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1 Introducao

As tecnologias digitais estdo presentes no cotidiano de todo ser humano, seu
exponencial avanco fez com que esse recurso ocupasse uma parte importante no mundo
moderno. A partir disso, comecou-se a explorar as possibilidades e potencialidades que
podem ser alcangadas utilizando essas ferramentas. Assim, a ideia de integrar a Computagao
na Educagdo Basica ganhou espago em dmbito nacional.

No dia 4 de outubro de 2022, foi publicada a resolugdo n° 1 (Brasil, 2022b), que torna
o ensino de computagdo obrigatério em todo o territério nacional, partindo das competéncias
e habilidades trazidas do Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil,
2022a). O complemento a BNCC, ¢ um documento de carater normativo, que define as
habilidades computacionais essenciais a todo estudante em formagao basica, esse documento
¢ sustentado por trés eixos, sendo eles o Mundo Digital (MD), Cultura Digital (CD) ¢ o
Pensamento Computacional (PC).

Em especial, o PC refere-se a ““saber utilizar os fundamentos da Computagao, [...],
com a finalidade de identificar e resolver problemas, [...], através de passos claros, de tal
forma que uma pessoa ou uma maquina possam executa-los eficazmente” (Brackmann, 2017,
p. 29), essa metodologia é composta de quatro pilares: Abstragdo, que ¢ a capacidade de
extrair as informagdes essenciais de cada problema; Decomposi¢do, que ¢ a habilidade de
quebrar um problema complexo em diversos subproblemas mais simples; Reconhecimento de
Padrdes, que ¢ a andlise de cada subproblema ou problema comparando-os com solugdes ja

encontradas, a fim de encontrar similaridades; Algoritmo, que ¢ a criacdo de uma sequéncia
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de passos claros, para se chegar ao resultado.
Sabendo disso, a utilizagdo de uma linguagem de programagdo para o ensino da
Matematica pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades matematicas e

computacionais.

2 Objetivos

Partindo da discussdo desenvolvida na introdugdo, o presente resumo expandido tem
como objetivo apresentar os trabalhos que estdo sendo desenvolvidos pelos autores, como a
uma produgdo de apostila conectando a linguagem de programag¢do a Matematica, uma oficina
sobre resolver problemas da Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas e
Privadas (OBMEP), incluindo os pilares do PC e posterior implementacdo no Python com
uma turma de alunos com altas habilidades e a apresentagdo de diversos artigos e resumos
expandidos em eventos.

O Python é uma linguagem de programagdo de alto nivel baseada em cddigos de
linhas. Sua primeira versdo foi lancada por volta da década de 80 e foi finalizada em 1991,
por Van Rossum, um matematico e programador holandés. Sua crescente popularidade
decorre de uma fécil compatibilidade da linguagem com os diversos sistemas operacionais
atuais, além disso por mais que o Python seja considerado de alto nivel, sua linguagem ¢ de

facil entendimento, sendo assim possivel aplica-la em diversas situacdes.

3 Metodologia

O desenvolvimento de atividades e trabalhos, durante o periodo de 2023/24 que
ocorreu no Grupo de Pesquisa em Informaética e Inovacdo na Educacio (GPIIE) foi constante
e resultou em diversos ganhos de conhecimento sobre a teméatica estudada. Vale expor como
os dois trabalhos estdo sendo organizados pelos autores.

O primeiro trabalho ¢ a producdo de um livro didatico. Inicialmente foi feito uma
busca bibliografica e um estudo acerca da linguagem de programacao Python. A partir desse
processo, constatou-se que a logica utilizada pela linguagem de programagao se assemelha a
légica matematica, sendo assim uma boa oportunidade de unir essas duas areas. Assim,
definiu-se que o objetivo da apostila ¢ trazer uma metodologia que desenvolve o ensino
matematico a partir da linguagem de programacdo Python, para isso a apostila apresentara

contetidos matematicos a serem desenvolvidos com o Python, trazendo diversos exercicios e
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conceitos. Posteriormente, ao final da apostila, serd reservada uma se¢ao para a resolugdo de
questdes da Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas utilizando os pilares do
PC e posteriormente implementando a resolu¢do no Python. Essa apostila ¢ destinada a
professores dos anos finais do Ensino Fundamental II e Ensino Médio.

Paralelo a isso, a ideia de aplicar uma oficina com o foco na implementacdo de
questdes matematicas no Python ganhou mais forma a medida que construimos a apostila.
Assim, partindo de uma parceria com o Centro Associativo de Atividades Psicofisicas Patrick
(CAPP), do municipio Chapeco, essa ideia pode ser concretizada. A oficina teve duragdo de
12 horas, dividida em quatro encontros. A avaliacdo da atividade foi formalizada pela
realizagdo de exercicios da OBMEP com e sem os pilares do PC, com posterior formulario
registrando as percep¢des dos alunos sobre os dos métodos e como a Computagdo pdde

contribuir para o seu aprendizado.

4 Resultados e Discussdo

Nesta secdo, serdo abordados os resultados que foram obtidos através da Iniciacdo
Cientifica (IC), no periodo de agosto 2023 a agosto de 2024. O primeiro evento participado
pelo bolsista foi o Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE) edi¢do XII que
ocorreu na cidade de Passo Fundo no Rio Grande do Sul no més de novembro de 2023. Este
evento foi organizado pela Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) e o bolsista participou
com o artigo intitulado “Pensamento Computacional no livro didatico da Educacdo Bésica:
uma analise com professores de Matematica”, desenvolvido a partir de uma coleta de dados
com 27 professores de Matematica feito no periodo de 2022/2023. Como alguns resultados da
pesquisa, a analise de dados constatou que “96,3% dos participantes da pesquisa conheciam o
PC, porém 72% se mostraram resistentes a respeito da introducdo desse contetido em sala de
aula” (Silva et al, 2023, p. 10).

Em sequéncia, ocorreu a participagdo no I Simpoésio Brasileiro de Computagdo na
Educacao Basica, que aconteceu na cidade de Porto Alegre no Rio Grande do Sul, no més de
mar¢o de 2024. Neste evento, organizado pela SBC, foram apresentados dois trabalhos
intitulados “Uma proposta associando Pixel e Fragdes no Ensino Fundamental I” e “Uma
proposta envolvendo criptografia e o algoritmo da divisdo”. Este Simpdsio estava na sua
primeira edi¢do e trazia uma proposta de criar atividades que desenvolvessem habilidades

computacionais, para serem utilizadas em sala de aula.
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Agora, no ano de 2024, foram submetidos mais quatro trabalhos, para dois eventos. O
primeiro evento acontecera na cidade de Campinas em S3o Paulo, denominado 7° Simpo6sio
Nacional da Formacdo de Professores de Matematica, a participacdo do bolsista se faz
presente em trés trabalhos intitulados “Utilizando os pilares do Pensamento Computacional e
a linguagem de programagao Python na resolugdo de problemas”, “Criptografia e Matematica:
“Warcripto”, uma atividade envolvendo Divisdo Euclidiana” e na oficina “Computagdo na
Educacdo Basica: possibilidades de integragdo com a Matematica”, ambos os trabalhos ja
foram avaliados e aprovados pelo evento.

Por fim, o possivel ultimo evento com participagdo do bolsista acontecera na cidade de
Porto Alegre, denominado 4* Conferéncia Brasileira de Aprendizagem Criativa, organizado
pela Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa, que tem como foco principal uma
metodologia de aprendizagem baseada na criatividade e no significativo. Foram submetidos
dois trabalhos, os quais ainda ndo tiveram respostas, intitulados “Associando a Computagao
Criativa com a Matematica através de jogos” e “Computagdo Criativa na Educacdo Basica:
atividades desplugadas para o Ensino Fundamental I”.

Outros trabalhos que ainda estdo sendo desenvolvidos sdo uma apostila que
desenvolve contetido matematicos a partir da linguagem de programacdo Python, € uma
oficina com o objetivo de solucionar questdes utilizando os pilares do PC e implementando

posteriormente na linguagem Python.

5 Conclusao

Sabendo a propor¢do que a Computagdo ocupou, essa realidade ndo pode ser ignorada,
ainda mais em ambito Educacional com documentos que normatizam e tornam esse ensino
obrigatdrio. Partido disso, como nao ha uma certeza de como o ensino computacional ira se
instituir na escola, cabe aos profissionais das mais diversas areas do conhecimento
desenvolver as habilidades previstas no complemento a BNCC de forma interdisciplinar.
Assim, a proposta resgatada pela IC ¢ inovadora e prevé diversos ganhos para a educacao.

Com base nisso, o presente resumo expandido divulgou os trabalhos que geraram
resultados ou estdo sendo desenvolvidos pelos autores, com a tematica de utilizar a linguagem
de programacgao Python e o PC como ferramenta para o ensino da Matematica, a participagao
em eventos academicamente relevantes, trazem diversos ganhos aos bolsistas de IC, em

ambito profissional, académico ou pessoal.
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Em conjunto a isso, as pesquisas realizadas até 0 momento abrem novas possibilidades
de criagdo. Assim, como futuros projetos, a fim de comprovar a relevancia da tematica busca-

se produzir novos artigos, oficinas, comunicagdes orais, entre outros.
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