficientes para que
cada estudante tivesse uma aprendizagem significativa.

Ausubel (2003), pontua que os novos conhecimentos devem ser ancorados no
intuito de estabelecer uma ligacdo com aqueles que o estudante ja possui. Desse
modo, deu-se inicio com uma Intervencéo Pedagogica com o contetido de Algebra.

Quanto aos objetivos, “Desenvolver uma UEPS constituida de atividades
relacionadas ao conteudo de algebra com a utilizagdo da linguagem Python” e
“Implementar a UEPS desenvolvida aos estudantes de Licenciatura em Matematica”,
foram plenamente atingidos. Assim, a utilizacéo dos recursos pedagdgicos, como as
tecnologias digitais, permite aos sujeitos participantes do processo de ensino e

aprendizagem novas formas de abordar e representar a informacao, havendo um
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redimensionamento do papel do professor e dos estudantes, de forma que interacdes
sejam estabelecidas a partir do potencial que essas tecnologias proporcionam em
relacdo ao conteddo (KONFLANZ et al., 2019).

Em se tratando da operacionalidade da aplicacdo da Intervencao Pedagdgica
no que se refere a representacao da linguagem de programacao Python utilizando o
QPython 3L para android, por meio das aulas via Google Meet, a qual estimulou os
estudantes proporcionando uma reflexdo sobre a utilizacdo das TIC utilizando como
estratégia pedagogica.

Conforme a analise da potencialidade significativa da aplicacdo da Intervencéo
Pedagogica e quantificacdo do ganho de aprendizagem dos estudantes referente a
aplicacéo via o ganho normalizado de Hake, alcan¢ou-se um ganho alto que pode ser
considerado por meio do ganho de aprendizagem que foi de 67% conforme a
classificacao estabelecida por HAKE (1998).

Utilizando como objetivo apresentar uma apreciagcdo critica de analises de
conteado como uma forma de tratamento em pesquisas qualitativas e quantitativas.
Vale ressaltar a relevancia dessa fase como de suma importancia no aprendizado e
conhecimento dos estudantes junto ao Sistema de Linguagem de Programacao
Python na utilizagdo do mesmo como forma de material.

Nessa fase de apreciacao critica foi utilizado uma ferramenta tecnologica do
tipo Google formulario para andlise mais detalhada da insercédo de linguagens de
programacg&o no ensino no intuito de mapear o interesse, bem como o conhecimento
dos estudantes em assuntos computacionais. Assim, foi aplicadoum questionario com
algumas questdes, conforme elencadas abaixo sobre a utilizacdo da linguagem

Python, visando obter um feedback da intervencao pedagdégica implementada.

1. Jatinhaouvido falar sobre a Linguagem de Programacao?

@ Sim
@ Nio




Fonte: Autor (2020)

2. Seu conhecimento sobre a Linguagem de Programagao?

@ Uso sempre

@ Eu ja utilizei antes
@ Eu ouvi falar

@ Nunca ouvi falar

Fonte: Autor (2020)

3. O quevocé achou sobre a Linguagem de Programacao Python?

@ Otimo
@® Bom

@ Regular
@& Ruim

Fonte: Autor (2020)

4. Vocé utilizaria como material didatico para aplicar em contetidos?

@® Sim
@ Nao
@ Talvez

Fonte: Autor (2020)

38
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Na questao 4, teve 87,5% afirmando “Sim” na utilizagdo como material didatico
na aplicacdo de contetdo, 0 que mostra que a Oficina foi de grande ajuda para a
inclusdo de novas aplicacdes utilizando programacao, assim auxiliando em futuros
contetidos na forma didatica. Na analise desta questdo ndo teve nenhuma resposta

= ”

como “Nao” na utilizacdo como material didatico, como terceira optativa foi incluido
uma alternativa com “Talvez” para investigara duvida no aprendizado do conteudo e
mostrou que a linguagem de programacéao além de ser facil tem que ser aprofundado

o conhecimento e a prépria aprendizagem como cita 0 estudante.

Estudante 1: - Melhorar a minha propria aprendizagem

5. Vocé utilizariacomo material didatico para aplicar em contetdos?

Estudante 1: - Pode diversificar, ainda mais em tempos de pandemia.
Os alunos além de aprender o componente curricular, aprendem sobre
programacéo, logicamente conseguimos contribuir em duas vertentes.

Estudante 2: - Acho que € um O6timo programa para ajudar na
visualizac&o rapida do exercicio.

Estudante 3: - Para auxiliar no entendimento do contetido.
Estudante 4: - Confirmar resolucdo correta

Estudante 5: - Eu achei bem legal trabalhar com o python, pode
contribuir na aprendizagem de algoritmo de euclides, mdc, ect

Estudante 6: - Por ser programagao sai do modo tradicional de
repeticdo de exercicios, programando corretamente basta executar e
fazer os exercicios sem repeticao dos célculos.

No que se refere a contribuicdo do sistema de programacdo para a pratica
pedagogica, destaca-se a fala dos estudantes. Tais depoimentos corroboram com
Moran et al. (2013, p. 36) que afirma “[...] A educagéo escolar precisa compreender e
incorporar mais as novas linguagens, desvendar os seus codigos, dominar as
possibilidades de expressado e as possiveis manipulagbes”. Quanto a utilizagdo da
linguagem de programacéo Python, as respostas dos estudantes 1, 2, 3, 4, 5 e 6,
corroboram a eficicia desse recurso computacional como agente promotor de

motivacao e facilitador da aprendizagem.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias digitais ttm evoluido rapidamente podem ser consideradas
como uma estratégia de ensino devido as novas formas de abordar e representar
conteudo. A partir do potencial que essas tecnologias proporcionam e cria um
ambiente favoravel para que se compatrtilhe saberes e se construa o conhecimento
aos estudantes, tornando-se as aulas mais atraentes, com isso resulta um melhor
desempenho e incentivo por parte dos estudantes, por estarem motivados. No
contexto da educacdo, o uso de uma linguagem de programacdo associada a
plataforma QPython 3L em uma disciplinade Algebra promoveu a aprendizagem de
maneira interessante em uma escrita via script, pois os estudantes demonstraram
surpresos com uma nova linguagem.

A utilizagadoda linguagemde programacgéo Python tem como objetivo despertar
interesse dos estudantes de forma que possa solucionar questdes de matematica e
mostrar que serve como apoio de estudos, pesquisa e aplicacdes. Python é uma
ferramenta util para estudantes do ensino superior, ensino médio, ou mesmo para
estudantes do ensino fundamental, dado que, hoje, muitos deles ja se iniciam nas
linguagens de programacéo nessa fase da vida.

Professores de matemética utilizarem em diversos niveis da educacdo, a
preparar seus materiais ou organizar, se tornando um apoio para a solucédo de
problemas e questdes mais complexos, cujo trabalho pode ser facilitado pelo uso da
linguagem Python (MARCONDES, 2018).

Nessa perspectiva, como objetivo principal deste trabalho tem como analise
das contribuicdes de uma Intervencéo Pedagogica relacionadaa disciplinade Algebra
junto a um aplicativo QPython 3L com estudantes do Ensino Superior no intuito de
buscar evidéncias de aprendizagem significativa e incentivar a busca de novos
conhecimentos na area de programacdo. Para isso, utilizou-se durante a aplicacao
desta Intervencdo PedagoOgica como recurso a tecnologia digital e o préprio
smartphone em uma aula via Google Meet para auxiliar o processo de aprendizagem,
a fim de explorar conhecimentos dos estudantes com oficinas interativas.

Baseando-se nas analises estatisticas conforme o0s procedimentos
metodolégicos tanto quantitativo como qualitativa pode-se concluir que ao final da
aplicacdo da UEPS, os objetivos foram alcancados, visto que as analises revelam
indicios de Aprendizagem Significativa (AUSUBEL, 2003). Assim os resultados desta
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pesquisa mostram que as tecnologias digitais utilizadas nas oficinas, auxiliaram no
estabelecimento de um novo conhecimento na utlizacdo da linguagem de
programacdo Python que os estudantes puderam obter. Concluindo que a UEPS
desenvolvida constitui um material potencialmente significativo para o ensino do

contetido de Algebra como ferramenta auxiliar a linguagem Python.
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APENDICES

APENDICE A — Termo de consentimento livre e esclarecido.

Secdo 1de 4

¥
-

Uma Unidade de Ensino Potencialmente
Significativa Intermediada pela Linguagem
Python para o Ensino de Algebra

Vizando desenvolver uma pesguiss, gue € parte do Trabalho de Conclusdo de Curso Uma Unidade de Enzing
Potencialmente Significativa Intermediada pela Linguagem Python para o Ensino de -E-.Ig-et:ra desenvaolvido por
mim, Eder Luis Santos da Silva Rolim, aluno regular do Curso Matematica-Licenciatura da Universidade Federal
do Pampa - UMIPARMPA/ Bagé, zob orientacdo da Prof®. Vera Licia Duarte Ferreira e co-oriemtacéo da Profe.
Denice Aparecida Fontana Misxota Menegais, convido-o(a) a participar de oficinas pedagdégicas, que tem comgo
objetivo de elaborar, implementar e analisar uma Unidade de Ensine Potencialmente Significativa (UEPS) com
estudantes do Ensine Superior no intuito de explicitar as possibilidades da linguagem Python para o processo
de enzino e aprendizagem do conteddo de dlgebra, bem como um pré-teste & um pés-teste vinculado as
oficinas.

Salients gue, esta pesquisa ndo faz parte do processo avaliative da disciplina de Algebra |, sendo assim, figue &
vontade para participar ou ndo, pois em nada interferira no seu desempenho na disciplina.

Ainda destaco gue, vocé participante tem o o direito de ndo responder qualquer guestdo, sem necessidade de
explicagdo ou justificativa para tal, podendo também se retirar da pesquisa a qualguer momenta.

Ainda destaco gue, vocé participante tem o o direito de ndc responder qualguer guestdo, sem necessidade de
explicagdo cu justificativa para tal, podendo também ze retirar da pesguiza a gualguer momento.

Az informagdes serdo confidenciais e divulgadas apenas os resultados da pesguisa em eventos ou publicagies
cientificas, sendo garantida privacidade do participante e assegurado o sigilo da sua participagéo.

Dezde j&, agradeco a sua colaboracdo e coloco-me a dizposicdo para maiores esclarecimentos pelo e-mail
ederrolim_aluno@unipampa.edu.br
Atenciosamente,

Eder Luis Santos da Silva Rolim.




Eu, *

Texto de resposta longa

declaro gue estou ciente das informagdes acima e autorizo a utilizagdo dos dados coletados para
fins da pesquisa.

Deacrigdo (opcional)

Aceita participar da pesguisa respondendo este formularic? *

Aceito responder o questionario.

MWéo aceito participar no momento.

APENDICE B - Tutorial do contetido de Algebra no Aplicativo QPython 3L.

@ python

Uma Unidade de Ensino Potencialmente Significa

Intermediada pela Linguagem Python para o Ensino de
Algebra

» 1°PASSO:

Instalar o QPython 3L — Python for Android (Fazer download no Play Store do Google Play)

' P QPython 3L -
Python for Android

Google Play

46
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» 2°PASSO:

Utilizar o “Editor™ para Salvar no “Disquete” na pasta de “Projeto” renomear conforme cada
exercicio, exemplo “divisdo_euclidiana.py™ e salvar.

= - T & QEdit-Savess.. & QEdit-Saveas .
Location Jjstorgeemubated! 0 ooython Location: [etorag efemulated 0/qpython
) cache 4 cache
| lio i lib
’_| 9 J projects3 | projects3
Console Editor
4 projeto ‘_ A projeto
.- -
li—:‘_il ’\ | seripts3 .4 scripts3
Programs QPYPI
-4 snippets3 _u/ snippets3
’ {>>BEAapoB == | i Filename v + A exDl.py adii s
Clica no modo No disquete vamos Sera salvo na pasta Vamos renomear como
“Editor” “Salvar” “Projeto™ “divisao_euclidiana.py”

» 3°PASSO:

Digitar o Script:

DIVISAO EUCLIDIANA

b = int(input("Digite o valor deb: "))
a = int(input("Digite o valor de a: "))
q=b// a

r=b%a

print ("Na divisdo de {} por {}.temos quociente {} e o resto {}".format(b,a,q.r))

» 4° PASSO:

Apé6s ter salvo conforme o 2° PASSO e ter digitado o 3° PASSO, basta “Executar”.

(>-2>2BQPOEB=F=E
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Apos executar, vocé podera praticar. depois do Script estar salvo. para os proximos, tera que abrir
um em branco para comecar a digitar. Para isso tera que utilizar “Blank file”.

New ...
& QEdit-? )
Blank file 4+———

Script
WebApp (Project)

ConsoleApp (Project)

QSL4AApp (Project)

Concluindo depois de abrir um script em branco € s6 seguir o 2° PASSO e escrever o script para o
contetido de MDC e dos Numeros Primos.

MAXIMO DIVISOR COMUM

a = inf(input("'Digite o primeiro niimero: '))
b = int(input(''Digite o primeiro niimero: "))
mdc = a,b
while b % a !=0:

a,b=b%a, a
print("MDC {} = {}". format(indc,a))

NUMEROS PRIMOS

n = int(input("'Digite um niimero natural maior que 1: "))
if n =2:
print(""{} é primo'.format(n))
else:
ford in range (2,n):
it n%d==0 and d !=n-1:
print("'{} nao é primo".format(n))
break
else:
if d=n-1:
prini(""{} é primo'.format(n))



49

Todosnestepais
deveriam aprender a
a)  programarunm
*** computador, pois
Isto ensina a pensar.
Steve Jobs

E-mail: ederluis.santosdasilva@gmail.com

Académico: Eder Luis Santos da Silva Rolim

Orientadora: Vera Licia Duarte Ferrera (‘e’ _/IVZ CEE:‘:II'I ufﬁc a

Coorientador: Denice Aparecida Fontana Nisxota Menegais

APENDICE C - Questdes do Pré-teste e Pos-teste.

e DIVISAO EUCLIDIANA

1. Nadivisibilidade para os termos b = 37 e a= 7, marque a alternativa q (Quociente)

e r (resto), respectivamente:
( )5e3
( )5e4
()5e2
( )5eb

Anexe o desenvolvimento daresolucéo da questao 1.

2. Nadivisibilidade para os termos b =58 e a=9, marque a alternativa g (quociente)
e r (resto) respectivamente:

( )6e4

( )4ed

()6e2

( )4eb

Anexe o desenvolvimento daresolucéo da questao 2.

3. Na divisibilidade para os termos b = 89 e a = 13, marque a alternativa q
(quociente) e r (resto) respectivamente:

( )6el0

( )6el2
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( )6ell
( )6eb
Anexe o desenvolvimento da resolucéo da questao 3.

4. Na divisibilidade para os termos b = 1878 e a = 76, marque a alternativa q
(quociente) e r (resto) respectivamente:

( )24 e54

( )24 e53

( )22e52

( )22e50

Anexe o desenvolvimento daresolucao da questao 4.

e MAXIMO DIVISOR COMUM (MDC)

1. Qual é o resultado do mdc (4, 2):
()1
()2
()3
()4

Anexe o desenvolvimento daresolucéo da questao 1.

2. Qual é o resultado do mdc (15, 27):
()3
()1
()6
()4

Anexe o desenvolvimento daresolucéo da questao 2.

3. Qual é o resultado do mdc (56, 45):
()1
()3
()2
()5

Anexe o desenvolvimento daresolucéo da questao 3.




4. Qual é o resultado do mdc (255, 221):
()17
( )15
( )16
()14

Anexe o desenvolvimento da resolucao da questéo 4.

¢ NUMEROS PRIMOS

1. O ndimero 2 é primo?
( )Sim
( )Nao

Justifique aquestao 1.

2. O namero 457 é primo?
( )Sim
( )Nao

Justifique a questéo 2.

3. O numero 967 é primo?
( )Sim
( )Nao

Justifigue a questao 3.

4. O numero 997 é primo?
( )Sim
( )Nao

Justifique a questao 4.

5. O numero 7493 é primo?
( )Sim
( )Nao

Justifique a questao 5.
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6. O numero 1884789 é primo?
( )Sim

( )Nao

Justifique a questao 6.

Fonte: Autor (2021)

APENDICE D - Soluc&o das questdes dos estudantes do Pré-teste.
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APENDICE E - Solucdo das questdes dos estudantes do Pos-teste.
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T N < No. 1 NEW CTRL &
QEdit - divisdo_eu... [ L

/data/user/0/org.qpython.qpy3/files/bin/qpython3-an
droid5.sh /storage/emulated/0/qpython/Divisao/.las
t_tmp.py && exit

thon/Divisao/.last_tmp.py && exit <
Digite o valor de b:37

Digite o valor de a:7

Na divisdo de 37 por 7,temos quociente 5 e resto 2

#[QPython] Press enter to exit ...
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