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RESUMO

Esta pesquisa surgiu da constatagcdo de que a grande maioria dos estudantes
brasileiros do Ensino Médio ndo aprende o esperado em matematica, assim,
apresentamos o resultado da aplicacdo de uma proposta metodoldgica realizada
com alunos do Ensino Médio de Tempo Integral e regular do Colégio Modelo Luis
Eduardo Magalhdes — CMLEM de Vitéria da Conquista - Bahia, centrada no uso da
linguagem de programacdo Python, como um instrumento mediador da
aprendizagem, a fim de despertar nos alunos o interesse em aprender Matematica e
em criar tecnologia, usando como suporte o microcomputador de baixo custo
Raspberrry Pi.  Devido a natureza desse trabalho fundamentamo-nos nas
abordagens construtivistas, em especial o Sociointeracionismo de Lev Vygotsky e o
construcionismo de Seymour Papert e usamos a metodologia da pesquisa-acao
critica, pois percebemos a necessidade de um processo de valorizacdo da
construcdo cognitiva da experiéncia, buscando sempre uma reflexao critica coletiva.
No decurso do trabalho os alunos desenvolveram programas e estudaram recursos
de animagdes no Pygame explorando varios topicos mateméticos, principalmente,
ondas trigonométricas e a relacdo delas com alguns movimentos de animacdes.
Para tanto, construimos e aplicamos oficinas divididas em 10 (dez) encontros que
continham a introducdo ao estudo de Python e Pygame, revisdo de conteudos
matematicos e um estudo das funcdes seno e cosseno, nesses encontros
mesclamos a familiarizacdo com a sintaxe da linguagem e as documentacdes do
Pygame com a exploracdo dos conteldos matematicos. Descobrir as
potencialidades da Matematica e sua conexdo com as tecnologias eclodiu um
sentimento de admiracdo e respeito por essa area do conhecimento e a mostrou
presente no mundo que os circunda, fato que contribuiu para os bons resultados
relativos a aprendizagem dos conteudos. Percebemos, portanto, que essa proposta
atende as pretensdes pedagogicas do Ensino Médio de Tempo Integral, mostrando-
se viavel para ser implementada nos componentes curriculares da base diversificada
dessa modalidade de ensino.

Palavras-chave: Ensino Médio, Matemética, Ondas Trigonométricas, Linguagem de

Programacao, Python, Pygame



ABSTRACT

This research arised from the confirmation that the large majority of the brasilian
students from high school don’t learn what is expected in Mathmatics, so is
presented the result of the application of a methodological proposal realized with high
school students of regular and full-time school from the CMLEM —Colégio Modelo
Luis Eduardo Magalh&es from Vitéria da Conquista — Bahia, based on the use of the
programming language Python as a mediator instrument of language, to awake in the
students the interest in learning Mathematics and create technology, using as a
support the low cost microcomputer Raspberry Pi. Because of the nature of this work,
was used the construtivist approach, specially the Vygotsky socio-interacionism and
Seymour Papert constructionism as well the critical action-research methodology
because was realized the need of a appreciation process of cognitive construction of
the experience, always searching a critical and collective reflection. In the course of
the research the students developed programs and studied animation resources in
the Pygame exploring many mathematical topics, specially trigonometric waves and
its relation with some animation movements. Therefore it was constructed and
applied workshops divided in 10 (ten) meetings that contains the introduction to
Python an Pygame studying, the review of mathematical contents and the studying of
the sine and cosine functions putting together the sintax language and Pygame
documents with the exploration of mathematical contents. Discovering the
mathematical potentialities and its connection with the technologies brought an
admiration feeling and respect of this area of knowledge and showed how its appears
in our daily routine what contributed to the good results of the learning of the
contents. It’s clear so that this proposal meets the pedagogical proposals of full-time
high school being possible to be inserted in the curricular components of the diversity

base in this teaching modality.

KEY-WORDS: High school, Mathematic, trigonometric waves, programming

language, Python, Pygame
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1 INTRODUCAO

1.1 Experiéncia docente e motivagdo para a pesquisa

Iniciei minha experiéncia docente na escola publica em 1998, apos ter
cursado Ciéncias Exatas com Habilitacdo em Mateméatica, na Universidade
Estadual do Sudoeste da Bahia- UESB, desde entdo leciono Matematica para o
Ensino Médio no Colégio Modelo Luis Eduardo Magalhdes — CMLEM de Vitoria
da Conquista na Bahia.

Essa trajetéria levou a reflexbes sobre a pratica pedagdgica que
norteiam os nossos trabalhos e a eficiéncia da mesma, ao adotarmos essa
postura reflexiva é inevitavel repensarmos nossas ac¢des, remetendo-nos a
uma analise mais profunda e nos levando a possiveis diagnosticos. Ainda que
tais consideracdes sejam desprovidas de um rigor cientifico, elas nos permitem
tomar consciéncia da inoperancia de alguns planejamentos metodolégicos
adotados. O sentimento resultante destas observacbes é de inquietacao,
entretanto, faz parte da nossa profissdo encontrar desafios e buscar solucées.

S&o muitas as variaveis que podem ser levantadas no contexto do
problema, entre elas podemos citar a notoéria distancia que pretendemos
ensinar e o que de fato ensinamos. Os sucessivos fracassos na producao do
conhecimento vao se perpetuando até tornarem-se estatisticas preocupantes.
Podemos corroborar estas observacdes analisando medidores de
desempenhos nacionais e internacionais.

Temos como fonte dessas informagfes os dados divulgados pelo
Ministério da Educacdo - MEC, que institui esses medidores no intuito de
monitorar a qualidade da educacdo no Brasil, e os dados do exame
internacional “Programme for International Student Assessment” - Programa
Internacional de Avaliagdo de Estudantes - PISA, coordenado pela
Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico - OCDE,
realizado a cada trés anos e usado para aferir a qualidade, eficiéncia e
equidade dos sistemas de educacao.

Na sexta edicdo do exame do PISA, realizado em 2015, onde foram

avaliados cerca de 540 mil estudantes de 15 anos de idade de 72 paises,
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aplicado no Brasil pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira — Inep observamos que nas trés areas avaliadas, Ciéncias,
Leitura e Matematica, o Brasil teve desempenho abaixo da média estabelecida
pela OCDE, praticamente estagnado nas duas primeiras areas e perdendo
posicdes na area de Matematica, caindo da 582 posicdo que ocupava em 2012
para a 662 posicdo em 2015, obtendo 377 pontos no nivel de proficiéncia em
Matematica, ficando abaixo da média de 420 dos paises da OCDE. Segundo o
relatério da OECD (2015) o PISA mostrou que 70,25% dos estudantes
brasileiros ficaram abaixo do nivel 2 na area de Matematica e esse é o patamar
considerado minimo para aplicd-la em situacbes cotidianas basicas, como
célculos com dinheiro e preparacdo de comidas, 0 que inviabiliza uma
participacdo plena na vida social, econbmica e civica das sociedades
modernas em um mundo globalizado.

Embora os dados do PISA refltam muito mais a condicdo dos anos
finais do Ensino Fundamental, pelo perfil dos alunos participantes da pesquisa,
eles mostram que o nivel de proficiéncia em Matematica dos alunos que
ingressam no Ensino Médio é muito baixo e, consequentemente, tendem a
gerar baixos indices para esse nivel de ensino.

Na dltima avaliagdo realizada em 2016, referente a 2015, o indice de
Desenvolvimento da Educacéo Basica - 'IDEB, evidenciou o grande problema
do ensino médio nacional, e em particular, o ensino publico, cuja média
estagnou desde 2011 em 3,4 pontos, enquanto a média projetada pelo
Ministério da Educacao - MEC para 2015 era de 4,0 pontos.

Esses dados revelam o que ja haviamos reconhecido em sala de aula e
torna imperativo que todos os envolvidos se esforcem para a melhoria do
guadro. O MEC e as Secretarias de Educacdo apresentaram proposicoes e
imposicOes com vistas a essa melhoria, ainda que nao tenham proporcionado
uma discussdo mais ampla sobre essas propostas com as comunidades

escolares. Nessa trajetéria surgiu em 2016 a proposta do governo federal de

1 O Ideb é um indicador geral da educacgéo nas redes privada e piblica, uma
espécie de nota. Para chegar ao indice, o MEC calcula a relacdo entre rendimento
escolar (taxas de aprovacao, reprovacao e abandono) e desempenho no Saeb/Prova
Brasil aplicada para criancas do 5° e 9° ano do fundamental e do 3° ano do ensino
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Reforma do Ensino Médio. O ponto central dessa reforma consiste em oferecer
aos alunos dois caminhos, o de feicdo mais académica e outro, mais
profissionalizante.

A reforma prevé ainda uma Politica de Fomento de Escolas em Tempo
Integral - ETI, de acordo com a legislacao brasileira, escola de tempo integral é
aquela em que o aluno permanece por, no minimo, sete horas por dia. A
previsdo é de que esta expansao ocorra de forma gradual. “ O Plano Nacional
de Educacéao -PNE estabelece que, até 2024, o pais deva atender, pelo menos,
25% das matriculas em tempo integral. Atualmente, sdo 386 mil, o que
representa 5% do total.” (BRASIL, 2016)

Presenciamos no ano de 2017 o aumento no nimero de escolas que se
tornaram de Tempo Integral e o CMLEM de Vitoria da Conquista- Bahia foi um
dos selecionados. Apesar dos pedidos de uma discussdo mais profunda a
cerca dessa alteracdo e da inseguranca da comunidade escolar referente a
estruturacdo da mesma, no ano de 2017 fomos informados que nossa escola
teria essa modalidade para todos os estudantes que ingressarem a partir do
ano citado.

A partir da portaria 1210/2017, publicada no Diario Oficial do Estado do
dia 16/02/2017, fomos informados da resolucdo referente a matriz curricular do
Ensino Fundamental e Médio das Escolas do Programa de Educacéo Integral —
ProkEl.

A carga horaria diaria das Unidades Escolares participantes do
Programa de Educacéo Integral do Estado - ProEl passa a ser de 9
horas-aula de efetivo trabalho escolar, perfazendo uma carga horaria
anual de, pelo menos, 1.800 (mil e oitocentas) horas/aula. (BAHIA,
2017)

Esta matriz curricular dobra a carga horaria de Matematica que antes era
de 3 horas, além de oferecer como encontramos em Bahia (2017) o
componente curricular Praticas Integradoras, da base diversificada® devera ser
programado com a carga horéaria de 5/4 horas-aula semanais, distribuidas entre

0s campos de acao pedagogico-curriculares: Projeto de Vida, Comunicagéo e

2 Envolve os contetdos complementares, integrados a base nacional comum,

escolhidos pelos sistemas de ensino e pelos estabelecimentos escolares, de acordo com as
caracteristicas regionais, culturais e sécio- econdmicas.
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Tecnologias e Mundo do Trabalho, utilizando-se da metodologia educacional
Pedagogia de Projeto, com equilibrio entre teoria e prética.

O aumento de carga horaria provoca sentimentos conflitantes de
otimismo e pessimismo, pois a0 mesmo tempo em que aumenta o leque de
possibilidades e permite um conhecimento maior sobre as reais necessidades
dos alunos, exige alternativas metodologicas que extrapolem a sala de aula,
cabendo ao professor e a coordenacdo pedagogica, elaborar estratégias que
possam manter os alunos motivados as propostas apresentadas. Oferecer
atividades diferenciadas torna-se necessario para manter o aluno na escola e
ndo aumentar as estatisticas de evasao e repeténcia.

E interessante ressaltar que temos dois conceitos que n&o s&o
necessariamente includentes, o de Educacédo Integral e Escola de tempo

Integral. Furtado afirma:

Educacéo integral € o conceito mais pleno de Educacéo, que engloba nao
somente aspectos cognitivos, mas também aspectos biopsicossociais e
socioemocionais. Uma escola de Educacao integral inclui em seu curriculo
atividades integradas que abrangem todas as esferas do desenvolvimento
humano. Logo, uma escola de tempo integral pode n&o oferecer educacéo
integral e outra de tempo parcial pode fazé-lo. ((FURTADO, 2015)

Portanto, ser uma escola publica de tempo integral é enfrentar varias
dificuldades que vao da infraestrutura ao projeto pedagoégico, pois tudo deve
ser pensado especificamente para esta modalidade, o desenvolvimento dos
conteudos basicos previstos na Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional - LDB e a estruturacdo do horario devem ser pensadas para criar a
possibilidade de intercalar as atividades cognitivas, artisticas, esportivas e
socioemocionais. Nao tem como ser uma escola de tempo integral atuando

como uma escola de tempo parcial.

No Brasil, as diversas experiéncias sobre a expansdo da jornada
diaria nas escolas nos remetem a necessidade de reflexdes sobre a
concepcao de educacdo e as possibilidades didaticas quanto a
atuacéo do professor. O tempo aparece como uma variavel relevante,
mas nao garante, por si sO, transformacdes que possibilitem a
formacdo humana em todas as suas facetas. (SECRETARIA DE
ESTADO DA EDUCACAO- SP, 2011)

O desafio do professor de Matemética dessa modalidade é ainda maior,
vai além de repensar a pratica pedagodgica, devemos elaborar propostas e
estratégias que estimulem o aluno, ndo cabe mais apenas expor o conteudo

dentro de uma carga horéaria ainda maior, essa op¢ao tornar-se-a insustentavel.
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E preciso investir com mais propriedade no desenvolvimento cognitivo,
emocional, social e fisico do aluno.

As avaliagcdes externas como observamos nos dados apresentados
anteriormente, nos revela que ndo estamos sendo eficientes quanto a melhorar
o desempenho dos alunos em Matematica e, principalmente, em fazé-los
entender a importancia desta area do saber humano. Os alunos devem
perceber que sob qualquer ponto de vista, filosofico, cientifico ou estético, nao
podemos negar o valor dessa ciéncia, desde os primordios das civilizagdes o
pensamento matematico esteve presente e agiu para o progresso das mesmas.

Esse cenério nos convida ao movimento, a sair da comodidade e pensar
em atividades pedagodgicas capazes de estimular os alunos a experimentarem
e explorarem diferentes conceitos matematicos, adicionando ao seu ambiente
de aprendizagem variadas representacfes de maneira rapida e articulada.
Nessa perspectiva € possivel contar com diferentes ferramentas, entre elas as
novas tecnologias que podem oferecer ambientes virtuais como apoio para a
aprendizagem.

A cultura escolar ainda insiste em se distanciar da cultura dos jovens,
muitos conteudos, ou mesmo disciplinas, ndo fazem sentido para os alunos,
uma alternativa a essa situacdo é aproximar o contetdo curricular a cultura do
aluno. Os nossos alunos estdo cada vez mais conectados e abertos as novas
linguagens dos meios de informacdo e comunicacdo, portanto, aliar as
tecnologias digitais a nossa praxis educativa, pode motivar o aluno a
desenvolver o fazer criativo e abrir espagcos para a manipulagdo, ja que 0s
jovens interagem cada vez mais com informacdes audiovisuais e 0s meios
eletrénicos.

Organizar e instituir junto aos alunos, um curso onde eles irdo criar
modelos matematicos através da programacdo, ira permitir uma experiéncia
inovadora, que vai além do uso de um software. Eles serdo os sujeitos no
processo de criagdo do mesmo, ndo serdo apenas consumidores de
tecnologia, irdo entender que podem cria-la também.

O computador, enquanto ferramenta subutilizada, n&o sera o
responsavel por formar o homem social, sabemos que essa tecnologia nao

surgiu para esse fim, mas pode atendé-lo a medida que seu uso siga uma
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filosofia mais ampla, dentro de uma proposta construtivista, que ira justificar
sua aplicagao.

Defendemos a criagdo de um espaco rico em oportunidades de agéo,
através do processo de interacdo entre o homem e o objeto, mediado por uma
linguagem de programacédo, aonde novos problemas vao sendo adicionados
aos anteriores, possibilitando o desenvolvimento de diferentes estratégias que
irdo culminar na constru¢céo do conhecimento.

E natural, portanto, a nossa opgao por utilizar a abordagem construtivista
sociointeracionista de Lev Semenovich Vygotsky (psicélogo criador da doutrina
conhecida como Sociointeracionismo e que também fundamenta o
construtivismo) e utilizar os estudos de Seymour Papert (fundou o
construcionismo tendo como base o construtivismo de Piaget).

A base referencial acima defendida justifica-se pela natureza do nosso
trabalho que propde uma inovacdo na metodologia pedagodgica, focada na
forma da aprendizagem e ultrapassando a repeticdo de conceitos. Buscar
entender o aluno como um ser integral, compreendendo sua realidade afetiva,
cognitiva, psicoldgica, social e cultural permite o desenvolvimento de reflexdes

Uteis a proposta como os diz Silva (2009)

A abordagem desenvolvida por Vygotsky encontra ecos na educacao
escolarizada, ou seja, permite que desenvolvamos reflexdes
procurando o aprimoramento intelectual dos aprendizes, sejam eles
criancas, jovens ou adultos. A metodologia que Papert propbe é
carregada de significado Iddico, proporciona a crianga uma situacao
de brinquedo. (SILVA, 2009)

Pensamos em um projeto que possa promover 0 intercambio aluno-
meio, mediada por todos 0s sujeitos envolvidos no processo, conforme defende
Vygotsky e que também ocorra a interacdo aluno-objeto, aluno-aluno e aluno-
professor mediado por uma linguagem de programacdo, conforme Papert
propde. Em suma, construimos um projeto acreditando que ele possa promover
o desenvolvimento de atividades cientificas com vistas a exploracdo dos
conteudos dados em sala e que pode inclusive, ser implementado junto as
disciplinas da base diversificada, visto que estas sdo mais abertas as
possibilidades, ja que possuem a finalidade de ampliar e diversificar as
experiéncias dos alunos no ambito escolar, dando-lhes mais repertérios para

as suas escolhas.
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Além das vantagens citadas, retrataremos uma das mais importantes, 0s
alunos terdo oportunidade de olhar a Matemética sob um novo prisma. Ao
realizar os procedimentos necessarios a execucdo dos programas, terdo
oportunidade de trabalhar conceitos, identificar relacbes e fazer
generalizagbes, com uma agilidade crescente. Também terdo a oportunidade
de reconhecer a Matematica presente nos recursos que usam cotidianamente,
logo, a escolha da programacgdo para alicercar conhecimentos matematicos
nos parece um caminho mais motivador.

Programar € um processo cognitivo, programar modelos matematicos é
um ato de conhecimento do saber matematico, e consequentemente,
familiarizagdo com esta area de uma forma mais instigante. Ainda assim existe
muita polémica relacionada ao uso da programac¢éo em sala de aula.

Alguns defendem que a programacdo esta reservada para pequenos
grupos e nao seria acessivel a todos, ou ndo produziria resultados importantes
para a maioria das pessoas, Linus Torvalds, responsavel pelo kernel do
sistema operacional Linux, em entrevista ao site Businnes Insider, disse:

Acho que é algo especializado, e ninguém espera que a maioria das
pessoas facam isso. Ndo € como aprender a ler e escrever ou fazer
contas basicas de matematica. [...] Eu acho que as pessoas devem
ter alguma forma de obter mais contato, mas apenas para que
possam descobrir por si mesmas se tém aptiddo para isso.
(TORVALDS, 2014)

Outros argumentam que ensinar a programar seria uma maneira de
incluir digitalmente e que manipular cédigos é tdo importante quanto ler e
escrever.

Esse argumento foi defendido pelo ex-presidente dos Estados Unidos,
Barack Obama, em uma mensagem em video sobre a importancia da ciéncia
da computacdo na América. “‘Ndo compre, apenas, um jogo, crie um. Nao se
limite a fazer download de uma nova aplicacdo, ajude a desenvolvé-la. Nao
jogue no seu celular, programe-o.” (OBAMA, 2013)

Alguns professores acreditam que o uso de computadores nas escolas é
dispendioso e supérfluo, outros defendem o0 seu uso apenas como uma
maneira de inserir o jovem no mercado de trabalho, visdes bastante simplistas
e que escondem todas as possibilidades que se abrem ao fazer uso desse tipo

de midia.
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O acesso a informatica na educacéo deve ser visto ndo apenas como
um direito, mas como parte de um projeto coletivo que prevé a
democratizagdo de acessos a tecnologias desenvolvidas por essa
mesma sociedade. E dessas duas formas que a informatica na
educacdo deve ser justificada: alfabetizagao tecnolégica e direito ao
acesso. (BORBA; PENTEADO, 2001)

Ainda temos professores que se sentem ameacados pelo uso da
informatica em sala, acreditando que a mesma nao se limita a ser um suporte,
mas seja uma candidata a substitui-los, o fato é que se esse docente tem como
Unica tarefa a transmissdo do seu conhecimento, entdo facilmente sera
substituido por qualquer tecnologia, mas se sua preocupacao € em ser um bom
orientador isso ndo ira acontecer. Sousa et al ( 2011) reforca que essa
convicgao pode atrapalhar a aplicacdo e mediacdo que o docente faz, em sua
pratica pedagdgica, do computador e das ferramentas multimidia, na medida
em que essas acdes dependem, em parte, de como o professor entende o
processo de transformacao que elas podem ocasionar e de como ele se sente
em relacdo a isso, se ele percebe o processo como algo benéfico, que pode
contribuir para o seu trabalho, ou se ele se sente acuado e ameacado por
essas mudancas.

Quando pensamos em wusar a programacao como alternativa
metodolégica, estamos convictos de que ela pode auxiliar a aprendizagem dos
conteudos curriculares, mas ndo sera a condutora desse processo, esse papel
cabe ao professor.

Além dos aspectos positivos ja expostos, devemos considerar as
demandas surgidas durante o desenvolvimento dos programas, pois estas
favorecem o uso do erro como mais uma técnica de aprendizagem,
constituindo-o em uma oportunidade de diagnosticos e elaboracdo de
hipoteses. Analisando sob uma perspectiva construtivista, o erro e o acerto
possuem um aspecto importante de conducdo as acdes fisicas e mentais que
realmente interessam ao aprendizado, assim errar ndo € sinbnimo de
incapacidade, mas da necessidade de fazer ajustes, portanto, um elemento de
construcdo e superacdo. O erro torna-se também um meio instrutivo e uma
forma de perceber quando do rigor matematico torna-se necessario, ele

ajudara o aluno a construir um conhecimento significativo.
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Diante de tantos argumentos favoraveis e para alcancar os objetivos
supracitados é necessario encontrar uma linguagem de programacao simples e
eficaz, pois para comecgar programar devemos falar a “lingua” do computador.
A linguagem de programacdo Python, desenvolvida no final de 1980 e
implementada em 1989 pelo holandés Guido Van Rossum, converge para esse
fim.

Essa linguagem foi projetada para ser simples, portanto, pode ser
aprendida rapidamente e facilmente, encaixando-se perfeitamente as nossas
pretensdes, além disso, podemos contar com o modulo Pygame, biblioteca
multiplataforma de jogos, feito para ser usado em conjunto com a linguagem.
Além da linguagem, temos que pensar onde executa-la, visto que o laboratorio
de informatica do CMLEM € antigo e ndo possui manutencdo, 0 que torna
inviavel usar as maquinas do mesmo, para tanto, propomos o0 uso do
microcomputador Raspberry Pi como uma solucdo barata ao uso dos
computadores convencionais.

Resolvida essas questdes técnicas, cabe-nos agora eleger os conteldos
gue serdo abordados com mais profundidade, aqueles que se beneficiardo das
aulas de carater exploratorio. Entre inUmeras possibilidades optamos por focar
em Trigonometria, por ser um dos conteldos mais abertos as aplicacbes, e
contraditoriamente mais rejeitado, consequéncia em parte da nossa ineficiéncia
ao aborda-lo. Muitos fenbmenos peridédicos podem ser modelados por funcdes
trigonométricas, portanto, trata-se de um contetdo relevante para o Ensino
Médio que poder ser aplicado na Engenharia, Fisica, Astronomia, Computacao
e outras areas do conhecimento humano. Os Paradmetros Curriculares

Nacionais para o Ensino Médio — PCNEM (2000) ressaltam que:

Outro tema que exemplifica a relagdo da aprendizagem de
matematica com o desenvolvimento de habilidades e competéncias é
a Trigonometria, desde que seu estudo esteja ligado as aplicagbes,
evitando-se 0 investimento excessivo no calculo algébrico das
identidades e equagfes para enfatizar os aspectos importantes das
funcdes trigonométricas e da andlise de seus gréficos. (BRASIL,
2000, p. 44)

Mas a trigonometria é bastante abrangente, logo, devemos fazer um
recorte mais cuidadoso, o estudo das ondas do seno e cosseno serve ao

propdsito porque elas modelam varios fenbmenos periddicos, sinalizando para
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0 que esta defendido no mesmo documento citado acima, conforme podemos

notar no trecho:

Especialmente para o individuo que ndo prosseguird seus estudos
nas carreiras ditas exatas, o que se deve ser assegurado sdo as
aplicacbes da Trigonometria na resolucdo de problemas que
envolvem medi¢8es, em especial o calculo de distancias inacessiveis,
e na construgcdo de modelos que correspondem a fendmenos
periddicos (BRASIL, 2000, p. 44)

A proposicdo do PCNEM reafirma a conveniéncia em usar o Python
como alternativa metodolbgica, pois podemos desenvolver programas que
exploram os aspectos citados. Usando o Pygame é possivel desenvolver
animacdes baseadas no movimento ondulatério das fungBes trigonométricas.
Criar e manipular essas oscilagbes permitird entender o comportamento
periédico ai envolvido e compreender melhor conceitos como amplitude e
frequéncia.

Entretanto, existe todo um caminho a percorrer, a proposta é
construirmos uma trajetéria junto com os alunos, explorando os aspectos e
conceitos que ainda n&do estejam bem fundamentados, mas que sao
necessarios para desenvolver competéncias que levem a uma cidadania sem
filtros limitadores, nos orientando pelo estabelecido na LDB como uma das
finalidades do ensino Médio “[...] a preparacdo para o trabalho e para o
exercicio da cidadania, a formacao ética, o desenvolvimento da autonomia
intelectual e a compreenséo dos processos produtivos.” (BRASIL, 1996).

Assim, o desejo de tornar o estudo de alguns conteidos matematicos,
principalmente, as ondas trigonométricas seno e cosseno mais relevante, visual
e dinamico, aliado a possibilidade de estudar fenbmenos fora de uma
metodologia centrada no bindbmio papel e lapis, motivou a questdo que norteia
esse trabalho e nos leva ao seguinte questionamento: Os alunos criarem seus
préprios programas de Matematica com foco nas animacdes que usam ondas
trigonométricas, usando como suporte a linguagem de programacdo Python
possibilitara o desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias a
aprendizagem desses conteldos?

Partindo dessa questao tracamos como objetivo geral do nosso trabalho
Investigar as potencialidades do uso da linguagem de programacao

Python para despertar a motivacdo positiva a aprendizagem dos
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conteudos de matematica, em especial ondas trigonométricas, e,
consequentemente, desenvolver essa aprendizagem de modo construtivo
gue se desdobra nos seguintes objetivos especificos:

o Explorar um ambiente computacional através da linguagem de
programacgéao Python

o Avaliar o envolvimento dos alunos na exploracdo dos contetdos
matematicos abordados.

o Identificar o progresso dos alunos na apreensdo de alguns
conceitos matematicos implicitos ou explicitos nos codigos dos programas a
medida que progridem.

o Explorar roteiros de atividades que utilizem linguagem de
programa¢do Python, como apoio para o estudo de topicos das funcdes
trigonomeétricas.

o Explorar o comportamento das fun¢gées seno e cosseno a partir da
criacdo e execucao de programas em Python e Pygame e usar esse

conhecimento para executar movimentos em animacoes.

1.2 Estrutura do trabalho

O presente trabalho foi organizado em cinco capitulos, descritos abaixo:

O primeiro capitulo consta da introducdo na qual sera abordado a minha
experiéncia docente e as motivacdes para a elaboracdo do trabalho, também
apresenta a justificativa para a sua escolha, o questionamento que motivou a
pesquisa e por fim os objetivos que constituirdo a acdo condutora da questdo
abordada.

No segundo capitulo iremos apresentar os estudos que fundamentaréo
nossa pesquisa, trazendo uma discussao teorica a respeito dos temas que
estdo diretamente ligados a execucdo da mesma. Relataremos mais
detalhadamente o construtivismo, com um breve estudo sobre as teorias do
desenvolvimento cogntivo, dando uma maior atencdo ao Sociointeracionista de
Vygotsky e a teoria do Construcionismo proposto por Seymour Papert,
Apresentaremos um estudo sobre a Educacdo Matemética, falando um pouco

do ensino da Matematica no Brasil e 0o uso das tecnologias digitais como
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alternativa metodolégica para o momento atual. Ainda nesse capitulo
abordaremos sobre linguagem de programacdo e sua utilizagdo no Ensino
Médio e sobre a nossa escolha pela linguagem Python, traremos informacdes
sobre a biblioteca para jogos Pygame, além de informacfes mais técnicas
sobre o microcomputador Raspberry Pi e o0 sistema operacional que
utilizaremos.

O terceiro capitulo abordara aspectos metodoldgicos e a justificativa da
escolha pela metodologia da pesquisa-acdo. Discutiremos sobre os
procedimentos e instrumentos utilizados, mostrando os aspectos qualitativos e,
em menor proporgdo, 0S quantitativos que embasaram nosso trabalho.
Também relataremos as ac¢des por parte das pessoas implicadas no processo
investigativo, apresentaremos o0 ambiente de realizagao do trabalho e o formato
escolhido para o seu desenvolvimento. Teremos ainda nesse capitulo uma
apresentacao das atividades, dos individuos participantes e dos instrumentos
utilizados na coleta dos dados.

O quarto capitulo apresenta uma analise das atividades desenvolvidas
nas oficinas, também traremos uma discussdo sobre os resultados obtidos
através dos recursos utilizados e uma analise da avaliacdo que os alunos faréo
do processo.

O quinto capitulo apresenta as consideracdes finais acerca do
desenvolvimento deste trabalho, avaliando a sua relevancia, as dificuldades
enfrentadas, sugestdes e as possiveis contribuicbes para outros estudos que

abordem sobre o referido tema.



25

2 PRESSUPOSTOS TEORICOS E REVISAO DE LITERATURA

2.1 Teorias de aprendizagem

Apresentaremos aqui as teorias reconhecidas no meio académico que
iImplicardo no andamento do nosso trabalho.

Como forma de simplificar no processo ensino-aprendizagem ¢é
recorrente usarmos o termo “teorias de aprendizagem” para expor todas as
abordagens a aprendizagem e ao ensino, mas algumas dessas teorias embora
exercam uma grande influéncia na é&rea da educacdo, ndo sdo teorias
pedagogicas, a epistemologia genética de Piaget € de desenvolvimento
cognitivo, assim como a teoria de desenvolvimento de Vygotsky, ja a de
Skinner trata de condicionamento, e outras sdo na verdade uma série de
principios. Muitos autores dessas teorias néo tinham pretensdes de aplicar
suas ideias a educacdo, concordamos com Rego (1995) no sentido de
dispormos desse conhecimento para entender o quanto a relacdo entre as
chamadas teorias de aprendizagem e a pratica educativa sdo complexas, néo
permitindo o0 uso leviano, equivocado, ou mesmo isolado das mesmas, pois
como aponta (SOUZA & KRAMER, 1991, p. 70, apud REGO, 1995, p. 121)

E crucial que os professores tenham acesso ao conhecimento
produzido nos véarios campos, mas é preciso dimensionar esse
conhecimento na provisoriedade que o caracteriza, superando-se
modismos apressados, classificacfes levianas da pratica escolar e
propostas de mudancas rapidas e superficiais.

E relevante salientar que nenhuma abordagem psicoldgica, apesar da
imensa contribuicdo das mesmas, oferece todas as respostas necessarias ao
ato pedagdgico. As inumeras demandas surgidas no processo educativo, nos
leva a considerar que uma Unica teoria de aprendizagem muitas vezes nao € o
suficiente para compreendermos a complexidade do ato pedagdgico, portanto,
para atuarmos melhor devemos conhecé-las além da superficialidade e nos
beneficiar dos aspectos mais aplicaveis de cada uma dentro do nosso

contexto.
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2.1.1 Teorias do desenvolvimento cognitivo

Buscaremos dialogar com as duas perspectivas do desenvolvimento
cognitivo que julgamos mais adequadas as nossas pretensdes, O
construtivismo e o variante construcionismo. O construtivismo caracteriza-se
como uma corrente de pensamento muito discutida no meio educacional,
Becker(1994) declara que o construtivismo traz a ideia de que ndo podemos
considerar o conhecimento como pronto e acabado, mas que ele se constitui
pela interacdo do individuo com o meio fisico e social, com o sistema simbdlico
humano e com o mundo das rela¢gdes sociais; e se constitui por forca de sua
acdo e nado por qualquer pré-disposicdo, nem ¢é fruto de uma bagagem
hereditaria ou do meio, de tal modo que podemos afirmar que antes da acao
n&o ha psiquismo nem consciéncia e, muito menos, pensamento. E, portanto,
uma teoria, um modo de ser do conhecimento ou um movimento do
pensamento que emergiu do avango das ciéncias e da Filosofia dos ultimos
séculos e que nos permite interpretar o mundo em que vivemos.

Os tedricos Jean Piaget e Lev Vygotsky se destacam na abordagem
construtivista e se assemelham por suas concepc¢des epistemoldgicas. Piaget
considera que desenvolvimento € construido a partir da interagdo entre a
maturacao bioldgica e as aquisicfes da crianga com 0 meio, por aceitar que 0s
fatores internos predominam sobre os externos, postula que o desenvolvimento
segue uma sequencia fixa e universal de estagios. Para ele a inteligéncia é um
instrumento de adaptacdo do homem ao meio, cujas relagcfes epistemologicas
resultardo na formacdo de estruturas de pensamento, através do processo de
construgéo e reconstrugdo continua. Vygotsky nos apresenta uma abordagem
Sociointeracionista, 0 homem ¢é visto em sua totalidade enquanto mente e
corpo, como um organismo biolégico e social integrada em um processo
histérico, assim o desenvolvimento humano se d& através de processos de
interacdo e mediacdo. Ao privilegiar o ambiente social, reconhece que ao variar
o0 ambiente o desenvolvimento também sofrera variagbes construido nas
relagbes social, portanto, ndo se pode aceitar uma visdo Unica e generalizada

do desenvolvimento humano.
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Também traremos a abordagem construcionista de Seymour Papert,
elaborada a partir da reconstrucdo teérica do construtivismo piagetiano, ele
também acreditava que a crianga criava seu conhecimento no processo ativo
de interacdo com o mundo circundante, mas concentrava-se na forma como a
aprendizagem € dada. Cada individuo constréi e reconstréi seu conhecimento
de modo Unico, baseado em suas experiéncias, em suas relacdes com o
mundo e com os objetos.

Para Papert a aprendizagem e o0 uso da tecnologia sao
interrelacionados, interativos e interdependentes. Junior( 2015) afirma que em
sua teoria ele propde a construgcdo do conhecimento com o uso de redes
telematicas, que por serem abertas e guiadas pelo aprendiz, possuem o

contorno de um ambiente construtivista

2.1.1.1 Jean Piaget

Se falarmos em cogni¢gdo humana entdo as propostas de Jean Piaget
(1896-1980) sado consideradas pioneiras quanto ao enfoque construtivista. Ele
era bidlogo e epistemoOlogo suico especializou-se nos estudos do
desenvolvimento cognitivo humano, concluindo que os organismos podem
adaptar-se geneticamente a um novo meio, sugere ainda que a relagéo entre o
sujeito e 0 meio ndo é estatica, mas uma relacdo evolutiva, a crianca vai
reconstruindo suas acfes e ideias a partir das suas novas experiéncias
ambientais, interagdo com o objeto fisico.

“‘Jean Piaget aprendeu muito sobre como as criangas pensam,
observando vérias delas e prestando muita atencdo ao que parecia ser erro no
raciocinio das mesmas.” (TEIXEIRA, 2015). Assim, o erro tem um carater
elucidativo, o mais importante ndo seria a quantidade de respostas corretas, a
proposta é passarmos de um sistema estatico de avaliagdo ao item para um
dindmico. Ao realizar testes de inteligéncia a um grande numero de criancas
Piaget percebeu o valor a importancia das respostas erradas, chegando a

uma importantes conclusao:

Para compreender o pensamento da crianca, era necessario desviar
a atencao do erro, era necessario desviar a atencdo da quantidade de
respostas certas e concentrar-se na qualidade das solugbes por ela
apresentadas. (PALANGANA, 2015, p. 14)
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Tais fatos o fizeram concluir que o pensamento das criancas estava
fundamentado nos sistemas l6gicos mentais de maneira singular, diferindo
qualitativamente dos sistemas usados pelos adultos, assim tornava-se
necessario investigar os mecanismos em que ocorre essa transformacao.

Para Piaget “ [...] as criangas ndo sado contéineres onde deve ser
depositado o0 conhecimento, mas construtoras ativas de conhecimento,
pequenos cientistas que estdao sempre testando suas teorias sobre o mundo.” (
PAPERT, 2015)

A sua formacdo em Biologia influenciou os principios basicos que
norteiam a sua teoria psicogenética, e elucida melhor suas proposi¢cdes sobre o
desenvolvimento cognitivo da crianga.

Alguns aspectos tedricos justificam o que acima foi afirmado, Palangana
(2015) nos informa que para Piaget a inteligéncia € uma caracteristica
biolégica do ser humano, dois principios basicos e universais da Biologia —
estrutura e adaptacdo- encontram-se também presentes na atividade mental,
ele defende a ideia de que as fun¢bes permanecem invariaveis, mas que as
estruturas mudam, ou seja, antigas estruturas vao se ajustando a novas
funcdes e novas estruturas se desenvolvem para preencher antigas funcoes,
ou seja, existe uma ligacdo a uma base preexistente que ird se transformando
para ajustar-se a novas exigéncias do meio, seria 0 que ele chama de
adaptacdo.

Piaget em sua teoria propde que a crianca constréi de maneira
progressiva suas estruturas cognitivas que se manifestam de maneira
sequencial, sdo os estagios de desenvolvimento mental (sensério motor, pré-
operacional, operacional-concreto e operacional formal).

Estagio sensorio-motor ( 0 a cerca de 2 anos) : E a fase inicial do
desenvolvimento € caracterizado como pré-verbal constituida pela organizacéo
reflexiva e pela a inteligéncia pratica, é a fase do egocentrismo, ainda nao
existe a distingdo entre o seu “eu” e o mundo. Durante esta fase ocorre o
processo de simbolizacdo, os bebés comecam a desenvolver simbolos
mentais e utilizar palavras.

Estagio pré-operacional (2 a cerca de 7 anos): Caracterizada pelo uso

da linguagem, a utilizacdo de simbolos e imagens mentais, a principio por
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imitacdo, os esquemas de acdo séo interiorizados (esquemas representativos
ou simbdlicos). O pensamento comeca a organizar-se, mas ainda nota-se a
auséncia de esquemas conceituais, assim como o predominio da tendéncia
lidica. A referéncia é pessoal, ainda esta presente um comportamento
egocéntrico e nao flexivel.

Estagio operatorio concreto (7 a cerca de 11 anos): Se caracteriza por
uma descentracdo progressiva, a crianga age sobre o mundo concreto, real e
visivel. As criancas comecam a desenvolver um senso moral, 0 egocentrismo
vai declinando, sendo substituido pelo pensamento operatorio (envolvendo
vasta gama de informacdes externas a criancga). A crianca precisa de materiais
observaveis para pensar corretamente. Ela ainda ndo consegue pensar
abstratamente, tendo como base proposicoes e enunciados. Com o
desenvolvimento destas habilidades notamos aparecimento de esquemas
conceituais.

Estagio operacional-formal (12 anos em diante): Nesse estagio surge a
determinacdo da realidade tendo como base o carater hipotético-dedutivo, ja
existe condicBes para a distincdo entre o real e o possivel, consegue-se
manipular e relacionar os construtos mentais. Além da capacidade do
pensamento abstrato e de raciocinar com hipoteses.

Cada periodo de desenvolvimento refere-se a uma faixa etaria, mas
essa divisao nao é€ inflexivel, sdo aproximadas, podendo haver superposicdes e
diferencas. A rigorosidade refere-se a invariabilidade da sequéncia de
periodos, ou seja, todo ser humano passa por esses estagios.

Piaget deu uma contribuicdo muito importante para compreendermos as
estruturas cognitivas associadas a aprendizagem, sob uma perspectiva
construtivista, ao conceituar assimilacdo, esquemas de assimilacao,
acomodacao, equilibracdo, conflito cognitivo e adaptacao.

Os constantes desequilibrios entre o sujeito e o objeto iniciam o
processo de constru¢cdo do conhecimento. Para alcangcar um novo estado de
equilibrio dois processos aparecem: a assimilacdo e a acomodacéo.

A assimilacdo aponta para a capacidade que 0 sujeito possui de
incorporar um novo objeto a um esquema (unidades estruturais do sistema

piagetiano, estrutura j construida ou ja consolidada pela crianga), a iniciativa
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nesta interacdo é do organismo (mente). Uma analogia interessante € proposta
abaixo por (PRASS, 2012)

Os “esquemas” formam uma espécie de armacgao, dentro da quais
dados sensoriais entrantes podem encaixar-se — devem encaixar,
realmente; mas é uma armacdo cuja forma estd em continua
mutacgdo, para melhor assimilar os dados.

Todo esquema de assimilacdo € construido e toda abordagem a
realidade supfe um esquema de assimilacdo, que serd assimilado pelo
organismo. A estrutura cognitiva do sujeito € um repertorio de esquemas de
assimilacdo que sdo esquemas de acdo, a finalidade das acfes é de atribuir
significacdes, a partir de um fato anterior e aos elementos do ambiente com 0s
quais se relaciona.

A acomodacdao é reestruturacdo da assimilacdo, é quando o organismo
tenta ajustar-se a um objeto que foi recentemente assimilado, alterando os
esquemas de acdo, a fim de restabelecer o equilibrio com o meio ambiente. O
organismo (mente) busca sempre o equilibrio cognitivo.

O processo de equilibragcdo se da quando as estruturas mudam de um
estado a outro, ou seja, € a busca do equilibrio entre assimilacdo e
acomodacédo que gera a adaptacdo ao meio e ocorre em todos 0s estagios do
desenvolvimento cognitivo. “ Quando a equilibragdo se da pela construgao de
novos esquemas ela é dita majorante.” (MOREIRA; MASSONI, 2015). Quando
ocorre pela desisténcia de enfrentar a situacdo € considerada minorante,
guando surge pelo enfrentamento da realidade € considerada majorante, esta
dltima leva a construcdo de novos esquemas de assimilagdo ou modificacao
dos existentes é, portanto, condicdo necessaria para o0 desenvolvimento
cognitivo. Quanto mais esquemas sdo construidos em crescentes niveis de
complexidade, mais o0 individuo muda o seu conhecimento de mundo,
ampliando-o.

Outro conceito para a pedagogia é o de conflito cognitivo. Ele
desestabiliza e pode gerar a construcdo de novos esquemas de assimilagao ou
enriguecimentos dos ja existentes, desde que ocorra a equilibracdo majorante.

Esses conceitos sdo importantes quando levamos em consideracéo o
desenvolvimento cognitivo do aluno, ainda que n&o facam parte de uma

proposta de ensino.
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Devemos lembrar que Piaget ndo propde um método de ensino, mas,
ao contrario, elabora uma teoria do conhecimento e desenvolve
muitas investigag@es cujos resultados sdo utilizados por psicélogos e
pedagogos. (COELHO, 2012)

Mas podemos concluir que ensinar é provocar o desequilibrio na mente
e busca do reequilibrio e da reestruturacdo cognitiva por parte do aprendiz,
assim, uma inferéncia 6bvia da teoria de Piaget para o ensino € a de que se
deve respeitar o nivel de desenvolvimento cognitivo do aluno.

Apesar da grande relevancia dos estudos de Piaget ele ndo destacou
alguns aspectos importantes para o desenvolvimento cognitivo, como o
impacto social, caracteristicas individuais, midia, etc.

Mesmo entendendo que nao podemos usar a teoria piagetiana como
Unica alternativa metodolégica, € inegavel o quanto ela ajuda a compreender

muitas coisas sobre o desenvolvimento cognitivo.

E claro que uma teoria que se preocupou principalmente com o
desenvolvimento cognitivo ndo pode ser aplicada diretamente em
sala de aula, mas com certeza ela ajudou a dar uma série de
explica¢Bes acerca do desenvolvimento da crianga. (PRASS, 2012)

Vale ressaltar que de maneira alguma podemos descartar as
contribuicdes de Piaget, muitos equivocos ocorreram em consequéncia da

leviandade e distor¢des na interpretacao da sua teoria.

Apesar da forte exclusdo temporéria do social e da consideracédo da
linguagem como ultimo plano, seguindo firmemente uma seqiencia
de “periodos”, Piaget foi e continua sendo um marco na histéria pela
sua importancia na pesquisa (exploragdo do método clinico) sobre
linguagem e cognicao/inteligéncia, e pela sua transferéncia dos
conceitos (biolégicos) de assimilagcdo e acomodacédo para a cogni¢éao
humana, que propiciaram um novo olhar sobre as formas de
pensamento representativo (OLIVEIRA, 1997, p. 63)

2.1.1.2 Interacionismo social: Lev Vygotsky

Na Psicologia os dois maiores expoentes da abordagem interacionista
sdo Jean Piaget e Lev Vygotsky (1896-1934) sao considerados interacionistas,
mas partem de diferentes paradigmas, o que determina algumas divergéncias.
Como vimos, Piaget supde a equilibragdo como um principio bésico para
explicar o desenvolvimento cognitivo, Lev Vygotsky, psicélogo bielo-russo,
defende que este desenvolvimento ndo pode ser entendido sem referéncia ao

meio social ele privilegia este meio, enquanto a obra de Piaget esta
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marcadamente alicercada na maturacdo bioldgica, esses dois tedricos se
interessavam pela génese dos processos psicologicos.

Vygotsky centra sua teoria no conceito de atividade, que é a unidade de
construcdo da arquitetura funcional da consciéncia e no processo de interagao.
A acdo esta condicionada a relacdo que se da, reciprocamente, entre o sujeito
€ 0 seu objetivo, ao modo como uma atividade é realizada e como ela é
desenvolvida.

A preocupacdo principal desse tedrico estad relacionada as funcdes
mentais superiores (pensamento, linguagem, comportamentos voluntario) que
sdo processos tipicamente humanos, intencionais e conscientemente
controladas. A sua linha de estudo defende que o ser humano nasce apenas
dotado das Funcgdes Psicolégicas Elementares - FPE que s&o as reacles
automaticas, acoes reflexas e associacdes simples de origem biologica, séo
funcdes basicas e estdo presentes em todos os animais mais desenvolvidos,
com o desenvolvimento algumas fungbes desaparecem e outras surgem.
Entretanto, a interacdo do sujeito com 0 meio vai proporcionar o
desenvolvimento das Funcdes Psicologicas Superiores - FPS diferem das FPE,
pOIS possui as seguintes caracteristicas:

e S&o tipicamente humanas

Construidas com base no processo de interacao social.
e Controladas pelo sujeito
e S&o intencionais, conscientemente controladas.
e S&o mediadas por relagcdes externas a sujeito-objeto, ou seja,
essa relacdo nao é direta.
N&o podemos incorrer no erro de considerar que a existéncia das
funcdes elementares sdo uma garantia para o desenvolvimentos das FPS,

nesse sentido concordamos com (SILVA, 2009)

E importante ressaltar que, segundo Vygotsky, para surgir as FPS, é
necessaria a existéncia das funcdes elementares. Mas, estas ndo sédo
condicao suficiente para sua apari¢do, ou seja, as FPS ndo sdo uma
evolugdo das fungbes elementares. Ao contrdrio, seu
desenvolvimento depende do meio social no qual o individuo esti
inserido.

Portanto, para esse teorico sédo as relagdes sociais que se transformam

em funcdes mentais, os processos de interacdo social, histérico e cultural
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possuem papel imprescindivel para originar as mudangcas que ocorrem ao
longo do desenvolvimento cognitivo do sujeito. Rego (1995), ao tracar as linhas
basicas do pensamento de Vygotsky, explicita a necessidade existente entre os
homens de se promover um intercambio no processo de producdo de uma
atividade (trabalho), que se da através da comunicacao.

As FPS originam-se nas relacdes sociais ao longo do processo de
internalizagdo, que por sua vez consiste em varias transformacdes culturais e
de comportamento, absorvidas do conhecimento extraido do contexto. Assim,
as influéncias sociais, em detrimento das biolégicas, predominam em sua

teoria.

Em Vygotsky, ao contrario de Piaget, o desenvolvimento -
principalmente o psicolégico/mental (que é promovido pela
convivéncia social, pelo processo de socializacdo, além das
maturacdes organicas) — depende da aprendizagem na medida em
gue se da por processos de internalizacdo de conceitos, que séo
promovidos pela aprendizagem social, principalmente aquela
planejada no meio escolar. (RABELLO; PASSOS, 2009, p. 4e 5)

A construcdo do conhecimento baseia-se na cooperagdo e troca de
informagbes mutuas, transformando o meio externo e interno da consciéncia,
ou seja, ocorre através de uma relacdo mediada por meio de dois elementos
gue embora tenham analogias, possuem caracteristicas distintas:
os instrumentos (media a acdo sobre os objetos) e os signos (regula acéo
sobre 0 psiquismo).

Na proposta de Vygotsky, o processo simples estimulo-resposta ( S-R)
€ substituido por um ato mais complexo, ele prevé a existéncia do mediador, ja
gue a relacdo do homem com o mundo ndo é direta e sim mediada por
instrumentos ou signos internalizados. Abaixo veremos um esquema que

descreve o processo estimulo-resposta, mediado por um estimulo auxiliar X.

Figura 1 : Processo de mediacdo

Vygotsky nos apresenta trés categorias de elementos mediadores:

instrumentos, signos e sistemas simbalicos.
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Instrumentos. O instrumento segundo Vygotsky (1998), € um elemento
interposto entre o trabalhador e o objeto de seu trabalho, possibilitando maiores
perspectivas de transformacéo da natureza; carrega consigo a funcdo para a
gual foi criado e a sua forma de uso, que foi se desenvolvendo no decorrer da
histéria de sua utilizacdo.; € naturalmente um objeto social e mediador da
relacdo entre o individuo e o mundo. O instrumento é feito ou buscado
especialmente para um determinado objetivo e apenas os seres humanos
podem produzi-lo intencionalmente, guarda-lo, preserva-lo e transmiti-lo para
as geracoes futuras.

Signos: Segundo Vygotsky (1998) os signos sao instrumentos
psicologicos, sdo ferramentas que agem como um instrumento no plano
psicologico (memoria, comparacdo, escolhas, etc.), jA que representam ou
expressam objetos e fatos. Eles podem ser comparados a utilizacdo de
instrumentos, sé que na atividade psicolégica de maneira semelhante ao papel
de um instrumento no trabalho, mas diferencia-se dos instrumentos, pois esses
sdo elementos externos aos individuos modificando e controlando os
processos naturais, 0s signos regulam e controlam as acdes psicologicas,
portanto, sdo orientados para o proprio sujeito.

Os mediadores acima destacados assumem uma grande
responsabilidade, pois sdo fundamentais para o desenvolvimento das FPS,
aumentando a capacidade de atencdo e memoria e, principalmente, permitindo
um maior controle voluntario do sujeito sobre a atividade.

Simbolo. E um recurso utilizado pelo sujeito para controlar ou
orientar o seu comportamento e assim, interagir com o mundo. Percebe-se que
a medida que o individuo internaliza os signos, mecanismo aonde o uso das
marcas externas vao se transformando em processos internos de mediacao,
sdo desenvolvidos sistemas simbdlicos, que sdo estruturas de signos
complexas e articuladas entre si. Um aspecto importante deve ser considerado,
durante o processo de desenvolvimento, o individuo vai substituindo as marcas
externas pelos signos internos, ou seja, representacbes mentais Vvao
substituindo os objetos do mundo real, permitindo a representagdo mental na
auséncia dos referentes concretos, como imaginar coisas, fazer planos para

outro momento, extrapolar o espaco e o tempo presente. E importante lembrar



35

gue essas representacOes da realidade sdo também socialmente dadas. Por
exemplo, o conceito de um objeto qualquer ( carro, avido, barco, etc.), constitui
uma representacdo mental que executa a mediacdo entre o individuo e o objeto
real. A denominacdo desse objeto designa certa categoria de objetos na
realidade exterior, 0 nome do objeto € um signo mediador entre o individuo e o
objeto enquanto elemento concreto. Portanto, quem nao conhece o objeto
concreto ndo tera condi¢cdes de interpreta-lo do mesmo modo que o fara
quando o ver pela primeira vez.

Concordamos com o0s sistemas simbolicos, e particularmente a
linguagem, € fundamental no processo de comunicagdo humana e no
estabelecimento de significados compartilhados é o sistema simbdlico que
favoreceu o desenvolvimento social, cultural e intelectual dos grupos humanos
ao longo da histéria. O individuo se desenvolve em um grupo cultural que ira
favorecer a constituicdo dos instrumentos psicoldgicos que fazem a mediagao
entre o individuo e o mundo. Pois é esse grupo que fornece as formas de
percepcao e organizacao da realidade. Para Oliveira (1997) a interacéo social,
fornece o material necessario para o desenvolvimento psicolégico na medida
em que propicia a interiorizacdo das formas culturalmente estabelecidas de
funcionamento psicoldgico, assim, para se entender a origem das funcdes
psicologicas superiores € necessario refletir sobre as relacdes sociais entre o
individuo e o0s outros homens, considerando que o fundamento do
funcionamento psicolégico tipicamente humano é social e, por isso, historico.

O intercambio social e a convivéncia com a diversidade de acgles e
determinados produtos culturais € o ambiente onde “os individuos vao construir
seu sistema de signos, o qual consistira numa espécie de ‘cédigo’ para
decifragdo do mundo” (OLIVEIRA, 1997, p. 37).

Observamos que a abordagem desenvolvida por Vygotsky confere a
linguagem uma grande importancia enquanto instrumento que expressa O
pensamento, ela € um dos “sistemas de representagado da realidade” (OLIVEIRA,
1997, p. 36) visto que através desse simbolo a estrutura cognitiva do individuo
transforma-se qualitativamente. A utilizacdo da linguagem, através do processo

de mediacéo, favorece a abstracéo e a generalizacéo.
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Sabemos que pensamento e linguagem se conectam, mas possuem
origens diferentes e trajetorias diversas. E interessante relatarmos que antes
da associacdo entre esses fendmenos existem duas fases: pré-verbal, no
desenvolvimento do pensamento infantil e pré-intelectual no desenvolvimento
intelectual da crianca.

A crianga antes de usar instrumentos e meios diretos pra um
determinado fim demonstra ter capacidade de resolver problemas praticos. O
pensamento e a linguagem védo seguindo seus caminhos até se ligarem,
fazendo surgir o pensamento verbal e a linguagem racional, o que ira conferir
ao individuo um modo de funcionamento psicolégico mais complexo e
elegante, mediado pelo sistema simbolico da linguagem.

Mas a aprendizagem € essencial para que as fungbes psicoldgicas
superiores sejam construidas, trata-se de um evento social que ocorre atraves
do intercambio social e inclui a independéncia dos individuos envolvidos, é um
processo de troca entre sujeitos com capacidades diferentes. O homem néo é
um ser passivo, mas atuante, por sua atividade pde-se em contato com 0s
objetos e fenbmenos do mundo a sua volta e transforma-os e se transforma.

Na abordagem de Vygotsky, o desenvolvimento psicolégico humanos
origina-se do processo de apropriacao da cultura mediante a comunicagdo com
0 outro.

Os processos de comunicacdo e as funcdes psicoldgicas superiores
neles envolvidas realizam-se primeiramente de maneira interpessoal ( atividade
externa) , em seguida, € internalizada pela atividade individual, regulada pela
consciéncia. Esse processo foi denominado de Lei da Dupla Formagéo, quanto
a essa lei Vygotsky (2004) esclarece que qualquer fungao presente no
desenvolvimento cultural da crianca aparece duas vezes e em planos distintos.
Em primeiro lugar, no plano social (interpsiquico) e depois no plano psicoldgico
(intrapsiquico)

Segundo Oliveira (1997) trés ideias centrais, podem ser consideradas
como “pilares” do pensamento vygotskyano:

e as funcbBes psicolégicas possuem uma base biologica, jA que sao

produtos da atividade cerebral;
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e 0 funcionamento psicoldgico fundamentam-se nas relacdes sociais,
desenvolvidas num processo histérico, entre o individuo e o mundo
exterior,

e 0s sistemas simbdlicos sdo os mediadores a relagdo homem-mundo;
Esse tedrico analisou a relacéo entre o processo de desenvolvimento e a

capacidade de aprender e conclui que existem os niveis de desenvolvimento

listados abaixo:

Nivel de Desenvolvimento Real - NDR
Nesse nivel temos todas as capacidades que ja foram formadas ou
adquiridas, ele é definido pela capacidade que o individuo possui de solucionar

problemas de forma independente, pois 0s processos ja foram consolidados.

Nivel de Desenvolvimento Préximo ou Potencial -NDP

Nesse nivel as funcfes estdo em processo de amadurecimento, ele esta
definido pela capacidade que o individuo possui para resolver problemas com o
auxilio de pessoas mais capazes, pode ser um professor ou colegas mais

capacitado para a tarefa.

Zona de Desenvolvimento Proximal — ZDP:

Situa-se entre o NDR e NDP e corresponde a distancia entre eles,
portanto, € fomentada pela relacdo entre o individuo que aprende com outros
mais capacitados.

Figura 2: Zona de Desenvolvimento Proximal

‘ NDP

ZDP

NDR

Grau de dificuldade da tarefa
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Podemos dizer que a zona de desenvolvimento proximal € uma espécie
de trajetéria para o desenvolvimento das fungcdes em maturagcdo, ou seja, em
seu nivel de desenvolvimento potencial e que irdo se consolidar atingindo seu
nivel de desenvolvimento real.

A ZDP é uma zona dinamica, sofre constantes mudancas, a cada
mudanga o aprendiz torna-se capaz de aprender habilidades e conceitos mais
complexos, o que foi feito anteriormente com um auxilio passa a ser realizado
de modo independente e um novo nivel de desenvolvimento proximal ira surgir.
Assim aprendemos cada vez mais em um processo ciclico.

O processo da ZDP é descrito por Gallimore e Tarph (1996) em quatro
estagios:

Estdgio I: A crianca ndo opera deforma independente, seu
desempenho € assistido por individuos mais capazes, pessoas mais
experientes que serdo 0s assistentes, tais como pais, professores e mesmo
colegas. A quantidade e a natureza dessa regulacdo depende daidade
da crianca e da tarefa a executar. Durante os periodos mais rapidos da ZDP, a
crianca pode ter uma visdo bastante limitada da situacao, da tarefa, ou da meta
a ser alcancada, nesse momento o0s assistentes oferecem direces ou
modelos, a resposta das criangas pode ser complacente ou imitativa.

Esse estagio € wuma fase de transicdo, gradativamente e
progressivamente a responsabilidade de execucdo da tarefa e do
autodesempenho sao efetivamente entregues a crianca.

Estagio Il: O desempenho € assistido pela autodeterminagao. A crianca
€ capaz de realizar uma tarefa sem assisténcia externa, mas isso nao significa
que o desempenho esteja totalmente desenvolvido ou automatizado. Nessa
fase Inicia-se o processo do discurso dirigido, ainda existe a funcéo
de controle sob a forma do discurso citado. Convém ressaltar que o discurso
autodirigido possui um profundo significado para a crianca, quando ela comeca
a orientar seu comportamento com seu préprio discurso, uma etapa importante
foi alcancada na transicdo de um conhecimento através da zona de
desenvolvimento proximal.

Estagio Ill: Nessa etapa o desempenho € desenvolvido, automatizado

e fossilizado. Quando a autorregulacdo desaparece, a crianga ja saiu da zona
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proximal. A execucdo da tarefa torna-se suave e integrada, sinal de que ela foi
interiorizada e automatizada. A assisténcia de um pessoa mais capacitada
deixa de ser necessaria, nessa fase a insisténcia em auxiliar o aprendiz pode
ser irritante e perturbadora. E uma etapa para além do autocontrole e de
controle social. Vygotsky a descreveu como “frutos” do desenvolvimento, mas
também como “fossilizados”, enfatizando a sua rigidez e distanciamento da
mudanca social e mental.

Estagio IV: A desautomatizacdo do desempenho conduz a um
retorno a zona de desenvolvimento proximal. A aprendizagem ao longo da
vida de qualguer pessoa segue as regras e sequencias
da zona de desenvolvimento proximal - da assisténcia externa a autorregulagao
recorrentes para o desenvolvimento de novas capacidades. E
importante considerar que a desautomatizacdo e o retorno ocorrem de
maneira tdo regular que passaram a constituir esse quarto estagio do
processo normal de desenvolvimento.

O modelo dos quatro estagios da zona de desenvolvimento proximal,
explicado por Gallimore e Tharp (1996, p.180), pode ser resumido no

esquema representado na figura abaixo:

Figura 3: Os quatro estagios da ZDP

Retorno «
Capacidade |
Inicial Capacidade
A Desenvolvida
Zona de Desenvolvimento Proximal A
- — — — — — — —— — — = -
Assisténcia prestada Interiorizagdo
por Ind_IVIduOS Automatizacéo Desautomatizacao:
capacitados: Fossilizag&o retorno acs
| professores estagios iniciais
pais Auto-assisténcia
colegas
especialistas
treinadores
Tempo —»  Estagio | Estagio Il Estagio |l Estagio IV

Fonte: GALLIMORE; THARP, 1996
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A zona sombreada entre cada um dos estagios entre cada um dos
estagios da figura 4 representa uma zona de transicao.

A ZDP pode surgir espontaneamente ou de maneira deliberada, sempre
respeitando a diferenca entre os niveis de desenvolvimento e cada sujeito deve
se envolver com ao menos um parceiro e um deles deve ser mais capacitado
para a tarefa, a fim de que a aprendizagem possa ser efetivada.

Pelo exposto constatamos o quanto € necesséria a assisténcia, de
varias maneiras, ao desempenho do aluno para que ele possa progredir pelos
estagios da zona de desenvolvimento proximal.

Sem duavidas o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal foi uma
grande contribuicdo de Vygotsky, quando nos leva a considerar a capacidade
observavel e latente do aprendiz, muitas vezes estamos unicamente
interessados no potencial do aluno, sem nos preocuparmos em assisti-los para
chegar a um conhecimento desautomatizado, entretanto, ha escolas que
utilizam os principios metodologicos da ZDP nas praticas de ensino e de
avaliacdo de maneira equivocada e limitada.

Marques (2006) considera que uma condicdo indispensavel a
aprendizagem é a interacdo social e que um grupo heterogéneo, favorece a
cooperacdo e enriguece o didlogo, ampliando, consequentemente, as
possibilidades individuais. As rela¢cdes sociais internalizadas se convergem em
funcdes mentais. Através da mediacao o individuo se apropria dos modos de

comportamento e da cultura, representativos da histéria da humanidade.

O processo de aprendizagem pelo qual o sujeito passa quando esta
diante de um objeto de conhecimento pode ser observado sob varias
concepcdes, todavia, quando se entende que a aprendizagem é um
processo ativo que conduz a transformacdes no homem, o olhar se
desvia para uma orientacdo em que 0 processo se estabelece pelas
relacdes, sobretudo, pelas relagbes sociais. (SOUSA et al., 2011)

A obra vygotskyana influenciou e continua influenciando
significativamente a psicologia e educacdo, no Brasil e também em outros
paises ocidentais, mas muitas vezes a utilizam de maneira dogmatica e
simplista. “Ser coerente com suas proposigdes significa, portanto, entender
suas idéias ndo como ponto de chegada, mas sim como de partida para novos
estudos e descobertas.” (REGO, 1995, p. 125)
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2.1.1.3 Construcionismo: Seymour Papert

O matematico sul-africano Seymour Papert (1928-2016) é considerado
um dos maiores visionarios do uso da tecnologia na educacéao, pois previu que
as criangas usariam computadores como instrumento de aprendizagem mesmo
guando o uso de computadores pessoais ndo era comum. Na década de 1960,
ele j& defendia a universalizacdo do computador para toda criangca e muitos o
consideravam um idealista. Entre 1967 e 1968, liderou um grupo de
pesquisadores do Massachusetts Institute of Technology — MIT dos Estados
Unidos da América- EUA no desenvolvimento de uma linguagem de
programacdo, o Logo®, simples e sofisticada, para fins educacionais. Mas a
comunidade pedagégica ndo incorporou imediatamente suas ideias e ainda
hoje néo sao totalmente consideradas.

Ele desenvolveu a linguagem Logo, sistema que permitia as criancas
programarem os movimentos de uma tartaruga (turtle) para compor inidmeras
formas geométricas, como uma maneira de fazer com que essas criangas
tenham controle sobre o que considera a mais poderosa tecnologia disponivel
em nossos tempos, como ele diz “permitir que criangas programassem a
maquina, em vez de serem programadas por ela” ( PAPERT, 2015). O Logo
tem, portanto, duas raizes: uma computacional e outra filoséfica.

Em 1980 ele langou o livro Mindstorms: Children, Computers and
Powerful Ideas ("Tempestades da Mente: Criancas, Computadores e Ideias
Poderosas"). No qual a mostrava caminhos para utilizagdo das maquinas no
ensino e apresentava o sistema Logo. A partir desse livro os caminhos dentro
da comunidade pedagdgica abriram-se mais a essa nova perspectiva,

entretanto, isso nao significou uma mudanca real na pratica.

> Logo é umalinguagem de programacdo interpretada que do ponto de vista

educacional, é simples e de facil assimilagdo, pois é acessivel a diversas areas diferentes
niveis de escolaridade e do ponto de vista computacional, € considerada uma linguagem

bastante sofisticada, pois é orientada a objetos e funcional.
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As propostas de Papert encontraram naquela época muita resisténcia,

inclusive da classe cientifica, como afirma o psicanalista (CALLIGARIS, 1998)

Nossas repentinas simpatias construtivistas encontraram, na época, o
mais tétrico pessimismo antitecnoldgico, classicamente europeu. A
maioria de nossos colegas previa que as criancas, se fossem
educadas por estes instrumentos infernais (os computadores), se
tornariam rapidamente psicoticas.

Embora por motivacdes diferentes, ainda encontramos atualmente,
resisténcia por parte dos educadores em usar ou melhorar o uso da informéatica
nas escolas.

Cysneiros ( 2000) afirma que ele sempre questionou a educagao que
estava estabelecida, particularmente a tradicdo comportamentalista, e era um
admirador de Paulo Freire*, o qual por sua vez elogiou o seu livro A Maquina
das Criancas: Repensando a Escola na Era da Informética, em depoimento
transcrito na contracapa da traducdo brasileira. Entre suas varias
consideracdes sobre a educacao entdo praticada, teceu criticas a corrente que
defendia o curriculo segregado por idade, ele acreditava ser uma concepcéo
pertencente a uma época “pré-digital” e afirmava que o curriculo seria
substituido por um sistema no qual o conhecimento pode ser obtido de acordo
com a necessidade, diferentemente da priorizacdo de um conhecimento
desnecessario ou que é necessario apenas para especialistas.

Como trabalhou com Piaget durante dez anos foi influenciado pelas
ideias construtivistas desse tedrico, as quais embasaram sua proposta do
construcionismo, uma reconstrucdo teérica do construtivismo, ele concorda
com Piaget em relagdo a crianca ser um individuo que pensa e que constroi
suas préprias estruturas, ainda que ndo seja ensinada. Mas se inquietou em
como criar condigdes para que mais conhecimento pudesse ser adquirido pelo
aprendiz, a atitude construcionista esta interessada no objetivo de com o
minimo de ensino produzir o maximo de aprendizagem, encontrando 0s meios
de aprendizagens, apoiada em sua proprias constru¢cées do mundo, que sejam

eficazes para a constru¢cdo mental do sujeito.

4 Paulo Freire foi um célebre educador brasileiro com atuacdo e reconhecimento

internacionais, intitulado Patrono da Educacédo Brasileira pela Lei 12.612, de 13 de abril de
2.012. Ele foi o idealizador da educacéo popular e desenvolveu um pensamento pedagogico
assumidamente politico.Sua principal obra é Pedagogia do Oprimido.
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Dizer que estruturas intelectuais séo construidas pelo aluno, ao invés
de ensinadas por um professor ndo significa que elas sejam
construidas do nada. Pelo contrario, como qualquer construtor, a
crianga se apropria, para seu préprio uso, em materiais que ela
encontra e, mais significativamente, em modelos e metaforas
sugeridas pela cultura que a rodeia (PAPERT, 1986).

O construtivismo nos leva a considerar que a melhor maneira de
aprender é colaborando na constru¢do do conhecimento, o saber ndo é
herdado, é transmitido. Assim as praticas educativas usando o computador
como um instrumento fornecem maiores perspectivas de transformacao, desde
gue seja usado para uma participacdo mais ativa na producdo do saber. O
construtivismo e o computador conectam-se para afirmar que somos fontes de
conhecimento. O construcionismo tem como base o construtivismo, portanto,
também enxerga o individuo como construtor de suas estruturas intelectuais,
mas inclui a necessidade de um artefato externo. Essa abordagem nos permite
compreender a formacdo e mutagdo de ideias em diferentes contextos, a
expressao de sentimentos individuais é essencial, pois permite que eles sejam
compartilhados.

Piaget privilegiou a maturacdo biolégica, seguida de processos de
interagcdo com o meio, originando estagios universais de desenvolvimento. Para
Papert (1986) essas etapas sao determinadas, também, pelos materiais
disponiveis no ambiente que as criancas podem explorar, esse processo se
intensifica a medida que o conhecimento se torna fonte de poder para ela.
Algumas noc¢des tornam-se mais complexas para algumas criancas
compreenderem porque elas nao tiveram a oportunidade de experimenta-las
no cotidiano. Papert critica seguidores (pesquisadores e escolas) que buscam
como progresso intelectual, a passagem rapida da crianca do pensamento
operatério concreto para o abstrato (formal).

A conexao entre as entidades mentais existentes e a criagdo de novas
entidades mentais é importante para que aprendizagem espontanea e formal
se configure.

Na teoria proposta por Papert, o aluno, usando o computador, constroi
um conhecimento baseado na realizacdo de uma agao concreta e visualiza
suas constru¢cbes mentais, por meio de um processo interativo e encontra

como resultado um produto palpavel e contextualizado.
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A teoria de Papert (1986) propbe a criagdo de ambientes ativos de
aprendizagem que permitam ao aluno testar suas ideias e teorias ou hipéteses.
Papert (1986) viu na Informatica a possibilidade de realizar seu desejo de criar
condicbes para mudancas significativas no desenvolvimento intelectual dos
sujeitos O computador ira funcionar como um instrumento de interacdo e de
motivacao.

Papert ( 1986) elaborou as cinco dimensbes que formam a base do
Construcionismo e que devem servir de suporte para criacdo de ambientes de
aprendizagem baseados nessa teoria.

Dimensao pragmatica: Quando o aprendiz tem a sensacdo de estar
aprendendo algo que ja pode ser utilizado, e ndo em um futuro distante. Esse
despertar do carater Gtil do que aprende coloca o aprendiz em contato com
NOVOS conceitos.

Dimensao sinténica: Podemos dizer que se trata de da negacdo do
aprendizado dissociado, a construcdo de projetos contextualizados e em
harmonia com o que o aprendiz considera importante, fortalece a relagao
aprendiz-projeto, aumentando as chances de ocorrer aprendizagem.

Dimensdao sintatica: Trata-se da possibilidade de acessar os elementos
basicos que compdem o ambiente de aprendizagem, e na manipulacao destes
elementos o aprendiz progredir, sempre respeitando a sua necessidade e
desenvolvimento cognitivo.

Dimensdo semantica: refere-se a importancia da manipulacdo de
elementos que carregam significados e que fazem sentido para ele, em vez de
formalismos e simbolos e assim, pela manipulagéo e construcao, os aprendizes
possam ir descobrindo novos conceitos.

Dimenséo social: refere-se a relagcdo da atividade com as relacdes
pessoais e com a cultura do ambiente no qual se encontra. Criar ambientes de
aprendizagem que utilizem materiais valorizados culturalmente a tornara muito
mais eficiente.

Percebemos que Papert defendia uma renovacdo na escola, segundo
ele, ndo damos chances as criancas de apontarem suas necessidades de
aprendizado e as criancas das novas geracOes cada vez aprendem mais fora

da escola, em consequéncia essa vai tornando-se obsoleta. Defendeu em seu
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livro A Maquina das Criangas: Repensando a Escola na Era da Informética, a
tese sobre a obsolescéncia da escola e conta-nos a seguinte anedota.

Conta a estoéria que se médicos e professores do século dezenove
nos visitassem hoje, teriam reac6es bem diferentes. Os primeiros néo
reconheceriam as atuais salas de cirurgia, devido ao avanco da
medicina, mas os professores se sentiriam a vontade se entrassem
numa sala de aula cem anos depois. (PAPERT, 2002)

Para Papert (2015) os futuros cidadaos precisam aprender a lidar com
desafios. Ter capacidade de enfrentar os problemas inesperados, quando néo
h& explicagdo preestabelecida e adquirir habilidades necessérias para
participar da construgcdo do novo ou entdo teremos que nos resignar a uma
vida de dependéncia. A verdadeira habilidade competitiva € a habilidade de
aprender, ndo a dar respostas certas ou erradas, temos de aprender a
solucionar problemas. A escola deve se restabelecer para que sua natureza,
de ambiente de aprendizagem, nédo seja facilmente ultrapassada, ou seja, que
se aprenda mais fora dela do que dentro.

Apesar das criticas que fez as escolas ele mostra-se otimista quanto ao

uso das novas tecnologias.

Acho que antes as pessoas eram mais resistentes. Quando as
tecnologias eram caras e distantes, qualquer proposta parecia muito
radical. Atualmente, com facil acesso, a necessidade de se preparar
para um mundo cada vez mais informatizado estimula os cidadaos a
buscarem o novo. (PAPERT, 2015)

Esse carater visionario de Papert do qual compartilhamos, ndo sugere
gue as tecnologias substituam as relagbes humanas, mas as melhore.
Calligaris (1998) traz alguma reflexdes interessantes da época em que
conviveu com Papert e que ainda constitui objeto de preocupacao, trata-se de
achar o equilibrio entre o otimismo tecnocratico e nostalgias ruralistas, ele nos
lembra de que ndo podemos transformar as tecnologias em babéas, nos anos
50, os pais de classe média sem babas, acolheram a televisdo como um
milagre, nos anos 60 comecaram a considerar o computador como alternativa
a televisao agora vista como alienadora.

Apesar de essas crencas nos parecerem delirantes, ainda observamos
na contemporaneidade, as redes sociais e outros tipos de midias educarem
nossas criangas e jovens sem nenhum controle, Papert em sua teoria, nos

ofereceu uma alternativa bastante positiva a essa possibilidade. Nossa
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proposta se junta a dele, pretendemos utilizar o computador como um
instrumento e a linguagem de programacao como um elemento mediador e ndo
como um substituto nas relagdes humanas, pois entendemos que essas sao de
fundamental importancia para o desenvolvimento integral do individuo.

Sabemos que o convivio em sala de aula, defendido pelos teoricos
apresentados, é importante desde que sejam oferecidas aos alunos as
condi¢cbes para a construgao do seu conhecimento em clima de cooperacéo e
de valorizacéo cultural.

Ao propormos o uso de uma tecnologia que torne os alunos ativos no
processo, estamos conscientes de que os efeitos positivos sé existirdo se eles
construirem um conhecimento baseado na realiza¢do de suas a¢des concretas
e visualizarem o produto do trabalho como fonte para novas atuagdes. E
interessante notarmos que a propria natureza das atividades que |Ihes serdo
apresentadas traz a ideia do trabalho individual e coletivo com vistas a
colaboracéo.

Também fica claro que durante as atividades os aprendizes passardo
pelos estagios propostos por Vygotsky, visto que ndo exigiremos nenhum
conhecimento prévio na linguagem ou nos conteudos abordados, o que
propiciard a heterogeneidade do grupo, fator que fomenta o intercAmbio social
e amplia os dialogos, pois alguns vao ser assistidos por outros com maior
capacidade para determinada atividade até que o conhecimento passe para o
guarto estagio da teoria sociointeracionista.

As dimens®es relacionadas por Papert podem ser observadas no préprio
desenvolvimento dos codigos, os alunos vdo percebendo o que conseguem
fazer e isso 0s motivara para o proximo passo, além disso, a manipulacdo dos
programas e o0 processo de significacdo e ressignificacdo os fara progredir.
Dando a eles uma responsabilidade gradual para executar as tarefas
conseguiremos que 0S mesmos agreguem conhecimentos aqueles ja
consolidados.

Assim, nossa proposta converge para varios conceitos defendidos pelos

tedricos que aqui foram apresentados.
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2.2 Ensino da Matematica no Brasil e as Tecnologias Digitais como

Alternativa Metodoldgica.

A ciéncia esta cada vez mais presente em nosso cotidiano, compreender
seus principios basicos torna-se necessario e a Matematica € nossa grande
aliada nessa tarefa. Ela constitui um meio de compreender e atuar no mundo
circundante e é essencial para resolvermos problemas pertinentes a esse
mundo. Nela, as estruturas abstratas sdo desenvolvidas baseadas em modelos
concretos e raciocinios puramente formais, 0 que permite nossa comunicacao
com o mundo a medida que podemos concluir sobre a possibilidade, ou néo,
da existéncia de certos padrdes e fazer generalizacbes a partir de um modelo
original. Sua precisdo permite a clareza na argumentacdo, concisdo, rigor e
universalidade.

O conhecimento mateméatico foi historicamente e culturalmente
construido, possui caracteristicas e procedimentos que lhe sédo préprios, e que
tem um papel fundamental na construgdo de uma visdo de mundo consciente e
critica. Apesar de toda a rigueza dessa area de conhecimento, a histéria do
ensino da Matematica no Brasil teve longos momentos marcados pelo
mecanicismo, excesso de rigor, célculos extensivos e descontextualizados,
foco em memorizacbes e punicdes, esse paradigma chamado de
tradicionalista, foi perdendo forcas e os debates em torno de uma mudanca
comecaram a efervescer, na década de 1950 iniciou-se 0 movimento
denominado Educacao Matematica, mas essas discussfes s6 amadureceram
em 1988 quando foi fundada a Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica
- SBEM®.

Entretanto mesmo com as proposta de reforma e os progressos obtidos,
ainda ndo conseguimos torna-la mais atraente e ndo obtivemos respostas
satisfatorias ao problema do ensino-aprendizagem da disciplina, talvez o
objetivo de ensinar essa disciplina ndo esteja muito claro, nem mesmo para o

professor, muitos ainda ndo percebem o alcance da mesma.

® A Sociedade Brasileira de Educacao Matematica (SBEM), é uma associacao civil sem
fins lucrativos, foi fundada em 27 de janeiro de 1988 para congregar profissionais da area
de Educacgédo Matemética ou afins.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Associa%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Organiza%C3%A7%C3%A3o_sem_fins_lucrativos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Organiza%C3%A7%C3%A3o_sem_fins_lucrativos
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Ensina-se Matematica porque esta € uma disciplina que faz parte
significativa da experiéncia humana ao longo dos séculos, porque ela
continua sendo hoje, com intensidade ainda maior do que no
passado, um instrumento eficaz e indispenséavel para os outros ramos
do conhecimento. (AVILA, 1991, p.2)

Embora muito se tenha produzido na area de Educacdo Matemaética,
temos a sensacgédo de que ainda podemos contribuir, tendo em vista a nossa
vivéncia e experiéncia na praxis educativa.

As novas tendéncias em educacédo tém discutido, especialmente nas
ultimas décadas, sobre o papel da Educac¢éo na construcéo da cidadania e sua
incontestavel funcdo para o desenvolvimento do sujeito enquanto ser social.,
mas para exercer bem essa funcéo deve garantir o acesso ao conhecimento, a
aprendizagem de saberes e habilidades que garantem ao individuo sua
convivéncia promissora na sociedade. Este direito estd garantido na

Constituicao Federal Brasileira no artigo 205 que declara:

A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando
ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para 0 exercicio
da cidadania e sua qualificacéo para o trabalho. (BRASIL, 1988)

A LDB (Lei 9394/96) no artigo 13, inciso Il assegura que o professor
deve “zelar pela aprendizagem dos alunos” , portanto, os docentes possuem
uma responsabilidade legal de preparar o aluno para o exercicio pleno da
cidadania, e isso sO € viavel se apresentarmos possibilidades do
desenvolvimento integral dos mesmos. Negar essa oportunidade para o aluno
€ inconstitucional.

A sociedade contemporanea sofreu varias transformacdes e muitas
praticas que funcionavam em um dado momento podem ndo ser efetivas
agora, ainda ndo temos respostas para as problematicas e impasses oriundos
do contexto escolar inserido nesta sociedade, mas € proprio da profissdo
docente buscar estratégias para usar as transformacoes a favor do processo
de aprendizagem.

E desmotivador reconhecer que apesar dos avangos epistemoldgicos
continuamos tendo fracassos na disciplina Matematica e, consequentemente,
reduzindo o numero daqueles que se dedicardo a essa area do conhecimento.

As Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio Brasil ( 2006) mostra
a necessidade de que os alunos concluintes do Ensino Médio saibam:
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Usar Matematica para resolver problemas praticos do quotidiano;
para modelar fendmenos em outras areas do conhecimento,
compreendam que a Matematica € uma ciéncia com caracteristicas
préprias, que se organiza via teoremas e demonstracdes; percebam a
Matematica como um conhecimento social e historicamente
construido; caibam apreciar a importancia da Matemética no
desenvolvimento cientifico e tecnolégico. (BRASIL, 2006, p. 69)

Mas como vimos anteriormente, os resultados das avaliacdes externas
exibem um quadro oposto ao pretendido nos Parametros Curriculares
Nacionais - PCN, mostrando estatisticamente o que ja observamos
diariamente. E claro que varios fatores contribuem para esse cenario que v&o
além da prética docente, mas isto ndo nos impede de procurar alternativas.

O desinteresse pela Matematica e a auséncia de conhecimentos basicos
necessarios a mesma, constitui um risco para o desenvolvimento de diversas
areas que dependem desse conhecimento, inclusive as que usam as novas
tecnologias, mas essas novas tecnologias também podem ser aliadas na
tentativa de resolver os problemas relatados, visto que possui métodos
eficientes para o desenvolvimento de varios conceitos que transitariam pelos
contetdos matematicos de maneira contextualizada conforme propde os PCN.

Moreira (1986) nos assegura que devemos considerar, enquanto
docentes, o processo de informatizacdo da educagcéo como meio de ampliacao
das funcdes do professor, favorecendo mudancas nas condi¢cdes do processo
ensino-aprendizagem. Mas sO lograremos éxito com as transformacoes
advindas das novas técnicas de ensino, se as usarmos de forma critica de
acordo com a nossa realidade e fundamentada em principios pedagogicos que
possam tornar clara a concepgao de ensino e aprendizagem referenciada.

Antes de falarmos das boas expectativas quanto ao uso das novas
tecnologias, ndo podemos deixar de lembrar que a tecnologia deve ser
entendida como um conjunto de técnicas, processos, métodos, meios e
instrumentos de um ou mais dominio das atividades humanas, portanto, e seu
uso € quase tao antigo quanto a propria histéria da humanidade. O homem ja
usava o fogo como ferramenta tecnolégica desde a pré-histoéria, portanto, usar
tecnologia ndo € uma acgéo recente. Tudo aquilo que usamos em sala para a
aplicacdo pratica do conhecimento cientifico é tecnologia, quando usamos
qguadro, papel, lapis ou qualquer outro material escolar, estamos usando

ferramentas tecnolégicas. Mas ao longo dos anos passamos por revolucdes
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tecnoldgicas e as ferramentas foram evoluindo, ampliando seu campo de
atuacao e mudando o modo de viver e se perceber na sociedade.

A tecnologia tem revolucionado a forma como vivemos, e
consequentemente, a forma como aprendemos. Para nos situarmos e
entendermos as evolugdes tecnoldgicas e suas consequéncias, os estudiosos
do tema estabeleceram uma ordem cronoldgica para classificar os avancos.
Afirmam que o primeiro grande marco para 0s avan¢os tecnoldgicos, foi a
Primeira Revolugao Industrial® no século XVIII, que a0 mesmo tempo em que
fez surgir graves problemas sociais, proporcionou um amplo avanco
tecnoldgico.

Entre meados do século XIX e meados do século XX solidificou-se uma
nova onda tecnolégica, o0 mundo presenciou uma seérie de avancos,
impulsionado pelo petrdleo, 0 motor a combustao, utilizacdo do aco e o uso da
forca das aguas para a geracao de energia elétrica, com a criacdo das usinas
hidrelétricas. Tudo isso contribui para a producdo e comercializacdo de
diversos inventos como: automovel, telefone, televisor, radio, avido e outros.

No século XX apdés a Segunda Guerra Mundial ( 1939 -1941), o
conhecimento cientifico aliado a producdo industrial desencadeou avancos
tecnolégicos que provocaram profundas evolucdes no campo tecnoldgico,
inaugurando uma nova fase que alguns nomearam como Terceira Revolucao
Industrial ou Revolucdo Tecnocientifica.

Podemos afirmar, concordando com Poole (2018) que a primeira
revolucao foi movida a vapor; a segunda foi movida a eletricidade; a terceira ao
nascimento da era do computador; e a quarta, que alguns defendem ser
apenas uma continuacdo da terceira, é a era dos “dispositivos vestiveis”
(wearable”), impressdo 3D, edicdo de genes, Inteligéncia artificial, robética,

internet das coisas, veiculos autdbnomos, nanotecnologia, biotecnologia,

® A Primeira Revolucdo Industrial foi um processo de grandes transformacdes
econdmico-sociais que comecou na Inglaterra no século XVIII, caracterizou-se pela transicao
para novos processos de manufatura, substituindo o trabalho artesanal pelo assalariado e com
0 uso das maquinas.

" Wearable significa vestivel em inglés, portanto, trata-se de dispositivos tecnolédgicos
gue podem ser utilizados pelos usuarios como pecas do vestuario e ndo somente pode ser
usada como uma pe¢a de roupa ou um acessoOrio, como também tem que possuir
conectividade com outros aparelhos ou a internet.
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armazenamento de energia e computacdo quantica.inteligéncia de maquinas e
dispositivos em rede tais como iluminacdo de ruas cheias de sensores
eletrénicos entre outras coisas. Klaus Schwab® é um dos defensores da
classificacdo em Quarta Revolucdo Industrial, Schwab (2016) desmistifica a
ideia de que essa revolucéo seria um conjunto de tecnologias emergentes em
si mesmas, para ele, trata-se da transicdo em direcdo a novos sistemas que
foram construidos sobre a infraestrutura da revolugéo digital e nos assegura
gue as mudancas provocadas por essa transicao sdo tao substanciais que, na
perspectiva da histéria da humanidade, nunca houve um momento tdo
potencialmente promissor ou perigoso.

A evolucao tecnoldgica causa entusiasmo, contudo esses progressos
avancam em duas frentes, pois apresenta varias oportunidades nos campos
sociais, econdmicos, culturais e educacionais, mas também podem aumentar
as desigualdades sociais. Cabe a sociedade garantir a universalizacdo do
acesso ndo s6 aos computadores, que isoladamente ndo proporcionam
beneficios, mas a todas as suas potencialidades, em um movimento inteligente
e planejado na busca de uma equalizacéo de condicdes.

As tecnologias de informacdo e comunicacdo que se impdem
atualmente, principalmente, por meio da rede mundial de computadores,
provocou grandes transformacdes sociais, mudando a nossa relagdo espaco-
tempo, 0 mundo passou a ser visto sob outra 6tica, os saberes agora seguem
fluxos, onde se cria e recriam-se verdades, habilidades e competéncias,
consequentemente, causam impactos na educagdo, a proposta € que
tenhamos clareza dos seus efeitos e alcance para obtermos impactos positivos.

O Brasil ainda n&o conseguiu usar esses avanc¢os de forma promissora,
existem apenas alguns trabalhos isolados que tentam refletir e experimentar o
uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo — TIC e mais
recentemente, as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagao-TDIC em

sala de aula. As TIC e as TDIC designam um conjunto de diferentes midias,

8 Klaus Martin Schwab é um engenheiro e economista alemdo, nascido em 1938,
fundou Férum Econdmico Mundial e escreveu o best-seller A Quarta Revolugdo Industrial.
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mas as TDIC ampliam o conceito das TICs pela presenca das tecnologias
digitais e tecnologias mais diversificadas.

Almeida (2009) nos informa que em 1960 o socidlogo Florestan
Fernandes ° acreditava que a escola publica era alvo de uma conspiracéo para
seu desmonte progressivo que a levaria o caos a todos os niveis de ensino. O
fato € que em 1980 a escola publica brasileira vivia um momento
completamente desfavoravel, o quadro era de baixa qualidade, devido
principalmente & auséncia de politicas publicas e eficientes, as acdes
governamentais eram incapazes de garantir uma escola publica laica, universal
e de qualidade, que garantisse de fato que a educacdo como um direito
inalienavel e fundamental, como garantido na constituicdo brasileira. Foi nesse
ambiente que a disponibilidade das TIC aumentou e despertou o interesse,
assim, iniciou-se o contato da escola brasileira com essas tecnologias.

As primeiras abordagens respaldavam-se por um discurso moderno, e
um perfil tecnicista de formar da mao de obra, através da capacitacdo dos
alunos para o manuseio das tecnologias emergentes, aptos para 0 manuseio
dessas, entédo, incorporados ou em processo de incorporacdo pelas empresas.
Almeida (2009) nos diz que essa postura ideologica e metodolégica foi
responsavel pela integracdo dessas “novidades tecnoldgicas” a praxis
pedagogica, em muitos casos, apenas como “velhas novidades”, com um forte
viés tecnicista, professores e alunos foram tornando-se usuarios dessas
tecnologias de modo passivo, utilizando as novas interfaces e recursos, mas
sem nenhuma preocupacdo com a construcdo de métodos capazes de agregar
conteldos culturais e curriculares que pudessem promover mudancas
gualitativas e/ou avancos nos modos de ensinar e aprender ja consolidados.
Isso acabou menosprezando as possibilidades de inovacfes a partir dos novos
recursos.

Entretanto, no periodo relatado, o uso dessas tecnologias na praxis
pedagdgica enfrentou entraves, foram travadas varias discussfes sobre a

adequacao do seu uso na educacdo, questdo que jA deve estar superada,

° Florestan Fernandes (1920 —1995) foi um soci6logo e politico brasileiro, suas obras
foram marcadas pelo pensamento marxista e o dialogo com a sociologia classica e moderna.
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naquela época havia o anseio de que essa tecnologia poderia produzir a
massificacdo do ensino ou levar a aceleracdo indevida dos estagios de
desenvolvimento cognitivo na tenra idade, com consequéncias graves e
desconhecidas. Argumentava-se também a questao financeira, embora ainda
exista discurso como esses, temos varias pesquisas que comprovam a
debilidade de todos estes argumentos.

Embora estejamos avancando nas propostas de apropriagao
hegemobnica das TIC e TDIC, ainda seguimos ldgicas reprodutivas e nao
progredimos no uso mais potencializado e planejado dessas tecnologias,
muitas vezes apenas renovamos o0s velhos métodos pedagdgicos em

detrimento da evolucdo das nossas praticas educativas.

Especificamente com a invencdo dos computadores e, mais tarde,
com o surgimento da Internet, nos dltimos 20 anos, temos vivenciado
experiéncias que nos colocam ainda mais dependentes das
tecnologias e em constantes desafios em busca de mais informacéo e
conhecimento. (NUNES, 2016)

A certeza que temos € que ndao podemos continuar nos omitindo a
utilizacdo dessas tecnologias novas, nem uséa-las agregando mais valor ao
equipamento do que ao procedimento, pois 0 uso dessas como mediadoras do
processo de desenvolvimento cognitivo nos aproxima da nova geracdo, a
chamada geracdo Z'°. Essa geracdo possui caracteristicas bem peculiares,
como o imediatismo, a intolerdncia as demoras, a incapacidade de esperar
para ser atendidos e a preferéncia pelo trabalho em grupo. A escola nao pode
desconsiderar essas especificidades, mas aproveitar comportamentos
entusiastas e curiosos no que tange ao conhecimento e ajustar as posturas
inadequadas e improdutivas. Temos o compromisso de ajudar o aluno a
selecionar as informac¢des mais importantes e motiva-los a aprender usando

sempre a propensao a colaboracéo que é tipica da geracéo retratada.

10 Definicdo sociolégica para os nascidos a partir de 1991, geracdo que cresceu
influenciada pelas novas tecnologias digitais, como smartphones, videogames, computadores
mais velozes, também séo fieis usuéarios das redes sociais. A letra Z é uma alus&o ao termo
zapear, ou seja, mudar rapidamente e consecutivamente: canal de TV, sites, midias em uma

busca frenética por algo mais interessante.
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A escola tem que procurar um meio de equilibrar um ambiente habitado
por diferentes geracdes e constantes mudancas, o ambiente escolar nunca foi
tdo heterogéneo, € um encontro e desencontro de culturas, idades, valores e
interesses. “Os especialistas tém apontando que uma nova geracado nasce a
cada dez anos, o que implica na convivéncia de pessoas de diferentes
costumes e idades em um mesmo ambiente, em um curto espago de tempo.”
(GEWEHR, 2016). Assim, a comunicagdo vertical e as préaticas pedagogicas
lineares devem ser rompidas para nos adequarmos a esse novo perfil dos
jovens.

Nao tem como tratar essa nova geracdo como éramos tratados, novos
tempos pedem novas alternativas, portanto, usar em sala de aula as
tecnologias digitais é uma oportunidade de oferecer aos nossos alunos um
pouco do conhecimento do funcionamento dessas tecnologias e de como a
matematica esta inserida na mesma, sem a preocupacdo de formar
especialistas, seria uma maneira de despertar os alunos da geragao Z para a
aprendizagem, pois todo conhecimento, é mais facilmente apreendido quando

0 aprendiz se envolve de maneira mais ativa no processo de sua aquisi¢ao.

2.3 Linguagem e programacao

A linguagem de comunicacdo dos computadores difere da linguagem
humana, essa é composta por um sistema complexo de signos, sdo dezenas
de letras que correspondem a sons, percebidos pelos 6rgdos do sentido, que
podem ser combinados para servir como um meio de comunicagao e percebido
pelos 6rgaos do sentido. Os computadores usam cabos e uma linguagem para
estabelecer a comunicacdo, eles entendem apenas impulsos elétricos que
podem ser positivos ou negativos, ligado ou desligado, sinal ou nenhum sinal,
representados 0 (zero) ou 1 (um), esse é o chamado sistema numérico binario.
Todas as tarefas que fazemos em um computador sao transformadas em uma
série de zeros (sem sinal) e uns (sinal). Um “oi”, por exemplo, sera
decodificado em cdodigo binario como “01101111 01101001”.

A combinacdo de 0's e 1's para formar as ordens entendiveis pelo

hardware da méaquina é chamada de linguagem maquina, inicialmente, a
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programacao era feita através do codigo binario, apesar de ter a vantagem de
ser rapido, este processo ndo é muito simples e ampliava as chances de
cometer erros, pois achar uma falha € praticamente impossivel. Para
intermediar a linguagem humana e a linguagem de computador e melhorar o
controle dos erros foram desenvolvidas as linguagens de programacdo. A
Linguagem de Programacao - LP permite substituir as funcdes do cédigo de
maquina, ou seja, um cédigo ndo binario podera ser facilmente traduzido para o
sistema binario.

Para que os codigos-fonte (instrucdes do programa) possam ser
executados, uma LP deve possuir um “tradutor” desse cddigo para a linguagem
de maquina que pode ser um interpretador ou um compilador.

Os programas que rodam no computador foram construidos através
dessas linguagens, definidas como um método padronizado para comunicar
procedimentos (instru¢des) ao computador. Said (2007) define linguagem de
programagao como um conjunto de padrdes e comandos com sintaxes
predefinidas que o programador utiliza para traduzir os algoritmos, o que
permite “dar ordens” ao processador e a memoria de um computador. Os
algoritmos mantém a ordem, independente da linguagem. Regras sintaticas e
semanticas sdo usadas para definir um programa, a componente sintaxe
corresponde as palavras da LP, aforma de suas expressfes, de suas
instrucdes e de suas unidades de programa, ou seja, € um conjunto de regras
formais para escrever um texto na linguagem (programa) a partir do
agrupamento de letras, digitos e/ou outros caracteres, a semantica diz respeito
a significacao do programa sintaticamente valido, é o significado das palavras e
suas combinagodes.

As linguagens de programacdo de computadores evoluiram muito,
temos as linguagens de maquina, linguagens de baixo nivel como a Assembly,
gue sdo mais proximas a arquitetura hardware e as linguagens de alto nivel
como: JavaScript, PHP, Ruby e Python que estdo mais proximas aos

programadores e usuarios, ou seja, sdo mais proximas a linguagem natural do

1 Algoritmo € um conjunto finito de regras ou instru¢des, bem definidas, para a solugcdo
de um problema especifico e com um namero finito de passos, o algoritmo é o caminho para a
solucéo de um problema.
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gue a linguagem de maquina.Todos esses tipos possuem suas caracteristicas
e objetivos, como nas linguagens naturais, as linguagens de programacao
possuem diferencas de sintaxe, algumas s&o mais simples outras mais
complexas.

Observamos que as LP’s cresceram, em paralelo, ou trilhando caminhos
especificos para atender uma funcao. A diversidade de meios para se atingir
um objetivo levou a producdo de diferentes paradigmas, diferentes estilos de
linguagens foram desenvolvidos de acordo com a finalidade para as quais
foram criadas, assim surgiu linguagens de programacao orientadas a objetos,
imperativas, funcionais, estruturadas, etc. As linguagens orientadas a objeto
gue hoje sé&o a maioria foram criadas no intuito de aproximar o mundo real e o
virtual, para tanto utiliza um conceito que designa a composi¢cdo do nosso
mundo, os objetos, que interagem entre si. Nelas, os dados e as rotinas que os
manipula sdo mantidos numa unidade chamada objeto.

Para que os cadigos-fonte (instrugcbes do programa) possam ser
executados, uma LP deve possuir um “tradutor” desse codigo para a linguagem
de maquina que pode ser um interpretador ou um compilador.

Na computacéo, a compilacdo € o processo que reune o codigo fonte e o
transforma em algo que faga mais sentido para o computador. Do ponto de
vista do coédigo fonte, toda linguagem de programacdo é compilada. Nas
linguagens interpretadas, os codigos fontes sdo transformados em uma
linguagem intermediaria (especifica de cada linguagem) que sera interpretada
(“explicada”), ou seja, traduz as instrucdes da sua linguagem para instrucdes
em linguagem de maquina.

Atualmente as LP’s oferecem muitos recursos, algumas possuem vasta
documentacdo que permitem desde a elaboracédo de programas mais simples
até a construcdo de sistemas de computacdo com uma engenharia mais
complexa. A escolha por uma delas esté ligada a subjetividade e finalidade do

projeto.


http://www.programador.com.br/linguagens-de-programacao.html
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2.4. O Uso de Linguagem de Programacao no Ensino Médio

A sociedade foi remodelada e reestruturada em consequéncia a
velocidade das inovacg@es tecnoldgicas, mas ndo foi assegurada a capacitacao
docente, o que pode resultar em usos equivocados dessas inovacgles, pode
ocorrer apenas uma troca ou adicdo de uma tecnologia, sem necessariamente
usar todo o potencial da mesma. E importante ressaltar que a fungéo social do
professor, nessa perspectiva também muda, jA que o0 mesmo ndo é mais o
“monopdlio do saber”.

Usar uma nova tecnologia no meio pedagdgico implica em apropriar-se
da mesma com vistas a interacdo, colaboragcédo e protagonismo, assim sendo,
produzir essa tecnologia se torna mais interessante do que a consumir. Nesse
sentido usar uma linguagem de programacado para criar modelos matematicos
desenvolve mais estruturas e conhecimento do que utilizar softwares*? prontos
para essa finalidade, embora o uso desses também seja interessante e se
configure em um dos objetivos dos programadores de softwares educacionais.
Observando a sociedade contemporanea que ja se encontra na quarta
revolucdo Industrial e Tecnoldgica, percebemos a necessidade de desenvolver
habilidades como aprender de forma colaborativa e interativa, assim é
necessario atribuir lugar as tecnologias desenvolvidas pela Ciéncia da
Computacdo tendo em vista a formacdo do cidaddo que possa atuar em seu
ambiente cultural e social e compreende 0s aspectos tecnoldgicos que
impulsiona as mudangas na sociedade . Assim, devemos desenvolver as
habilidades e conhecimentos necessarios ao exercicio pleno da cidadania no
século XXI.

A tecnologia influenciou véarios campos da sociedade e sua
contextualizagdo passou a ser uma preocupagao no ensino, como podemos
observar nas diretrizes dos Parametros Curriculares Nacionais para 0 ensino
de Matematica “O impacto da tecnologia na vida de cada individuo vai exigir

competéncias que estdo além do simples lidar com as maquinas” (BRASIL,

12 goftwares sdo programas que permitem a realizacdo de tarefas especificas dentro

do computador, constitui a parte l6gica do mesmo.
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1999, p. 41). Ou seja, o aluno deve ser capaz de desenvolver competéncias
gue extrapolem o letramento computacional, de ir além de apenas operar
adequadamente os computadores. Ainda segundo os PCN, o ensino de
Matematica precisa de uma nova diretriz frente aos impactos gerados pelas
revolucdes tecnologicas, a partir do qual “o individuo possa se reconhecer e se
orientar nesse mundo do conhecimento em constante movimento” (BRASIL,
1999, p. 41).

A Proposta da Base Nacional Comum Curricular define tecnologia digital
como um tema integrador, a nossa proposta é que possamos ir aléem do seu
uso, mas na sua producéao.

Defendemos o uso de tecnologias da informacdo atrelada a um
raciocinio computacional (algoritmico), que por sua vez dard suporte ao
desenvolvimento do raciocinio matematico. A programacdo € uma
“codificacao”, refere-se a maneira de dizer ao computador que realize
determinada tarefa, € uma maneira de transferir para a maquina aquilo que nao
€ essencialmente humano, portanto, uma habilidade que deve ser
desenvolvida. O dominio da linguagem de programacéao possibilita uma melhor
expressdo no ambiente computacional e online, esse ambiente online € um
importante fator para a construgcdo da nossa cidadania, visto que a internet
invadiu nossos lares trazendo consigo discussdes sociais, culturais e politicas.

A programacdo em educacdo possui duas dimensfes que embora
distintas, podem ser acionadas concomitantemente; a construcao técnica, onde
serd avaliado quanto a sua organizacao logica e nivel de desempenho, e a
pedagdgica, quando o0 aspecto considerado é o servico que ele presta ao
ensino e aprendizagem do seu publico alvo. Quando agregamos essas
dimensdes acionamos as estruturas cognitivas associadas a aprendizagem.

Usar uma linguagem de programacdo como ferramenta, engloba uma
discussédo da inclusdo digital, que a principio, no Brasil, estava muito mais
vinculada a ideia de usar computadores sem explorar todas as suas possibilidades
pedagdgicas e ao ato de navegar na internet. Essa navegacdo em rede é um

processo importante para a difusdo do uso dessa tecnologia, incentivando
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”

inclusive, outros projetos mais ousados, como 0 projeto de “alfabetizagdo
computacional idealizado e implementado pela professora Clarisse de Souza®?,
realizado no Colégio Universitario Geraldo Reis (publico), a Escola Nova e a
Escola Americana (ambas particulares).

Segundo Roncolato (2013) desde 2010, Clarisse e sua equipe aplicam
uma versao brasileira de um projeto norte-americano em que o0s alunos
aprendem a usar o ‘raciocinio computacional’, baseado em exercicios de
l6gica e algoritmos, para programar jogos e simuladores, para ela  “tdo
importante quanto saber falar por si, para que ninguém fale por vocé, é saber
programar por si, para nao ser programado.” ( CLARISSE apud RONCOLATO,
2013)

Machado et al (2013) nos traz a ideia de utilizar linguagens de
programacao nas escolas de ensino médio tem sido amplamente discutida e
desenvolve habilidades como o desenvolvimento do raciocinio légico, do
raciocinio matematico, da linguistica; etc. Encontramos outros trabalhos na
literatura que buscam estabelecer a relacao entre o pensamento computacional
e a educacdo Matemadtica. Segundo Franca et al.(2014) licenciandos em
computacao da Universidade de Pernambuco - UPE conduziram estudos nessa
perspectiva. Nunes (2016), também nos apresenta em seu trabalho sobre o
uso da linguagem de programacdo, em particular o software Octave, como
uma alternativa metodolégica uma visdo otimista sobre esses aspecto,
segundo ele as respostas as atividades propostas com o uso do Octave foram
positivas e experimentad-las num ambiente escolar, observando as
possibilidades e entraves que surgiriam ao longo da sua aplicagdo foi
fundamental para alcancar os bons resultados.

Souza (2016) acredita que o uso de novas ferramentas tecnologicas a
favor da aprendizagem favorece uma pratica docente baseada em projetos, em
gue diversas areas do conhecimento podem ser integradas na resolucédo de

diferentes problemas, de forma cooperativa e mediada pelo professor, ele

13 Clarisse de Souza é professora do Departamento de Informatica da PUC do Rio de
Janeiro, Ph.D. em Linguistica e especialista em engenharia semiética
Octave é um software livre, multiplataforma, disponivel para sistemas operacionais
como Windows, Linux e Android.
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investigou por meio da aprendizagem situada numa comunidade de pratica de
programadores as formas pelas quais os alunos com baixo desempenho em
matematica se relacionam com a mesma durante e apds participarem de
oficinas de programacéo, usando a ferramenta Processing 2'°, ele avalia que
as aulas com essa ferramenta oportunizou as criangas, seu publico alvo, uma
aprendizagem mais colaborativa, trazendo uma melhora de rendimento nas
aulas.

Além dos trabalhos mencionados trazerem experiéncias positivas, outra
razdo estimula o uso da programacdo como mediadora na relacdo aluno-
objeto, o fato da computacdo e matematica estarem bastante conectadas,
Machado et al.,, (2013) em seu projeto de promocado da programacdo de
computadores no ensino médio nas escolas publicas da regido sul de Santa
Catarina, nos apresenta uma pesquisa onde se observou que dentre as areas
preferidas dos alunos com experiéncia em Informatica, 67% dos entrevistados
responderam que a é&rea exata era a sua preferida e em outra questdo
observou-se que a matéria que os alunos mais gostavam ou tinham facilidade é
a matemaética.

A nossa intencao é a partir de um projeto piloto, verificar a condicéo de
ampliar e apresentar a outros alunos a possibilidade de integrarem o saber

computacional e matemético, que ja sdo naturalmente interligados.

2.5. Programacdo em Python: Uma boa “desculpa” para aprender

Matematica.

Para conseguirmos o intento de manter o aluno motivado e otimizar seu
espirito criativo € interessante apresentar uma linguagem de programacao
menos rebuscada e escolher uma mais Util a0s nossos propositos.

Acreditamos que a linguagem Python € uma boa alternativa para ser

usada no Ensino Médio

1o Processing 2 é uma linguagem de programacdo visual, livre e gratuito. O

Processing descende do Logo, foi criado em 2001 pelos estudantes de pos-graduacao Casey
Reas e Benjamin Fry, do grupo de pesquisa do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
Media Lab.
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Python- uma linguagem de programacéo simples e eficaz. O Python é
ensinado em cursos de introdugdo a ciéncia da computacdo no
ensino médio e nas universidades, e é usado para executar algumas
das aplicacdes mais eficazes do mundo, incluindo o Gmail, o Google
Maps e o YouTube. (PAYNE, 2015, p. 29)

A linguagem de programacgao Python foi desenvolvida pelo programador
holandés Guido van Rossum, langada em 1991, ele nos conta que a escolha
desse nome foi de maneira irreverente. “ Escolhi Python como um titulo
provisério para o projeto, sendo que eu estava num humor um pouco
irreverente (e sendo também um grande f& do Monty Python’s Flying Circus'®)’.
(ROSSUM, 2017)

E uma linguagem de uso gratuito, de coédigo fonte aberto (
disponibilizado para todos os usuarios) e é compativel com os principais
sistemas operacionais (SO), como: Linux, Windows, Mac, etc. Consta com um
vasta documentacdo e biblioteca padrdo o que possibilita uma maior
independéncia. Cruz (1998) afirma que a linguagem de programacgao Python
vem sendo empregada na construcdo de solucdes para diversos fins —
educacionais, comerciais e cientificos - e plataformas — Web, desktop e mével,
por ser uma linguagem facil, expressiva, concisa e muito produtiva. Os
objetivos do projeto da linguagem eram produtividade e legibilidade, a
combinacdo do seu poder e flexibilidade, permite alcancar esse objetivo,
melhorando a produtividade dos desenvolvedores.

A versao Python 2 foi o padrdo da linguagem por muito tempo, mas
encontra-se em processo de descontinuidade, a versao Python 3 introduziu
algumas mudancas que quebraram a compatibilidade com a verséo anterior o
gue criou a necessidade de se manter duas versdes da linguagem, essa ultima
versao sera a nossa preferida por esta constantemente evoluindo e recebendo
novas funcionalidades, que ndo estarédo presentes na versao anterior.

Escolhemos essa LP por ela ser de alto nivel, interpretada, simples, facil,

intuitiva e apresentar boa compatibilidade, além de encontrarmos boa parte do

6 Monty Python’s Flying Circus (conhecida em Portugal por Os Malucos do Circo) foi
uma série de humor britanica criada pelo grupo de comediantes Monty Python e transmitida
pela BBC entre 1969 e 1974. (Wikipédia, 2017)


https://pt.wikipedia.org/wiki/Monty_Python
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codigo pronta (modulos). Ela oferece uma programacao orientada a objetos,
com bibliotecas e modulos reutilizaveis.

Uma das qualidades do Python é que ele permite importar outros
programas, ou seja, podemos criar ou utilizar recursos criados por outras
pessoas. Para utilizar recursos externos € necessario importar os médulo (tipo
subprogramas externos, como o turtle, pygame e o math) e assim reduzir
tempo. Os modulos que usaremos mais constantemente serdo o modulo math
(das fungbes matematicas) que disponibiliza algumas fungdes para operacdes
matematicas e o modulo Pygame.

Pygame é um modulo Python que fornece a Interface de Programacéo
de Aplicativos, Application Programming Interface - API, para permitir a
construcdo de aplicativos e a sua utilizacdo, sem a percepcao dos usuarios, da
biblioteca SDL Simple DirectMedia Layer - SDL uma biblioteca escrita na
linguagem de programacdo C de codigo aberto, € multimidia, livre e de
desenvolvimento multiplataforma, funciona em Windows, Mac OS X, Linux,
IOS, e Android. Projetada para fornecer acesso de baixo nivel ao &udio,
teclado, mouse, joystick e hardware gréafico, representa uma interface simples
para a programacdo grafica, em especial jogos, som, e dispositivos de
entrada.

Pygame oferece uma série de métodos facilitadores, ele é rapido para
desenvolver e tem boa documentacéo, assim o desenvolvedor ndo tera tantas
preocupacoes.

Usaremos o Pygame para desenvolvermos animacdes e a partir delas
de uma maneira divertida trabalhar com o raciocinio computacional e
matematico, explorando varios conceitos relativos as fungbes, modulo, ondas
trigonométricas, etc. Acreditamos que as animacdes possuem um grande
potencial motivacional para aprender Matematica, em Virtuous Tecnologia da
Informacgéo (1998-2018) encontramos que muitas animagodes, inclusive a que
vemos nos cinemas utilizam conhecimentos matematicos, através da
computacdo grafica. O movimento dos personagens e até o quadro de fundo
podem ser criados por softwares que combinam pixels em formas geomeétricas,
gue sao armazenadas e manipuladas e os softwares codificam informacdes

como posi¢cdo, movimento, cor e textura de cada pixel. Para isso, utilizam
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conhecimentos matematicos como: vetores, matrizes e aproximacoes
poligonais de superficies para determinar a caracteristica de cada pixel. Um
simples quadro de um filme criado no computador tem mais de dois milhdes de
pixels, o que torna indispensavel o uso de computadores para realizar todos os
calculos necessarios.

As atividades devem ser realizadas individualmente e em grupo, sempre
em regime de colaboracdo e de forma proativa, a propria linguagem é um
motivador para essa postura, visto que possui uma comunidade forte para o
compartilhamento de conhecimentos e suporte.

Lembramos que 0 nosso interesse ndo € o de formar programadores,
mas de introduzir os alunos numa linguagem de programacao, que seja facil e
poderosa, como um “desculpa” para aprender Matematica, claro que nao
descartamos que uma das consequéncias seja o0 interesse do aluno em
avancar nos estudos dessa linguagem ou de outra, mas esse nado é o foco

principal.

2.6 Raspberry Pi: Uma alternativa de baixo custo

Notando-se as vantagens da criacdo de grupos de alunos para
trabalharem com a linguagem Python, precisamos analisar a viabilidade
financeira desse projeto e o desvincular da obrigatoriedade de um laboratério
de informética, para tanto, a utilizacdo do Raspberry Pi é uma alternativa
interessante, essa tecnologia € uma mistura de computador com um
microcontrolador de baixo custo, muito pequeno, mais ou menos do tamanho
de um cartdo de crédito, € um microcomputador completo que abriga
processador, processador grafico, slot (conector, encaixe ou espaco) para
cartbes de memoria, interface USB, HDMI e seus respectivos controladores,
também apresenta memoria RAM, entrada de energia e barramentos de
expansao. Permitindo rodar editores de texto, planilhas, navegar na internet e

desenvolver programas em Python, Java, etc.
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Esse projeto é fruto de um projeto da fundacdo Raspberry Pi
Foundation®’, desenvolvido no Reino Unido em 2006. Tamanho mindsculo e
baixo custo sdo as duas linhas guias do projeto, seu objetivo € tornar o
conhecimento em informética, programacao e computacdo mais acessivel.
Esse projeto pretende tornar a tecnologia mais presente para que as pessoas
possam desenvolver suas habilidades naturalmente nessa area e se interessar
por ela, para tanto, a instituicdo o desenvolveu com o compromisso da
simplicidade e do baixo custo a fim de que ele fosse acessivel as escolas.
Assim, adapta-se perfeitamente a nossa proposta de trabalho, pois possui um
foco educacional, os ambientes escolares poderiam dotar-se de um dispositivo
versétil que permite estudar os fundamentos de programacédo e aprofundar-se
sobre a natureza e funcionamento dos computadores sem se preocupar com 0
comprometimento do orgamento.

A placa Raspberry Pi apresenta diferentes versbes, usaremos a mais
recente, a Raspberry Pi 3, que tem processador de 1.2GHz e 1GB de memoria,
wifi e Bluetooth integrados. Outras versfes comuns séo a Raspberry Pi 2 e a
sua antecessora, a Raspberry Pi versao B+.

Para usa-lo nos nossos projetos basta o usuario 0 conectar aos
periféricos, possui multiplas utilizacdes, podemos usa-lo em robética, em um

servidor web, um player de musicas e de videos, etc.

Figura 4: Placa Raspberry Pi 3

Fonte: Arquivo pessoal

7 Raspberry Pi Foundation, em portugués, Fundagédo Raspberry Pi, € uma organizacao
sem fins lucrativos fundada em 2009 com o objetivo de estimular o estudo de ciéncia da
computacao nas escolas, e é responsavel pelo desenvolvimento da placar Raspberry Pi.


https://www.filipeflop.com/produto/raspberry-pi-3-model-b/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Organiza%C3%A7%C3%A3o_sem_fins_lucrativos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Organiza%C3%A7%C3%A3o_sem_fins_lucrativos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ci%C3%AAncia_da_computa%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ci%C3%AAncia_da_computa%C3%A7%C3%A3o
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2.7. Sistema Operacional e distro usados no projeto

Apesar da simplicidade, o hardware do Raspberry Pi suporta diversas
distribui¢cdes Linux. O Linux, desenvolvido por Linus Torvalds, em si € apenas o
nacleo do sistema, ou seja, um software que vocé ndo vé, mas que € O
responsavel por controlar a comunicacdo entre o hardware® e outros
programas da maquina, o sistema operacional é o conjunto do kernel'® e
demais programas responsaveis por interagir com ele. O Linux possui cédigo-
fonte aberto, ou seja, o sistema permite que qualquer pessoa possa intervir no
seu funcionamento, corrigindo algum problema ou sugerindo melhorias, essa
caracteristica justifica o seu rpido crescimento, alto desempenho e
estabilidade, Além de refletir na alta compatibilidade com novos hardwares. O
termo Linux para nos referirmos ao sistema operacional esta equivocado, como
€ apenas o kernel depende de uma série de ferramentas para funcionar, a
comecar pelo programa usado para compilar seu codigo-fonte, o termo correto
€ GNU/Linux, pois essas ferramentas sdo providas pelo projeto GNU que
significa Gnu's Not Unix?®® (Gnu ndo é Unix), concebido por Richard Matthew
Stallman, cujo paradigma € oferecer um sistema operacional completo e
totalmente composto por software livre, respeitando a liberdade dos usuarios.
O seu cadigo fonte esta disponivel sob a licenca de software General Public
License GNU # (Licenca Publica Geral GNU, ou simplesmente, GPL)

Como vimos o kernel do sistema é muito importante, porém ele sozinho
nao é muito util para o usuério final, aguele que precisa realizar tarefas em
editores de textos, navegadores, jogos, planilhas e outros programas. Para
atender a esse usuério final criou-se as distribuicdes GNU/Linux (distros) que

® Hardware é a estrutura fisica do computador, aquilo que podemos ver como:
impressora, monitor, mouse, teclado

1 O termo kernel vem do inglés, e significa “nucleo”, € uma peca fundamental dos
sistemas operacionais, ele é a ligacdo entre o processamento de dados e os programas. E
considerados por muitos o cérebro do computador. Apesar de ter ficado mais conhecido com o
desenvolvimento do Linux, também esta presente no Windows e no Mac e OS.

%% Unix é um sistema operacional, multiusuario e multitarefas originalmente criado por
Ken Thompson e é considerado o “pai dos sistemas operacionais”.

2L GNU General Public License, GNU GPL frequentemente chamada abreviadamente
por GPL, é a designacao da licenca de software para software idealizada por Richard Matthew
Stallman utilizada pela maioria dos programas GNU, assim como mais da metade de todos os
outros programas de software livre.


http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/linux.html
https://pt.wikipedia.org/wiki/Software_livre
https://pt.wikipedia.org/wiki/GNU_General_Public_License
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integram o nucleo aos aplicativos e utilitarios diversos que agregam valor ao
sistema. Muitas vezes, arquivos de documentacdo, também séo produzidos e
incluidos na distro.

Para nossos propositos usaremos a distro Raspbian OS, sistema
operacional ideal para comecar com um Raspberry Pi, ele é completo e com
diversos softwares de desenvolvimento como o Python 3, também conta com
profundo controle sobre o hardware da placa, além de ferramentas de acesso a

Internet, de escritério na forma do LibreOffice e de entretenimento.

2.8 Trigonometria: Funcgdes periddicas e as ondas trigonométricas

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (Lei n°
9.394/96), o ensino médio tem como finalidades centrais ndo apenas a
consolidacdo e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos durante o
nivel fundamental, no intuito de garantir a continuidade de estudos, mas
também a preparacdo para o trabalho e para o exercicio da cidadania, a
formacédo ética, o desenvolvimento da autonomia intelectual e a compreenséo
dos processos produtivos.

O Ensino Médio tem que assumir a tarefa de preparar cidadéos cada vez
mais protagonistas de uma sociedade permeada por novas tecnologias, e de
prepara-los para lugares mais complexos do saber. Para tanto, faz-se
necessario que ele construa o seu conhecimento de forma mediada para atuar
nessa sociedade. O saber matematico tem que se integrar aos diversos
saberes sem perder sua perspectiva. O aluno deve compreender que esse
saber esta, praticamente, onipresente nesse mundo.

Na tentativa de resolver os grandes problemas detectados na
aprendizagem da matematica, ja discutidos na introducdo desse trabalho, os
PCN preconizaram o ensino de forma contextualizada, o que tem gerado
alguma polémica. H4 uma grande discussdo no processo de contextualizagdo
dos conteudos mateméticos, Fernandes (2015) defende que conhecer o
contexto melhora condi¢cdes de se apropriar de um dado conhecimento, de uma
informagdo. Mas essa discussdo encontra duas frentes, a que defende a

contextualizacdo de forma exagerada, midiatica e sem critérios, preterindo


http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/libreoffice.html
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conteudos que ndo possam ser facilmente contextualizados e aqueles que
defendem um rigor e uma formalidade que outrora fracassou. A grande saida é
encontrar um equilibrio entre essas duas correntes.

A contextualizacdo € um instrumento bastante util, estimula a
criatividade, o espirito inventivo, mas deve ser interpretada e empregada de
maneira mais natural e ndo de maneira engessada, hdo podemos restringir a
Matematica apenas ao cotidiano do aluno, pois estariamos limitando o
potencial dessa area que perpassa por tantas outras, negando aos alunos sua
possibilidade de desenvolvimento cognitivo e, desperdicando individuos

capazes de atuar nas diversas areas que ela perpassa.

O tratamento contextualizado do conhecimento € um dos recursos
gue a escola tem para retirar o aluno da condicdo de espectador
passivo. Em Matematica, a contextualizacdo é um instrumento
bastante util, desde que interpretada num sentido mais amplo e nédo
empregada de modo artificial e forcado, ou que ndo se restrinja
apenas a um universo mais imediato (“cotidiano”). (FERNANDES,
2015)

Tendo em visto que toda contextualizacdo envolve a relacdo sujeito-
objeto, retirando o aluno da condi¢cdo de expectador passivo, entdo podemos
dizer que as diretrizes do nosso trabalho seguem para esse fim. Ao usar a
linguagem Python como um elemento mediador, ndo o Unico, avangcamos na
construcdo dos saberes, ja que assim podemos mobilizar competéncias para
solucionar problemas em contextos diversificados.

Quando os alunos desenvolvem seus préprios projetos com contetddos
matematicos, percebem a importancia dos mesmos e aumentam o nivel de
envolvimento com eles, podendo extrapolar os objetivos tracados, eles nao irdo
s6 visitar ou revisitar conteddos, mas também compreenderdo o raciocinio
matematico que compde a estrutura de cada cddigo-fonte®

A tecnologia traz inimeros recursos digitais que podem apoiar 0
processo de reconhecimento de contexto ampliando a comunicacdo entre o
conteudo e o mundo, temos a disposicdo uma diversidade de opc¢des, jogos
eletronicos, plataformas digitais, aplicativos e softwares educacionais, entre
outros. Mas, para que 0 nosso aluno se prepare melhor para os desafios dessa

2 0O codigo-fonte é conjunto de palavras ou simbolos escritos ordenadamente,

contendo instru¢gbes em uma determinada linguagem de programagéo.
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eépoca de constantes transformacdes é interessante ndo sé usar um aplicativo
ou ferramenta digital, mas produzi-la também, para tanto, é preciso entender
essa nova linguagem que fundamenta e permite 0 desenvolvimento
tecnoldgico; a linguagem de programacao.

Para poder melhor trabalhar dentro dos nossos objetivos, devemos fazer
um recorte entre os conteddos matematicos destinados ao Ensino Médio pelo
documento OrientacBes Curriculares para o Ensino Médio, acreditamos que a
trigonometria € uma escolha acertada, por ser bastante util para animagdes e
jogos, além de termos a chance de desmistificar algumas “certezas”
relacionadas ao seu alto grau de complexidade.

Alguns trabalhos tém sido desenvolvidos para explorar a trigonometria
por meio de material manipulavel ou aplicativos como o Geogebra, programa
de matemética dinamica que combina conceitos de geometria e algebra, no
intuito de wusar recursos que faciltem a aprendizagem dessa area de
conhecimento matematico.

Entendemos que essas iniciativas sao interessantes para fornecer um
ambiente atraente a aprendizagem e tornar alguns conceitos mais proximos
aos alunos, mas acreditamos que a criacdo de programas e de animacdes
pode ampliar ainda mais essas experiéncias, usar esse fato dentro de uma
perspectiva construtivista, atende a proposta de desenvolver a autonomia do
aluno e sua capacidade de atuar no mundo, além de favorecer a flexibilizacdo
de raciocinio, e a capacidade de analise e abstracdo, tudo a partir de uma
abordagem colaborativa.

Sabemos que trigonometria € usada em diversas areas, como:
Oceanografia, Astronomia, Computacdo Grafica, entre outras, mas muitas
vezes somos ineficientes em fazer o aluno enxergar essas aplicacdes, pois ou
somos muitos simplistas ou ndo nos sentimos muito capacitados para fazé-lo.

As funcbes trigonométricas sdo bastante propensas a exploracdo e
manipulacdo de conceitos, pois sdo muito Uteis para varios graficos e técnicas
de animagdo, elas tém a particularidade de serem ciclicas, ou seja, repetem-se
em intervalos regulares (ciclos) de seu dominio.

A periodicidade dessas funcbes € muito importante porque podem

modelar fendmenos naturais periddicos, como as variacdes da temperatura
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terrestre, o comportamento ondulatério do som, a pressdo sanguinea no
coracao, os niveis de agua dos oceanos, 0 movimento de animagdes, etc., iSso
ocorre porgue possuem esse comportamento especial, ou seja, as curvas
apresentam as mesmas especificidades dentro de um determinado intervalo do
seu dominio, para cada periodo determinado pelos valores do dominio, iremos
obter valores repetidos para a fungdo (mesmas imagens),e o melhor é que tudo
ISso pode ser visualizado graficamente.

A trigonometria é bem aproveitada e valorizada no desenvolvimento de
jogos. As funcdes seno e cosseno descrevem ondas suaves, elas sao Uteis
para coordenar e modelar um movimento ondulatério, portanto, podemos, por
exemplo, usé-los em jogos de plataforma, género de jogos eletrbnicos em que
0 jogador corre e salta entre plataformas e obstaculos. Personagens que se
movem no espaco com uma velocidade controlada vao necessitar do uso do
seno e cosseno na sua formula. Em um jogo de golfe on-line, as jogadas séo
calculadas modelando-as com o cosseno do angulo do vento em relacdo a
direcdo da tacada.

Mas para saber utiliza-la € necessarios trabalhar varios conceitos, isso
pode ser integrado ao desenvolvimento dos programas. Trabalharemos,
principalmente, com as func¢des periddicas seno e cosseno, estudando a
equacao geral das mesmas.

Os alunos serdo incentivados a compreender as particularidades de
cada parametro das funcdes f(x) =a+b.sen(c.x+d) e f(x)=a+b.sen(c.x+d), onde
os coeficiente a, b, ¢ e d séo reais, b e ¢ sdo ndo nulos. Alguns programas que
veremos no decorrer do nosso trabalho, como, o trig_waves. py sdo poderosas
ferramentas para reconhecer a influéncia dos coeficientes sobre o grafico da
funcdo seno e cosseno, especificamente as constantes que se relacionam a
amplitude e frequéncia.

Acreditamos que quando o aluno trabalhar no desenvolvimento das
animacdes usando a trigonometria ele construira seu conhecimento de maneira

mais produtiva e trabalhara seu sistema representacional, segundo a
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Programacdo Neurolinguistica?® esse sistema é composto por quatro tipos:
visual, cinestésico, auditivo e digital, os aluno trabalhar4 nessa perspectiva ja
gue criara seus programas, animard os graficos e dividirA experiéncias,
socializara, discutirA erros e acertos, aproveitado as suas caracteristicas

particulares mais proeminentes.

2 A Programacdo Neurolinguistica - PNL é uma ciéncia que estuda como nossas
experiéncias subjetivas afetam nosso comportamento e aprendizagem. Para carater de
aprendizagem, a PNL defende o sistema representacional composto por quatro tipos: visual,
cinestésico, auditivo e digital. Marues( 2016)
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3 ASPECTOS METODOLOGICOS

3.1 Pesquisa-acao

Levando em consideracdo o carater dindmico e social das acbes
pretendidas, a abordagem que naturalmente se torna mais apropriada, é a que
da enfoque a pesquisa qualitativa e participativa, ainda que usemos dados
guantitativos para embasar algumas questdes, portanto, a metodologia da
pesquisa-acdo € a que consideramos mais adequada, ja que procuramos trazer
mudancas para os agentes evolvidos no processo.

Thiollente (1986) nos diz que s&o muitas as definicdes para a pesquisa -

acdo, entre elas apresenta a seguinte:

Um tipo de pesquisa com base empirica que é concebida e realizada
em estreita associacdo com uma acdo ou com a resolugdo de um
problema coletivo e no qual os pesquisadores e participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de
modo cooperativo ou participativo (THIOLLENT, 1986, p. 14)

Essa metodologia pode desempenhar um papel importante nos estudos
e na aprendizagem dos envolvidos no processo de pesquisa, € possivel
resolver problemas coletivos por meio da acéo direta do pesquisador que se
torna um agente cooperativo ou participativo, ele organiza a investigagdo em
torno de uma ideia, elabora um plano de acado, avalia e reavalia o que foi
adequado e busca novos caminhos, essas caracteristicas lhe ddo um carater

transformador.

A pesquisa-a¢do educacional é principalmente uma estratégia para o
desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles
possam utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em
decorréncia, o aprendizado de seus alunos, mas mesmo no interior
da pesquisa-acdo educacional surgiram variedades distintas. (TRIPP,
2005, p. 445)

A metodologia da pesquisa-acao pretende trazer equidade nas acodes
propostas dentro de uma abordagem colaborativa. Como esta baseada na
autorreflexdo coletiva, ela pode trazer resultados importantes para a pratica
educacional, melhorando-a e tornando-a mais justa.

Considerando Baldissera (2001) podemos qualificar nossa pesquisa de
pesquisa-acéo, porque vai existir realmente uma acéo por parte das pessoas

implicadas no processo investigativo, pois estamos partindo de um projeto com
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propostas de solucao para problemas coletivos, centrada no agir participativo e
na ideologia de acao coletiva.

Considerando o carater exploratério da nossa pesquisa, pois nado
consiste em apenas encontrar a solu¢ao para os problemas, mas envolve todos
0S questionamentos que surgirdo durante o processo e a reflexdo em relacéo a
nossa pratica dentro de um determinado contexto, podemos qualificar de
pesquisa —acao.

Para Franco ( 2005)

[...] a pesquisa-acao estruturada dentro de seus principios geradores
€ uma pesquisa eminentemente pedagogica, dentro da perspectiva
de ser o exercicio pedagodgico, configurado como uma agdo que
cientifica a pratica educativa, a partir de principios éticos que
visualizam a continua formacdo e a emancipacéo de todos os sujeitos
da prética. (FRANCO, 2005)

Franco ( 2005) considera ainda que existem trés tipos de pesquisa-acao
de acordo com o objetivo do pesquisador e grupo pesquisado, que seriam:

o Pesquisa — acdo colaborativa: quando a busca de transformacéao
é solicitada pelo grupo de referéncia a equipe de pesquisadores, nesse caso a
funcdo do pesquisador sera a de fazer parte e cientificizar um processo de
mudanca anteriormente desencadeado pelos sujeitos do grupo.

o Pesquisa-acdo critica: Quando assume uma natureza de
criticidade, ou seja, se a transformacéo proposta € percebida como necessaria
a partir dos trabalhos iniciais do pesquisador com o grupo, decorrente de um
processo que valoriza a construcdo cognitiva da experiéncia, sustentada por
reflexdo critica coletiva, com vistas a emancipacdo dos sujeitos e das
condicBes que o coletivo considera opressivas.

o Pesquisa-acdo estratégica. A transformacdo € previamente
planejada, sem a colaboracdo dos envolvidos, o pesquisador acompanhara os
efeitos e avaliara os resultados.

A pesquisa acéo critica, portanto, atende ao pretendido neste trabalho e
converge para o pensamento de Vygotsky, pois como Rego (1995) argumenta,
0s postulados deste tedrico apontam para uma mudanca no ambito escolar,
criando um espaco para dialogo, duvidas e questionamentos, devemos ter
uma escola em que as pessoas possam desenvolver a criatividade, se

posicionar, atuar e compartilhar conhecimento, num regime de colaboracéao.
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Uma escola em que professores e alunos tenham, autonomia,
possam pensar, refletir sobre o seu préprio processo de construcao
de conhecimentos e ter acesso a novas informacdes. Uma escola em
gue o conhecimento ja sistematizado ndo é tratado de forma
dogmética e esvaziado de significado.” (REGO, 1995, p. 118)

Consideramos que nossa pesquisa se enquadra no segundo tipo, visto
gue vivenciamos a praxis do grupo social envolvido, a proposta é fruto de uma
caminhada com os estudantes, identificando com eles e o resto da comunidade
escolar as falhas no processo educativo e a necessidade das mudancas,
ouvindo as sugestbes e indagacdes que sempre reforcam a necessidade de
préaticas inovadoras nas disciplinas em geral e, ainda com mais notoriedade, a
Matematica.

Segundo TRIPP (2005)

[.] esta metodologia € vista como um tipo de investigacao-acéao,
processo que segue um ciclo em que a pratica é aprimorada pela
oscilagdo sistematica entre o agir por meio dela e o investigar a
respeito. (TRIPP, 2005, p. 445-446)

Ainda segundo Tripp(2005) este ciclo consiste nas fases de
planejamento, implementagédo, descricdo e avaliacdo da mudanca adotada
para melhorar a pratica, e o aprendizado constante no decorrer do processo,
tanto a respeito da pratica, quanto de sua propria investigacdo. Tal ciclo é

ilustrado na Figura 3.1.

Figura 5: Quatro fases do ciclo bésico

Acao

. AGIR para .
implantar a
melhora j

| planejada |
PLANEJAR | [ Monitorar e
uma melhora da DES{RF'-.."ER 05
tica efaitos
pratics da agao

t | AVALIAR s
efeitos da acao

Fonte: Pesquisa-a¢do: Uma introducdo metodoldgica de David Tripp, 2005

Investigacdo
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A reflexdo € uma acéo que permeia todo o processo de pesquisa-acao,
iniciamos refletindo nossa pratica a fim de identificar o que pode melhorar e a
partir dessa constatacdo elaborar um planejamento possivel de ser
implementado, monitorar esse processo, avalia-lo e retornar a reflexao.

E interessante notar que muitos processos com resultados positivos
seguem esse ciclo. Trabalhamos com ele quando nos propomos a usar a
metodologia da solucdo de problemas, pois identificamos o problema,
planejamos uma solugdo, trabalhamos a implementagdo, monitoramos e a
avaliamos os efeitos.

A pesquisa-acdo dentro da pratica pedagdgica revigora 0 compromisso
ideolégico e politico nas formas de abordagem dos problemas educacionais,

tendo em vista seu carater dialético.

[...] a pesquisa-acao, estruturada dentro de seus principios geradores,
€ uma pesquisa eminentemente pedagodgica, dentro da perspectiva
de ser o exercicio pedagégico, configurado como uma acdo que
cientificiza a pratica educativa, a partir de principios éticos que
visualizam a continua formagédo e emancipagdo de todos os sujeitos
da pratica. (FRANCO, 2005)

A pesquisa a¢do € uma atividade que faz uma ponte entre a pesquisa e
a acgao, portanto, deve obedecer algumas etapas:
e Diagnosticar um problema e defini-lo;
e Fazer uma investigacao inicial sobre o problema;
¢ Redefinir o problema com base na pesquisa, se necessario,
levantando novas hipéteses;
e Tragar um plano de intervencéo;
e Auvaliar os procedimentos do plano de acéo;
e Avaliar a implementacéao (resultado) desse procedimento;

e Avaliacéo da situacdo como um todo.

“ E importante ndo encarar a pesquisa-acdo como uma estratégia
totalmente nova para fazer algo inteiramente diferente, mas como mais um
recurso para turbinar, acelerar nosso modo habitual de aprender com a
experiéncia. “ (TRIPP,2005)
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Mas nada funcionard se ndo obedecermos ao principio basico da
pesquisa- acao temos de ter clareza de duas coisas: 0 que estamos fazendo, e

0 motivo de fazé-lo.

3.2 Procedimentos e instrumentos da pesquisa

Como esclarecemos na metodologia utilizada no nosso trabalho é
necessario primeiro conhecer, mas nao se trata de apenas levantar dados, mas
uma tentativa de aprimorar nossa pratica, preocupando-nos em manter a
reciprocidade e atuacao por parte dos implicados.

Descreveremos 0s procedimentos, que auxiliaram na producdo dos
dados, construcdo e realizacdo da proposta, bem como os instrumentos
utilizados durante o processo.

Dentro da nossa proposta metodoldgica e sabendo da imprevisibilidade
e diversidade das situa¢gBes, ndo poderiamos enunciar regras precisas e
rigidas quanto as atividades e/ou etapas, sempre pode surgir algo novo, ou
algo que ndo funcionou, mas planejamos o trabalho para 10 encontros, aonde
0 aluno primeiro ira se familiarizar com o uso instrumento do Raspberry Pi,
com o sistema operacional Raspbian e com a linguagem Python, além de ja
trabalhar alguns conteidos matematicos, numa espécie de revisdo. Depois
iniciaremos os estudos em Pygame, faremos algumas animac¢des com figuras
geométricas, comecaremos a usar as ondas sSeno e Cc0sSseno no
desenvolvimento dos movimentos das figuras e logo ap6s exploraremos a
animacao dos proprios gréficos do seno e cosseno.

A nossa pesquisa surgiu de um questionamento ligado ao ambito
educacional e, mais especificamente, da instituicio CMLEM - Vitoria da
Conquista, porém esse questionamento, segundo nossa linha metodologica
deve emergir da situacéo vivenciada para de fato poder intervir, assim uma
etapa de conhecimento da situacdo, de observacbes e reflexdes se faz

primordial. Logo, iniciaremos pela etapa de conhecimento.
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Etapa 1. Conhecendo a situacdo que gerou a questdo norteadora do
nosso trabalho.

Sempre observamos e discutimos a educacéo, seja na escola ou fora
dela, faz parte da natureza do educador levar as suas inquietacdes para varios
ambientes. Sabemos que nossos alunos estado cada vez mais desmotivados e
descontentes em estudar Matematica, e também n&o obtemos muitos éxitos
na aprendizagem dos seus conteudos, geralmente, eles a consideram
enfadonha e inacessivel, a pesquisa realizada no colégio CMLEM ratifica
essas constatagoes.

A pesquisa foi realizada no dia 03/05/2017 com um grupo de 186
alunos, constava de um questionario com os alunos do 1° ano da Educacéo de
Tempo Integral, a fim de tracar um perfil deste aluno que ira experimentar essa
modalidade de ensino.

Além de dados sobre a identificacdo, origem escolar, perfil de estudo,
uso do celular, também perguntamos sobre a relagdo do aluno com as
disciplinas do nucleo comum, a pretensdo do mesmo em fazer um curso
superior e, nesse caso, 0s cursos de preferéncia, assim foi possivel levantar
hipoteses sobre a relacdo disciplina — curso de preferéncia.

Abaixo trazemos as questbes mais relevantes da pesquisa realizada na

escola, os dados e os graficos correspondentes as mesmas.

Figura 6: Grafico sobre a relagdo com as disciplinas do nucleo comum do
Ensino Médio.
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Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 7: Grafico sobre as pretensdes pos Ensino Médio
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Fonte: Arquivo pessoal

Figura 8: Gréfico sobre cursos superiores preferidos pelos alunos.
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Fonte: Arquivo pessoal



Figura 9: Gréfico sobre os motivos da escolha pelo ProEl.
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Figura 10: Grafico sobre o sentimento do aluno dentro do ambiente escolar
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Os dados apresentados acima corroboram a nossa opinido de que a

relacdo pouco amistosa da maioria dos alunos com algumas disciplinas diminui



79

o interesse por diversas areas importantes para o desenvolvimento do pais, em
especial as relacionadas aos avancos tecnoldgicos. Adicionando a esses
dados as discussfes da comunidade escolar e as reflexdes obtidas na
literatura, verificamos que a maioria dos alunos ndo se interessa por
Matematica e sentem dificuldades em aprendé-la, e, em consequéncia,
atribuem a ela uma conotagcdo negativa o0 que influencia os alunos no seu
percurso escolar e nas suas escolhas por um curso superior. Além disso,
percebemos que o0s alunos, apesar de uma boa expectativa quanto a
modalidade de ensino Educacdo de Tempo Integral, sentem-se cansados e
entediados, portanto, caberia tentar estratégias pedagogicas nao
conservadoras. Acreditamos que desenvolver aulas mais dinamicas e menos

centradas no professor pode motivar o aluno a construir seu conhecimento.

Etapa 2: Investigacao inicial

Para tragarmos um plano de intervengdo precisamos fazer uma
investigacdo a fim de situar e limitar o contexto da pesquisa, ou seja, temos
gue responder as seguintes questdes: O que esta acontecendo? Onde
acontece? Quem é afetado?

Respondendo a essa linha de investigacdo, baseado nos estudos da
etapa |, podemos dizer que os alunos da modalidade de educagao Ensino de
Tempo Integral do Colégio Modelo Luis Eduardo Magalhdes de Vitoria da
Conquista- Bahia, ndo se interessam em estudar Matematica ou qualquer area
em que a mesma aparece de maneira mais aprofundada e nao a
compreendem, mostrando-nos que € necessaria alguma intervencao
metodoldgica diferente da habitual. Essa desmotivacdo, desconhecimento e até
mesmo desprezo pela Matematica afeta a todos, principalmente os alunos,
além de comprometer a entrada e permanéncia em areas que usam O

conhecimento matematico.

Etapa 3: Levantamento de hipéteses
Apoés a investigacao inicial e baseando-nos nos estudos da etapa |
conseguimos chegar a algumas hipoteses, dentre as quais elegemos aquelas

gue melhor se adequam ao nosso objeto de estudo:
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e Os alunos nao gostam de estudar matematica, por estarem desmotivados o
gue os faz a preterir em relacdo a outras disciplinas.

e Os alunos néao apreendem contetudos da Matematica porque eles ndo tém a
oportunidade de experimenta-los no cotidiano.

e A oportunidade de usar uma linguagem de programacdo como um
instrumento de interacdo e de motivacdo, ajuda a construir um
conhecimento baseado na realizagdo de uma acéo concreta e de resultado
visual.

e Explorar a Zona de Desenvolvimento Proximal adequadamente, desenvolve
competéncias e habilidades necesséarias a aprendizagem de conteudos
matematicos e afasta o sentimento de frustracdo gerado por uma relacdo de
‘incompeténcia.”

e Animar objetos através de ondas trigonométricas melhora o entendimento

dos fendbmenos periodicos e a sua importancia.

Etapa 4: Plano de Intervencéo

Entendemos que se os alunos criarem seus proprios programas de
Matematica, na linguagem de programacdo Python, irdo adquirir competéncias
e habilidades necessarias a aprendizagem de alguns conteldos desta
disciplina,

Animar objetos através de ondas trigonométricas ajuda a entender
melhor a importancia dos fenbmenos periddicos, assim, usar uma linguagem
de programacdo mais facil e poderosa, como o Python para aprender
Matematica, auxiliara na construcdo de um conhecimento maior e mais
significativo, acionando o desenvolvimento cogntivo e estabelecendo uma
relagdo mais respeitosa e de amigavel com a Mateméatica. Sugerimos o uso do
Raspberry Pi , para termos um ganho econémico e ter uma proposta viavel.

Com essas finalidades os alunos do Ensino Médio do CMLEM de Vitoria
da Conquista foram convidados a participar de atividades que ligam o
conhecimento computacional ao matematico, simultaneamente, através da
Linguagem de programacao Python.

Eles tiveram 1 encontro para a sensibilizacdo, com todos os alunos da

escola e 10 encontros de 2 horas, com o0s participantes do projeto. Nos
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encontros estudamos a sintaxe e aspectos da linguagem Python, revisitamos
conteddos de Matemética e trabalhamos animag¢des no Pygame, em especial

aquelas que usam as ondas seno e cosseno no seu desenvolvimento.

3.2.1. Dificuldades encontradas

A principio seriam 20 alunos, mas tinhamos 4 Raspberry Pi entdo
reduzimos as vagas para dez, pois para tentar atingir o objetivo do projeto os
alunos tinham que ter um contato direto com a atividade de programar.

Tivemos outro problema em relacao ao horario dos encontros, visto que
ndo foi possivel entrar em acordo quanto a este tema, j4 que os alunos do
integral, o maior publico, tinham aula no mesmo horario e ndo poderiam ter 20

horas aulas dispensadas.

3.3. Descricao das atividades

Como dissemos acima o projeto aconteceu em 10 encontros de duas

horas e um encontro para a sensibilizacao.
e Sensibilizacao:

Data: 19/09 — Palestra: Tecnologia e Inovagao na Educacéao

Ministrante: Professor Doutor Roque Mendes Prado Trindade

Os alunos foram convidados para a palestra do professor doutor Roque
Mendes Trindade, onde foram apresentados a diversas tecnologias , aos
trabalhos de algumas instituicbes e também aos trabalhos nessa area
desenvolvidos pelo Laboratério de Inteligéncia em Dispositivos de Arquitetura
Livre e Veiculos Autdnomos- LINDALVA** da UESB , também forma

convidados a visitar o laboratério.

| InDALVA é um grupo de pesquisa da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia-
UESB, cadastrado na plataforma do CNPq, criado em 2009, que investiga 0 uso de sistemas
inteligentes, automacéo e controle em problemas e métodos em que maquinas possam fazer o
trabalho humano ou melhorar as condi¢des do labor humano.
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e Encontros

1° Encontro:

Data: 25/09/2017
Parte 1: Apresentacao da proposta de trabalho.
Parte 2: Apresentacbes em slide com o titulo: TRIGONOMETRIA -
ENSINANDO SEUS SEGREDOS ATRAVES DO PYTHON
Objetivos:
e Apresentar a proposta de trabalho.
e Estabelecer um cronograma para 0s encontros.
e Fornecer informagBes béasicas sobre funcionamento do computador,
Raspberry Pi, Linguagem de Programacéo e Python.

A aula ficou dividida em duas partes:

12 parte:

Apdés um primeiro contato de reconhecimento, os alunos que estavam
inscritos, foram apresentados a proposta de trabalho e a algumas
demonstracdes de programas desenvolvidos em Python.

22 parte:

Mostramos e explicamos um conjunto de apresentacdes em slide com o
titulo: TRIGONOMETRIA - ENSINANDO SEUS SEGREDOS ATRAVES DO
PYTHON que continha informacdes sobre o funcionamento de um computador,
sobre o Raspberry Pi , linguagem de programacao e a justificativa da escolha
pelo Python.

As apresentacdes constavam informacdes sobre:

Funcionamento do computador:

- Hardware e Software;
- Processamento de Dados;
- Componentes do Computador;

- Memobria.
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Raspberry Pi:

- Conceito;

- Elementos do Raspberry Pi;

- Os equipamentos que serdo usadas nas oficinas.
Linguagem de Programacéao:

- Tipos de Linguagem;

- Linguagem: compiladas x interpretadas

- Instalacdo do interpretador - Python: Por que usa-la

- Sites oficiais para instalacdo do Python

2° Encontro:

Data: 27/09/17
Parte 1: Iniciando o Python: conhecendo a shell

Parte 2: Comentarios, funcdes print() e input() e operadores matematicos

Objetivos:

e Testar o Python

e Conhecer o ambiente de desenvolvimento interativo — IDLE

e Conhecer e aplicar as fungdes print() e input() e alguns operadores
matematicos

e Aprender a fazer comentarios.

A aula ficou dividida em duas partes:

12 parte: Instalacdo, definindo e conhecendo a IDLE ( ambiente de
desenvolvimento integrado para Python, um editor de texto), e Shell.

Os alunos forma orientados a acessar no navegador web
https://www.python.org/ , para a instalacdo e futuras pesquisas sobre Python,
Como ndo conseguimos usar a internet nesse dia, foi mostrado passo a passo
da instalacao e solicitado que eles dessem uma olhada em casa.

Como no Raspbian ja temos Python instalado, bastou escolherem a
versdo mais nova e abri-lo, ao abrir o IDLE do Python uma janela de
comandos, chamada de shell Python, baseada em texto € mostrada. Essa

janela permite ao usuario inserir comandos ou linhas de caédigo.


https://www.python.org/

Figura 11: Shell interativa.

File Edit Shell Debug Options Window Help

Pyzhon 3.6.1 (v3.6.1:6%c0abs5, Mar 21 2017, 17:54:52) [MSC v.1900 32 bit (Intel)]
on win32

Iype "copyright®, "credita®™ or "license ()" for more information.

>335 |

Ln:3 Col4

Fonte: Arquivo pessoal

22 parte: Apresentamos um tutorial com os primeiros passos no Python,

nele trabalhamos com a nova Shell, a fung&o print() ( responsavel em imprimir

na tela, tornar uma acéo visivel) , comentarios e a funcéo input() ( para entrada

de dados)

Iniciamos o trabalho com a funcdo print(), eles digitaram o primeiro

programa, o print ( “Seja Bem Vindo!”), aproveitamos para falar de strings

(cadeias de caracteres)

Figura 12: Executando o print ( “ Seja Bem Vindo!”)

Type "copyright®, "credita®™ or "license(}® for more information.

>»» print ("Seja Bem Vindo!™)
Seja Bem Vindo!
> |

Fonte: Arquivo pessoal

Os alunos foram incentivados a fazer testes para saber onde estavam os

possiveis erros ao executar essa funcdo, discutimos esses erros e o

descrevemos nos “comentarios” , dessa forma mostramos uma das utilidades

didaticas desse recurso.

Figura 13: Funcéo print () e comentarios

>>> print( " O0i, seja bem vindo!")
0i, seja bem wvindo!
»»> & A fungdo print (impress&oc) exibe a mensagem.

»»>» print { oi, seja BBE windo!)

SyntaxError: invalid syncax

>»> § Deu erro de sinctaxe, pois nlo usamos aspas na frase.

>»> print ("12%)

12

*»>» princ(l2)

12

»»> § HEo deu erro, pois trata-se de um valor numérico, portanto,reconhecido
pelo sistema.

Fonte: Arquivo pessoal



85

Apos trabalharmos com a Shell interativa, os alunos foram levados a
reconhecer que trabalhar com a mesma néo era suficiente, pois muitas vezes
0S programas sao mais longos, para tudo isso € necessario abrir uma nova
Shell, acessando o caminho menu File ( Arquivo) e File - New Window (
Arquivo — Nova Janela) ou File -» New File ( Arquivo — Novo Arquivo).

Aparece uma tela como a abaixo.

Figura 14: Nova shell

File Edit Format Run Optiens Window Help

Ln: 3 Cok 4

Fonte: Arquivo pessoal

Depois os alunos aprenderam a salvar pelo caminho da linha de
comandos Run (Executar) , Run - Run Module (Executar — Executar Modulo)
do menu acima ou usando a tecla F5 . Os alunos testaram os operadores
matematicos como: + (soma),- (subtracdo), * (multiplicacdo), / (divisdo) e ** (
guadrado)

Exemplo: Crie um programa pedindo o nome do usuario e deixe um “oi”
para ele, depois o salve.

Figura 15: Programa “ Seu nome”.

SHELL INTERATIVA

=»» input( 'Qual & o Zeu nome=? ' )
fual & o seu nome? Gabriel

'Gabriel"'

MOV A SHELL

# aula - Home

n=input({ 'Qual & o Seu noms 7 ")
print{ 'Ci,',n,",seja bem vindo(a)!"™)

Qual & o seu nome ? RALFL
2i, RAFA ,=seja bem windo(a)!

Fonte: Arquivo pessoal
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3° Encontro:

Data: 04/10/17
- Atribuices, variaveis, fungbes type(), round(), main(), ponto flutuante e

Progressao Aritmética.

Objetivos:
e Entender atribuicdes e variaveis
e Conhecer e aplicar as fungoes : type(), round(), main()
e Verificar ponto flutuante relacionando-o ao conjunto dos nimeros reais.

e Revisar Progressao Aritmética ( PA)

Esse encontro foi dividido em duas partes, na primeira apresentamos um
texto um programa sobre varaveis, onde fizemos algumas observacoes
importantes. Os alunos verificaram essas observacdes e foram orientados a
trabalhar com as funcdes apresentadas, também estudamos as
especificidades do ponto flutuante. Sobre ponto flutuante, apds os testes,
trouxemos as observacdes mostradas na figura 3.10.

Exemplo:

Figura 16: Ponto flutuante

> 1710

0.1

x> 2710

0.2

»>»x 1710 + 2/10

0.30000000000000004

>»> 0.1 + 0.2

0.30000000000000004

>»» FHimeros de ponto flutuante sdoc representados no hardware do computador como
fragfies binarias (base 2), muitas fragdes decimais ndo podem ser representadas
precisamente como fragfes binarias. O resultado € gue, em geral,os nimeros deci-
mais de ponto flutuante gue voce digita acabam sendo armazenados de forma apenas

aproximada, na forma de nimeros binarios de ponto flutuante.
»>»» round (3.1415926536,2)

3.14

>»» round(3.14597, 2)

3.15

»>»» round (3.675,2)

3.67

»»» # Poderiamos esperar uma aproximagdo bindria para 3.68

>>» # Veremos depois, guando estudarmos importagdo, gque o mddulo decimal oferece
uma boa maneira de "ver" o walor exato gue & armazenado em gualguer float em
Pyvthon.

Fonte: Arquivo pessoal
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Atividades:

01) Criar uma variavel que seja a soma de duas outras, exibir o resultado e
perguntar o tipo de dados do resultado.
02) Elaborar um programa que some 0S n primeiro inteiros positivos e

imprimir o valor da soma.

4° Encontro:

Data: 11/10/17
- Apresentacao de slides sobre trigonometria

- Importacdo de modulos: math, random e outros.

Objetivos:
e Interpretar situacfes que envolvam o uso das relagdes trigonométricas.
¢ |dentificar e usar corretamente as relacdes: seno, cosseno e tangente.

e Importar médulos adequadamente.

Apresentamos os slides sobre trigonometria da série: Trigonometria:
ensinado seus segredos através do Python e fizemos questionamentos sobre o
uso do teorema de Pitagoras e como ele poderia ajudar a encontrar angulos
retos e levantar questdes a cerca da relacdo entre o Teorema de Pitagoras e a
relacdo fundamental da trigonometria, depois propomos que fizessem um
programa para testar o seno e cosseno de um angulo. Eles tentaram, mas logo
perceberam que essas razdes ndo eram reconhecidas, dando o seguinte erro
SyntaxError: invalid syntax, dessa maneira foi possivel introduzir uma
importante estratégia: Importacdo de médulos

Apresentamos um texto sobre importacdo de médulos (arquivos
de codigo Python que podem ser importados para outro programa, ao
importar um modulo o programador tem como descobrir as fungdes e classes
gue ele possui e assim melhor utiliza-las), e a sintaxe de importacéo total ou

parcial.
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Trouxemos um exemplo de um programa que importava o modulo turtle (
moédulo que segue a ideia da linguagem Logo,ou seja, com comandos simples
podemos fazer varios desenhos na tela), trabalhamos com outros exemplo de
importacdo de modulo de simples scripts (conjunto de instru¢cdes em cédigo)
ja que um script Python pode também ser considerado um médulo.

Estudamos de maneira mais rapida o médulo random ( gera numeros
aleatoérios, pode ser usado para probabilidade) e time (manipulacdo de
informagbes de tempo), focamos nossos estudos no modulo math (
disponibiliza operadores e fungcdes matematicas) ja que esse Ultimo seria 0

mais utilizado.

Exemplos:

Figura 17: Importacdo de moddulo

# Primeiro criamos o mddulo a ser importado {modula_disc.py)

# Importacio
m = "matematica’

f= "fisica’

# Criamos o programa que ira importar o modulo criado.

# Import

import modulo disc #F Ird importar o modulo criado
print{ ' Gosto de estudar ' + modulo disc.f)

print{ ' Me dou bem em ' + modulo disc.h)

print{ ' Sou muito bom em ' + modulo disc.p)

print({ ' Mas sou fera memsc & em ' + modulo disc.m)
print{ ' © dgue =ou mesmo ?? ')

print { ' MUITC HUMILDE !')

Executando teremos:

Gosto de estudar fisica

Me dou bem em histdria

Sou muito bom em portuguss

Mas sou fera memso €& em matematica
C gue sou mesmo 77

MUOITCO HUMILDE !

Fonte: Arquivo pessoal
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Propomos as seguintes atividades:

01) Teste algumas das func¢des especificadas acima.

02) Crie um mddulo com alguma operacdo entre inteiros e o utilize em outro
programa.

03) Crie um programa que leia 0 nome de quatro alunos e sorteie um aluno

para fazer um exercicio e imprima o nome com um “atraso” de 2 segundos.
5% encontro:
Data: 18/10/17
- Operadores e condicionais if, elif e else.

- Teorema de Pitagoras.

- Desigualdade Triangular.

Objetivos:

Entender o processo de avaliagcédo de condi¢des.

Compreender, analisar e questionar argumentos.

Conhecer e aplicar if, elif e else.

Revisar o Teorema de Pitagoras e Desigualdade Triangular.

Nés apresentamos um texto com os operadores aritméticos, booleanos e
os operadores légicos e as estruturas condicionais, estruturas muito
importantes para o desenvolvimento dos programas e que podem fundamentar
melhor o exercicio da argumentacao, também falamos sobre a importancia da
indentacdo (recuo do texto em relacdo a sua margem, “ paragrafo” de 4
caracteres) que em Python tem que ser consistente. Testamos 0s operadores

e 0s exemplos que traziam as estruturas condicionais.

Atividades:
01) Crie um programa que compare dois numeros e imprima o

resultado da comparagao.
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02) Sabendo que a média para aprovacao de um aluno € 5,0. Crie um
programa que imprima para o usuério se ele foi aprovado ou ndo mediante a
nota apresentada.

03) Criem um programa que calcule a média aritmética de trés
unidades e use a questao anterior para informar o usuario sua situacao.

04)  Crie um programa que defina se trés nameros formam um triangulo
e imprima esta informagé&o

05) Crie um programa que determine se um triangulo é retangulo e
imprima essa informacéao.

06) Considere que uma determinada tinta de 120 reais, cobre 2 metros
guadrados de uma parede por litro e que uma lata possui 18 litros Crie um
programa que determina a quantidade de latas necessarias para cobrir uma

determinada area ( dada pelo usuario) e o valor que 0 mesmo ira gastar.

6° Encontro:

Data: 25/10/17
- Estudando listas.
- Trabalhando com as estruturas de repeticdo (laco for e while) e as

declaracdes: continue e break.

Objetivos:
e Entender listas.
e Entender as caracteristicas das estruturas de repeticao.
e Conhecer e aplicar a estrutura de controle ( contador) e as declaragcdes
de continue e break.

e Revisar o conceito de sucessor.

Iniciamos com um texto sobre listas e lacos, logo depois fomos testando
os exemplos trazidos no texto, aproveitando-os para verificar o que ocorria sem
a presenca do contador e o que ocorria quando usavamos as declaracoes

continue e break. Depois os alunos foram realizar as atividades, eles também
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resolveram fazer pequenas alteracbes em seus programas a fim de testar

hipbteses sobre as repeticdes infinitas.

Atividades:

01) Usando o laco while e outro for crie um programa que leia nUmeros
até um numero determinado.

02) Crie um programa leia os numeros dados pelo usuario e dobre-os até
ultrapassar 50, quando chegar ao limite deve imprimir uma mensagem.

03) Crie um programa usando o laco for que imprima a sequéncia de
uma Progressao Aritmética, onde o usuario vai definir o primeiro, o Ultimo termo
(ou 0 mais proximo) e também a razéo.

03) Crie um programa de contagem regressiva para o ENEM,
importando sleep do médulo time, para o tempo de pausa entre 0s nimeros.

04)Crie um programa que dé o fatorial de um numero usando o laco

while.

7° Encontro:

Data: 08/11/17
- Apresentacgdo dos slides: Trigonometria no ciclo: Ondas trigopnométricas

- Iniciando Pygame (trabalhando eventos e comecando a ver animacgdes)

Objetivos:

e Reconhecer arcos e angulos no ciclo trigonométrico, suas medidas e
conversdes através de uma animagao.

e Reconhecer as propriedades das funcbes seno e cosseno.

e Apresentar o Pygame e sua documentacao.

e Trabalhar com eventos, superficies e animacoes.

Comecamos aqui a fazer um recorte mais especifico de conteddos
voltados para a construcdo das animacdes e do grafico do seno e cosseno.

Comecamos a estudar o ciclo trigopnométrico e as funcdes seno e cosseno.
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Esse encontro foi divido em dois momentos, primeiro apresentamos 0s
slides: Trigonometria no ciclo: Ondas trigonométricas e expomos esse
conteudo também no quadro, os alunos participaram fazendo perguntas e se
mostrando interessados em relacdo as caracteristicas das funcdes seno e
cosseno. As animacdes (imagens que mostradas em sequéncia, causa a iluséo
do movimento) contidas nos slides despertaram a curiosidade e os ajudaram a
compreender o comportamento das fungbes perioddicas, entender a definicdo
de radianos e algumas caracteristicas importantes das fun¢des seno e cosseno
como: dominio, imagem, grau e radianos.

No segundo momento, apés as consideracdes a cerca do conteudo
apresentado no primeiro momento, trouxemos um tutorial sobre Pygame,
contendo as informacdes necessarias para comecarmos 0 seu estudo e a
realizacdo das atividades, os alunos mostraram-se bastante animados.

No tutorial foi mostrado como instalar e importar o Pygame, as funcdes
principais para criar e fechar a tela, sistema RBG ( sigla formada pelas iniciais
das cores em inglés Red, Green e Blue, em portugués seria Vermelho, Verde e
Azul, respectivamente) e outros eventos relativos a reconhecimento de teclas
e mouse. Também comecamos o0s estudos de animacbes. Para nos
familiarizarmos com a documentacdo do Pygame, os alunos refizeram o
exemplo da criacdo de tela, depois aprenderam a fecha-la.

Um aluno trouxe uma animacao para a sala, ja que sabia que iriamos
trabalhar com esse conteddo, os incentivamos a adaptar o cédigo para
trabalhar superficies e, posteriormente, anima-las.

Os alunos ndo conseguiram terminar as animagdes, ficando para o

proximo encontro.

Atividades:
1° Momento:
01)Crie um programa para converter qualquer angulo dado em graus para
radiano e também de radianos para graus, usando uma formula
matematica em cada.
02)Crie um programa para converter qualquer angulo dado em graus para

radiano, usando o math.radians do moédulo math.
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2° Momento:

03) Criar e exibir uma tela branca que pode ser fechada.

04) Criar uma tela e exibir superficies na mesma

05) Desenhe alguma figura do médulo pygame.draw e a exiba.

06) Criar um programa que reconheca o teclado e use-o para movimentar uma

figura.

8° Encontro:

Data: 22/11/17
- Texto: Trabalhando com Ondas.
- Animacdes.

- Animacdes usando math.sin() e math.cos().

Objetivos:

e Estudar propriedades das ondas seno e cosseno como amplitude |,
frequéncia e periodo relacionando-os ao parametros contidos nas fungdes
sSeno e cosseno.

e Trabalhar com animacdes.

e Entender a funcdo do math.sin() e math.cos() em animacdes.

e Estabelecer a relagéo entre onda suave e movimentos de animagao.

e Estabelecer a relacéo entre a funcdo modular e os saltos nas animacgoes.

Como néo tinhamos trabalhado as animacfes, os alunos fizeram a
ultima questdo das atividades do encontro anterior. Comecamos refazendo o
coédigo trazido pelo aluno e animando as superficies que eles tinham
desenvolvido anteriormente.

Prosseguimos estudando o texto contendo dois topicos: Trigonometria
na Computacéo e Trabalhando com Ondas, o primeiro texto era uma base para
o estudo seguinte e uma fonte de consulta, ja no segundo, fizemos um estudo
da relacéo entre trigonometria e os jogos, mostrando que o padrdo de onda

suave orna-se Util para as animacdes.
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Nesse encontro apresentamos alguns programas importantes, o trig.
waves. py que ao ser executado nos mostra uma animagao das ondas seno e
cosseno em um mesmo sistema de coordenadas, bem como a alteragcdo na
amplitude e na frequéncia da onda seno, também vimos o trig _ bounce.py e o
trig_circle.py, desenvolvido por Al Sweigart.?®

Através da animacdo do programa Trig Waves. py foi possivel
compreender melhor os conceitos de frequéncia e amplitude dessas ondas,
relacionando-os aos movimentos das animagdes, todos puderam verificar a

utilidade das mesmas para esse fim.

Figura 18: Animacao trig waves. py

e pane Braes G WLIL 0 55 logie memen. b5 pausa

won G WL LA 50 logbe seman. P 9 paase

Fonte: Al Sweigart, 2012

Apresentamos outros exemplos de animacdes que usam o math.sin() e
math.cos() e os seus respectivos codigos. O programa trig_bounce. py nos traz
bolas que se movem ( a bola azul oscila ao longo do eixo y, e a bola vermelha
“salta”), o “salto” sera garantido pela presenca da funcao abs() (retorna o valor

absoluto da variavel), ja que a coordenada y ndao retornara valores negativos

% Al Sweigart é desenvolvedor de software e ensina programacio a criangas e

adultos, ja escreveu diversos livros versando sobre Python para principiantes.
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Figura 19: Animacao trig_ bounce. py

Fonte: Al Sweigart, 2012

O proximo programa a ser apresentado foi o trig_circle.py nos mostra
trés circulos que se movem, o azul faz um movimento circular enquanto os

outros dois fazem um movimento retilineo, um na vertical e outro na horizontal.

Figura 20: Animacao trig_bounce. py

Fonte: Al Sweigart, 2012

Os alunos refizeram os codigos do o trig_bounce.py e trig_circle.py
adaptando-os. No desenvolvimento do trig_circle.py , eles foram orientados a
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testar uma mudanca e usar o abs() para fazer com que a bola azul salte para
tras e para frente.
A substituicdo da linha 2 pela 3 , nas linhas de cddigo da figura 19 os

levou a analisar melhor a situacao que ja tinha aparecido no programa anterior.

Figura 21: Funcao abs()

1. XxPo= = math.cos (step) * AMPLITUDE
2. vPos = -1 # math.=sin(step) * AMFLITUDE
J. #vPos = -1 * abs (math.zin(=stcep) * LAMPFLITUDE

Fonte: Arquivo pessoal

A partir dessa substituicdo e dos efeitos da mesma, trabalhamos com o
conceito de modulo (valor absoluto) e de funcdo modular, ja que os alunos
puderam testa-lo e observar o que acontecia na animacéao ao aplica-lo.

N&o realizamos outras atividades, pois a adaptacdo dos codigos e as
discussoOes geradas a partir deles absorveu o resto do tempo da aula.

9% Encontro:

Data: 29/11/17

- Estudo das ondas do programa trig_waves. py

- Desenvolvimento de um programa para animar o grafico do seno e do
cosseno separadamente.

Objetivos:

o Extrair informagBes sobre as ondas seno e cosseno através do

programa Trig_waves. py.

o Apresentar as ondas trigonomeétricas de uma maneira mais visual e
dindmica.

o Estabelecer a relacdo entre onda suave e movimentos de animagao.

. Desenvolver programas que mostram os graficos do seno e cosseno

separadamente, animando-os.
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Iniciamos a aula revendo o programa Trig-waves.py , estudando e
analisando as particularidades do seu cédigo para a partir dele realizar a
atividade proposta.

Figura 22: Animacéao trig waves (2)

Trig Waves - x

cosine

Pressione Q, W, E,R para alternar as ondas. P para pausar.

Fonte: Al Sweigart, 2012

Ao estudarmos o cédigo do programa revemos questdes importantes
das fungdes seno e cosseno, estudando a variacdo delas a partir das
alteragcbes dos parametros.

Eles foram observando e relacionando as alteracbes na amplitude e
frequéncia das ondas aos parametros presentes nas funcbes apresentadas,
que sdo do tipo f(x)=atb.sen(c.x+d), e f(x)=e+f cos(g.x+h), onde os
parametros a, b, ¢ ,d, e,f,g e h reais, b, cf e g sdo ndo nulos. O programa em
guestdo deu maior visibilidade ao que ja tinhamos estudado e tornou o estudo
dessas ondas mais interessante, significativo e visual.

Os alunos perceberam as variaveis que estdo diretamente envolvidas
com a amplitude e frequéncia, relacionando-as a comportamentos oscilatorios
especificos, ou seja, adicionado um valor a amplitude alteramos a ordenada e
multiplicando o parametro da fungéo sin() ou cos() alteramos a abscissa.

Os alunos fizeram suas observacdes antes de refazer os codigos,

conforme podemos perceber pelo comentario do aluno A.
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Figura 23: Observacdes do aluno A sobre o programa trig waves. py
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Fonte: Arquivo pessoal

Apoés os estudos relacionados acima, comecamos a adaptar o codigo e
desenvolver uma animacdo para o grafico do seno e do cosseno
separadamente.

Eles estavam conseguindo realizar a atividade, mas como em qualquer
programa nos deparamos com um erro coletivo no preenchimento da tela e ndo
conseguiamos descobrir a causa, 0 que nos deixou um pouco cansados,
portanto, estendemo-nos novamente no tempo destinado a aula, mas ainda
assim néo foi o suficiente, portanto, deixamos para concluir os programas no

proximo encontro.
10° Encontro:

Data: 28/11/17
- Desenvolvendo um programa com as ondas de seno e c0sSseno
separadamente
- Avaliacéo do curso.
- Encerramento: Confraternizacao.
Objetivos:
e Desenvolver o programa das animagdes do seno e cosseno.

e Avaliar o curso.
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Organizamos esse encontro em duas partes, na primeira parte
desenvolvemos o programa da atividade 02 da aula anterior e na segunda

aplicamos o questionario para depois realizar nossa confraternizacao.

12 parte:

Tinhamos planejado, a principio, concluir o programa da animacado das
ondas seno e cosseno no encontro anterior, mas iSso ndo ocorreu pelos
motivos ja& elencados, portanto comegcamos 0 encontro terminado essas
animacdes. Como ja estdvamos descansados, e ja tinhamos tracado
estratégias conseguimos executar aqueles programas sem maiores problemas,
depois os alunos responderam espontaneamente a um questionario de

avaliacdo do curso e seguimos para a confraternizacgao.

23 parte:

O questionério aplicado para a coleta de dados, seguindo as orientacfes
e algumas das etapas definidas por Labes (1998), ele consta de nove questdes
abertas e da carta de explicacdo, na qual passamos as informacodes
necessarias sobre o proposito da pesquisa e agradecimentos, ja que contamos
com a disponibilidade e solidariedade dos alunos, as perguntas seguem uma
sequencia légica relacionadas a questdo que originou a pesquisa e em
conformidade com o0s objetivos propostos. Posteriormente analisaremos e
interpretaremos os dados coletados a fim de avaliar formalmente os pontos
positivos e negativos do nosso trabalho, segundo a visdo do aluno.
Destacamos que esse ndo foi o Unico instrumento de avaliagdo jA& que em
todas as aulas foi possivel observar o progresso do aluno e o seu grau de

envolvimento.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS

4.1 Anédlise das atividades desenvolvidas nos encontros

ENCONTRO 01

A apresentacdo da proposta se deu em um ambiente de
descontracdo, os alunos mostraram-se bastantes entusiasmados, curiosos e
alguns receosos de ndo conseguir realizar o que estava sendo proposto.
Alguns alunos, mesmo néo tendo afinidade com a Matemética, mostraram-se
motivados a participar, movidos, principalmente, pela curiosidade. Apesar das
boas expectativas, foi dificil chegarmos a um consenso quanto ao horario, pois
como o 1° ano tem curso integral ndo conseguiamos entrar em acordo, iSso
reduziu o grupo a metade.

O contato do professor com os alunos foi importante e rico para
descobrir suas expectativas, seus receios e criar uma atmosfera amigavel,
comecando a viver o processo de integracao.

Na segunda parte do encontro apresentamos os slides a fim de dar aos
alunos as informacgdes cabiveis, j& que poderiamos ter alunos que nao tiveram
até entdo contato com essas tecnologias, o que de fato ocorreu, quanto aos
outros, mais familiarizados com as mesmas, também foi um experiéncia rica,
pois n&o conheciam Python e mostraram-se curiosos em conhecer a
linguagem. As discussfes foram interessantes, os alunos que ja tinham alguma
experiéncia com computadores e programacao se envolveram e tiraram
algumas duvidas daqueles que nao tinham familiaridade com os temas

discutidos.

ENCONTRO 02

Nesse encontro eles aprenderam a instalar o Python em diversas
plataformas e comecaram a entender o que € programar.

Alguns alunos a principio estranharam um pouco o sistema operacional,
mas ficaram mais entusiasmados do que assustados. N&o sentiram muita
dificuldade para o programa inicial e se sentiram a vontade para testar outras

opcoes, tiveram os primeiros contatos com as mensagens de erro de sintaxe e
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acharam interessante o0 processo interativo da linguagem, se mostraram
curiosos e um pouco impulsivos, alguns queriam pular essa etapa, mas depois
compreenderam a importancia dessa fase para aqueles que ndo tinham tido
contato com programacdo e resolveram ajudar os que sabiam menos, acdo

gue coube perfeitamente na descricdo da ZDP que relatamos anteriormente.

ENCONTRO 03

Os alunos foram bem e ficaram um pouco curiosos sobre o ponto
flutuante, o que gerou uma discussdo ndo muito aprofundada sobre algumas
propriedades do conjunto dos reais. Também foi interessante trabalhar com
Progressao Aritmética- PA, alguns alunos tiveram uma dificuldade em relembrar
esse conteudo. Um dos que la se encontravam nunca tinha estudado PA, o que
demandou um tempo para a explicacéo.

Notamos que eles ficaram um pouco inseguros ao desenvolver alguns
programas e precisaram de um pouco mais de interagdo com a professora, mas
depois ja estavam conseguindo realizar a atividade, trabalhando de forma

colaborativa e se ajudando no desenvolvimento desses programas.

ENCONTRO 04

Os slides de trigonometria n&o surtiram o efeito esperado, pois os alunos
nao se interessaram muito e facilmente distraiam-se, acreditamos que tenha
ficado um pouco monétono e eles queriam partir logo para a acéo (programar),
podemos perceber com essa experiéncia que a teoria devemos encaixar uma
acao para melhor efetivar a proposta. Assim sendo, ndo conseguimos alcancar
a contento o primeiro objetivo da aula, enunciado acima, pois apesar da
maioria dos alunos identificarem as razdes trigonomeétricas e as usarem, pois ja
tinham estudado essas razdes nas aulas de Matematica, ndo conseguiam
ainda interpretar situagdes que os envolvia de maneira mais abrangente.

A importacdo de modulos é um tema bem importante para o
desenvolvimento dos programas, a principio tivemos um momento de
confusdo, principalmente, ao importar os scripts criados, problema que foi

resolvido de maneira colaborativa ao localizarmos e modificarmos o diretdrio
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em que estavamos salvando-os. Quanto aos modulos ja disponiveis né&o
encontramos muita dificuldade.

Testar as fungbes do math() foi bem simples e util, principalmente as
trigonométricas, ndo houve muitas davidas, alguns alunos queriam arredondar
0S numeros e ja traziam alguma experiéncia de outras linguagens, foi um
momento de troca e de pesquisa, até usarmos o comando format() (permite
controlar a maneira como 0s numeros sao apresentados como strings)
conseguindo deixar o programa do jeito que queriam, estudar esse comando
nao estava planejado, mas foi muito interessante perceber a preocupacéo dos
alunos com os arredondamentos

Os alunos gostaram de usar o modo aleatério, e alguns que ja tinham
estudado probabilidade conseguiram estabelecer uma relacdo. Também
gostaram de usar a funcao sleep( ) do médulo time(), fazendo varias alteracdes
de tempo para testar na execucdo do programa. Todos os programas foram
desenvolvidos de maneira colaborativa

Foi uma aula que teve dois momentos com resultados bem distintos, o
primeiro em que apresentamos os slides ndo foi muito promissor e tornou-se
bem parecido ao que eles ja presenciam em sala de aula e o segundo, quando
estudamos importacdo no desenvolvimento de programas que foi importante e

produtivo.

ENCONTRO 05

Testar os operadores nesta etapa do curso foi uma tarefa facil. Como os
slides da aula anterior ndo surtiram um efeito muito positivo, aproveitamos as
atividades 04 e 05 para retornar ao Teorema de Pitdgoras, eles se lembraram
da enunciacdo do teorema, mas ainda ndo atribuiam sentido ao mesmo,
buscamos alguns exemplos para que eles percebessem como o teorema de
Pitdgoras ajuda a achar angulos retos.

Nenhum aluno lembrava-se da desigualdade triangular, portanto, nao foi
exatamente um momento de revisdo conforme enunciado no objetivo. Falamos
sobre a condicdo de existéncia do triangulo, eles se mostraram interessados
em saber e usaram o conceito na questdo 05, mostrando que tinham o

compreendido.
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Os alunos conseguiram desenvolver o0s programas com relativa
facilidade, exceto o ultimo que tinha um grau maior de complexidade,
acreditamos que isso se deu porque envolvia muitas informacdes, muitas
restricbes e eles ainda ndao haviam aprendido a dar um tratamento para o resto
de uma divisdo e nao atribuiam muita importancia ao mesmo. As dificuldades
encontradas nos leva a crer que o planejamento dele para essa aula ndo foi o
ideal, mesmos pesquisando eles s6 o concluiram apds intervencdo da
professora, mas nao absorveram por completo suas implicacdes.

Novamente extrapolamos o planejado, pois os alunos resolveram testar
alguns conhecimentos trazidos da aula de Geometria e Matemética:
Circunferéncia, Elipse e Fatorial ( esse ndo foi possivel realizar nessa aula
devido aos pré-requisitos necessarios ), mostrando que podemos fazer pontes

e que estavam bem envolvidos pelo trabalho, ainda que um pouco cansados.

ENCONTRO 06

Percebemos que o trabalho com lacgos foi divertido para os alunos, eles
foram fazendo alteracdes, mudando o valor de inicializacdo, ficavam trocando
elementos dos scripts e se divertindo com o resultado. Também gostaram da
ideia do contador e testaram também um cddigo onde a expressdo ndo se
tornaria falsa, dando como resultado um nuamero infinito de sucessores, o
conceito de sucessor ficou mais claro para os alunos e a ideia do infinito tornou-
se, na medida do possivel, mais clara.

Alguns programas demandaram mais tempo, as indentagdes, nesse
momento, era 0 que mais trazia erros a execucdo, mostrando o quanto sentiam
dificuldade para entender a divisdo em blocos. Mas foi uma aula bastante
produtiva, o programa que trabalhava a questdo da contagem regressiva foi bem
recebido.

A Ultima questéo, sugerida anteriormente, foi realizada agora porque nao
era possivel fazé-la naguele momento devido os pré-requisitos. Antes de
desenvolver o programa noés falamos um pouco sobre o fatorial de um namero e
a importancia que o mesmo tem. Os alunos tiveram um pouco mais de
dificuldade por n&o trabalharem tdo bem com a recursividade, mas como sempre

trabalhamos em grupo para solucionar os problemas.
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ENCONTRO 07

Os alunos compreenderam a definicho de radianos através da
animacdo, para que as caracteristicas ficassem ainda mais fundamentadas,
eles nao tiveram grandes dificuldades com as duas primeiras atividades,
principalmente os que ja tinham estudado trigopnometria no ciclo.

Eles estavam curiosos para trabalhar com o Pygame, gostaram de
trabalhar com o sistema RBG e foram fazendo combinacdes de cores.

O caodigo trazido pelo aluno foi adaptado para usarmos no trabalho
com superficie, essa atitude do aluno de pesquisar o conteudo a ser abordado
no encontro, demonstra que estamos conseguindo, resguardada as devidas
propor¢des, criar uma cultura de protagonismo, caracteristica fundamental para
nossas pretensdes e nos deixou muito entusiasmados, pois percebemos o
envolvimento dos alunos nas aulas, a exploragdo do codigo trazido foi
importante para mostrar que eles eram participantes ativos do processo e para
valorizar a disposicdo dos mesmos em aprender.

Eles conseguiram realizar as atividades, embora tenham sentido um
pouco de dificuldade para trabalhar com alguns eventos, como por exemplo,
criar e exibir uma tela que reconheca o botdo de fechamento, também houve
certa dificuldade para executar o preenchimento da tela de uma determinada
cor, todos nos trabalhamos juntos nesse propédsito e foi bastante estimulante
consegui-lo,

Mesmo com as dificuldades podemos dizer que o trabalho promoveu a
interacdo entre todos e foi muito valido, pois a partir da mediacdo da professora
e dos alunos mais experientes com a programacao eles foram se habituando
melhor & biblioteca do Pygame e conseguiram desenvolver seus programas,
exceto as animacgdes, preparando-se melhor para o que viria a seguir.

No Pygame, determinados eventos, possuem linhas de cddigos que
seguem um padrdo, por isso, ndo é tdo complicado de usa-los para outros
projetos.

Como estamos ressaltando sempre, o nosso planejamento é flexivel e
sempre aberto as contribuicbes dos alunos, portanto, destacamos que um dos

alunos pensando ainda na aula anterior, apresentou um programa que encontrou
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na rede, alterando o planejamento, em consequéncia nao conseguimos
desenvolver a Ultima atividade referente a animacdes.

Percebemos que eles estavam envolvidos e motivados durante toda a
aula, pois nao se preocuparam com o término dela e acabamos ultrapassando

o tempo determinado.

ENCONTRO 08

Eles foram se acostumando com as linhas de codigo padrdo e fizeram
outras animag¢des, nao foi muito complicado porque todas partiam do mesmo
principio e tinham codigos semelhantes. Os alunos ficaram livres para escolher
as caracteristicas das figuras que iriam animar.

Os alunos também tiveram a oportunidade de trabalhar melhor com
alguns eventos do Pygame. Foi bastante didatico acrescentar o médulo, cuja
sintaxe € abs() a funcao trigonomeétrica no desenvolvimento do programa, pois
ao comparar as fungbes —1math.sin () * AMPLITUDE e
—1 x abs(math.sin ()) * AMPLITUDE eles conseguiram entender melhor o
conceito de modulo e perceber o comportamento da fungcdo modular
associando-a aos “saltos” da figura.

Os alunos também demonstraram interesse em realizar mais pesquisas
para se aprofundar sobre os temas que trabalhamos na aula, assim, usar o
Pygame como uma “desculpa” para estudar trigonometria mostrou-se
promissor na tarefa de motivar os alunos positivamente e as discussoes
geradas produziram um desenvolvimento cognitivo de mais exceléncia do que
apenas o uso do slide, por exemplo.

Foi interessante notar que mesmo trabalhando juntos, os cdédigos
desenvolvidos por eles apresentavam algumas diferencas deixando uma marca
mais individualizada e mostrando que eles queriam ser mais protagonistas no
processo.

Eles resolveram ficar além do tempo previsto para concluir os trabalhos,
pois estavam ansiosos para verificar a execu¢ao dos programas e néo tinham
como fazer isso em casa, ja que necessitava do Pygame.

Vale ressaltar que o penultimo objetivo ainda ndo foi alcancado

nesse encontro, portanto, ainda trabalharemos com ele nos proximos.
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ENCONTRO 09

Ao estudarmos o coédigo do trig_waves.py revemos questdes
importantes das fungdes seno e cosseno, estudando a variagao delas a partir
das alteracbes dos parametros.

Os alunos mostram estar envolvidos na atividade. Foi possivel discutir
as propriedades das ondas trigonométricas de maneira descontraida e sem ser
superficial. Também foi interessante o ambiente de colaboracdo instaurado,
todos se ajudavam e vibravam juntos com as vitérias.

N&o conseguimos concluir os programas das animacdes do seno e
cosseno, percebemos que eles estavam motivados a terminar, mas o cansaco
mental estava interferindo no desenvolvimento, portanto, resolvemos adiar.
Apesar disso foi um encontro muito positivo, principalmente, o estudo das

ondas.

ENCONTRO 10

Essas ultimas aulas tinham o intuito de fazer o aluno se interessar em
estudar as ondas trigonométricas e compreender suas propriedades através da
aplicacdo das mesmas as animacdes, pelo envolvimento deles, observado
durante as atividades e desenvolvimento dos cddigos acreditamos que
conseguimos atingir nosso objetivo.

Mostrando as aplicacdes das ondas nas animacdes, percebemos que 0s
alunos mostraram-se mais dispostos a aprender os conteudos envolvidos no
desenvolvimento das mesmas, além de terem a oportunidade de rever
conteudos, ratificar alguns conhecimentos, e ampliar o conhecimento sobre as
ondas e suas aplicacbes aumentando a capacidade de analisar um gréfico e

fazer consideracdes sobre 0 mesmo.

4.2 Breve consideracéo sobre as atividades

Quando nossa proposta ainda estava no campo das ideias,
acreditAvamos que conseguiriamos realizar mais atividades e abordar mais
metodicamente o estudo das variacbes do periodo e do grafico das funcdes

trigonométricas, animar algumas modelagens e responder questdes pertinentes
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ao tema, mas quando passamos para a parte pratica percebemos que de fato
ndo temos o controle de diversas variaveis e muitas vezes ndo conseguimos
seguir o planejado, forcando-nos a abandonar alguns caminhos enquanto
criamos outros.

Entendemos que a nossa postura flexivel e aberta as sugestdes
aumentou a confiabilidade e seguranca dos alunos. Apegar-se a uma rigidez
excessiva € limitar a criatividade e motivagdo do aluno e restringir
possibilidades, embora ndo tenhamos atingido todos os objetivos propostos de
forma mais contundente, ganhamos em muito na relacdo dos alunos com a
matematica e com a trigonometria, acabando com alguns mitos, além de
conseguir mediar 0 pensamento matematico tedrico e a sua comunicagdo com
os alunos.

As atividades conseguiram instigar a curiosidade do aluno, desafia-los e
possibilitar discussées, eles puderam refletir sobre o seu trabalho, analisar os
aspectos positivos e negativos e perceber o quanto aprenderam, ou seja, foi
possivel reestruturar sistemas, acdo imprescindivel a aprendizagem.

Essas conclusdes quanto a positividade da metodologia foram se
estabelecendo a partir das discussdes no decurso dos encontros e depois
deles, no processo de desenvolvimento dos programas, durante as trocas
estabelecidas em prol do desenvolvimento cognitivo e social, no
aproveitamento das pesquisas espontaneas e na analise do questionario, todos
esses instrumentos confirmaram que é possivel estabelecer um ambiente de

aprendizagem prazeroso, colaborativo e produtivo.

4.3 Analise e interpretacdo do questionério

Para fins didaticos organizamos as respostas do questionario em trés
categorias: Expectativas e dificuldades; Contribuicdo para a aprendizagem de

contetdos da Matemética e Avaliacdo da experiéncia.

e Expectativas e dificuldades
No geral, os alunos avaliaram que o curso atendeu as expectativas, foi

agradavel, mas o tempo, considerado por eles como curto, acabou trazendo
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alguma dificuldade. Avaliaram também que o uso da Linguagem de
Programacao foi interessante e que ela é uma linguagem mais facil,
consideraram que o Raspberry Pi facilita projetos desse tipo. Conforme

podemaos verificar abaixo.

Questédo 01: O curso atendeu as suas expectativas?
Todas as respostas foram positivas e estdo representadas aqui pelo
aluno A.

Figura 24: Resposta da questédo 01- Aluno A

Fonte: Arquivo pessoal

Questdo 02: O que lhe agradou e desagradou no projeto? Quais foram as
principais dificuldades?
As respostas tiveram uma mesma tendéncia e estdo representadas

pelos alunos A e B, respectivamente.

Figura 25: Resposta da questdo 02- Aluno A

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 26 ; Resposta da questao 02- Aluno B
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Fonte: Arquivo pessoal

Questao 03: Como vocé avalia o uso do Raspberry Pi e da linguagem Python?
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Figura 27 : Resposta da questédo 03 - Aluno C
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Fonte: Arquivo pessoal

A andlise apresentada nesta categoria vem endossar o que ja discutimos
anteriormente a respeito da contribuicio dessa metodologia para a
aprendizagem dos conteldos matematicos, mas agora na visdo daqueles que
Sao 0s principais sujeitos do processo. Para eles, a nossa proposta contribuiu
para reforcar ou iniciar os seus conhecimentos de alguns conteudos
matematicos, eles perceberam a estreita ligacdo entre 0 pensamento
computacional e o pensamento matematico.

Também se sentiram mais alegres, seguros e preparados em relacao
aos conteudos vistos durante os encontros. Consideraram as atividades um
bom instrumento de estudo para as avaliagdes internas e externas e acreditam
gue essa metodologia influencia de forma positiva na aprendizagem, para eles
desenvolver as animagfes das ondas seno e cosseno tornou o estudo delas

mais atraente.

Questao 04: Qual foi a sua reacdo ao trabalhar com os conteidos matematicos

para a construcao do programa?

Figura 28: Resposta da questdo 04- Aluno A
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Fonte: Arquivo pessoal

Figura 29: Resposta da questao 04- Aluno B
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Fonte: Arquivo pessoal
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Questdo 05: Vocé acredita que um curso dessa natureza pode interferir na

aprendizagem dos conteudos do curriculo escolar?

Aluno B
Figura 30: Resposta da questdo 05- Aluno B

e

Fonte: Arquivi pessoal

Figura 31: Resposta da questao 05 - Aluno A
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Fonte; Arquivo pessoal

Questdo 06: Qual foi a contribuicAo desse curso para a sua relacdo com a
Matematica?
Figura 32: Resposta da questao 06- Aluno A

Fonte: Arquivo pessoal Aluno B

Resposta da questédo 06- Aluno B
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Fonte: Arquivo pessoal

Figura 33: Resposta da questao 06- Aluno D
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Fonte: Arquivo pessoal
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Questdo 07: Vocé acredita que o uso da linguagem ( Python) e da
biblioteca Pygame auxilia no processo de aprendizagem da trigonometria, em
especial as funcdes seno e cosseno?

Figura 34: Resposta da questéo 07- Aluno A

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 35: Resposta da questao 07- Aluno C
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Fonte: Arquivo pessoal

Questao 08: Como vocé avalia seu processo de aprendizagem das ondas
trigonométricas atraveés da criagdo de programas.
As respostas dos alunos foram bastante semelhantes as que estéo

apresentadas abaixo:

Figura 36: Resposta da questao 08- Aluno A
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Fonte: Arquivo pessoal

Figura 37: Resposta da questao 08- Aluno C

Fonte: Arquivo pessoal

e Avaliacédo da experiéncia.
Eles avaliaram que foi uma experiéncia positiva e que “quebrou” a

monotonia das aulas, além de também terem percebido um ambiente de
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colaboracéo. Deixaram como sugestdo aumentar o tempo de curso ou torna-la

uma disciplina da grade curricular.

Questdo 09: Conte, brevemente, como foi sua experiéncia nesse projeto
e, se desejar, deixe alguma sugestédo para a melhoria do mesmao.
Todas as respostas foram bastante positivas e se assemelharam, as

sugestdes dadas convergiram para o aumento da carga horaria.

Figura 38: Resposta da questdo 09- Aluno B

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 39: Resposta da questao 09- Aluno A
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Fonte: Arquivo pessoal

Analisando os questionarios percebemos que os alunos se sentiram a
vontade no curso e aprenderam a valorizar a disciplina Matematica, além de ter
se familiarizados com varios conteudos. Eles conseguiram relacionar o que
viam no curso ao que viam na sala e desenvolveram uma atitude positiva e um
sentimento de admiragéo por esse campo do saber humano.

Eles também perceberam a estreita relacdo entre a programacédo e a
matematica, descobriram segundo as palavras do aluno B “ A matematica esta
em tudo.”

Levantaram como aspecto negativo quanto ao tempo curto e sugeriram

aumentar o tempo do curso ou transforma-lo em uma disciplina.
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5 CONSIDERACAOES FINAIS

Quando afirmamos que a escola deve explorar 0 meio em que o aluno
esta inserido, estamos concordando que as novas tecnologias ndo podem ser
desprezadas no processo de aprendizagem, pois o mundo em que vivemos é
cada vez mais mediado por elas.

A natureza das nossas atividades, realizadas com o computador como
instrumento, se deram em clima de socializagdo, onde linguagem de
programagao, professor e colegas foram mediadores no processo, como
proposto pelas correntes tedricas adotadas em nossas referéncias,
destacamos que nao teriamos sucesso sem a presenca do mediador, ou
melhor, dos mediadores, visto que o desenvolvimento dos codigos se deram
em clima de troca e de valorizacdo do conhecimento de todos. A mediagcao
aluno-objeto, aluno-aluno e aluno-professor fomentaram as experiéncias
colaborativas que por sua vez contribuiram para a realizacdo do
empreendimento de aprendizagem aqui proposto.

A flexibilizag&o no processo, referente as atividades, mostraram-nos que
0 desenvolvimento cognitivo nem sempre se estabelece de maneira linear e
direta, nossos alunos buscaram aprender coisas que nao estavam planejadas,
em um processo bastante positivo, eles extrapolaram o ambiente escolar,
buscaram e pesquisaram fora desse ambito, e agregaram valor a proposta
inicial ao trazer para nossos encontros as discussdes realizadas em sala e
proporem novas atividades. Podemos afirmar que assumiram uma atitude
proativa, conforme desejavamos nos dando a certeza que a rigidez nao
combina como fazer educativo.

Foi notéria a motivagdo positiva dos aprendizes e do professor que
assumiu também o papel de aprendiz atualizando continuamente tanto os
saberes curriculares como as competéncias pedagodgicas. Essa experiéncia
trouxe a tona o novo papel do professor, dentro da perspectiva cooperativa da
aprendizagem nesses novos campos virtuais que vivenciamos, destacando o
seu papel de mediador criativo, proporcionando um ambiente capaz de
fornecer conexdes individuais e coletivas, ao desenvolver 0s projetos

vinculados que acabaram integrando diferentes areas do conhecimento, como
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Fisica, Matematica, Inglés, ainda que timidamente, ja que a proposta nao
focava nesse aspecto, e repercutiu no desenvolvimento das relagdes pessoais.

A heterogeneidade do grupo favoreceu as trocas, a interagdo social e a
cooperacao, a individualidade esteve a servico do coletivo para estabelecer as
relacdes sociais que ao serem internalizadas convergem em fungcées mentais.
Conseguimos, através das aulas mediadas pela linguagem de programacéo e
pelos agentes envolvidos, fazer com que a zona de desenvolvimento proximal
surgisse deliberadamente, mas também espontaneamente, com o0
envolvimento de alunos como parceiros, onde 0s que apresentavam maior
familiarizacdo com a linguagem ou com os contetdos auxiliavam o0s outros
preservando a aprendizagem colaborativa.

E importante ressaltar que ndo estadvamos unicamente interessados no
potencial do aluno, mas nos preocuparmos em assisti-lo durante todo o
processo, a fim de chegar a um conhecimento sem automatismo, mas
paulatinamente construido.

No processo de instigar a curiosidade, desafiar, possibilitar discussoes,
percebemos que programar e aprender matematica concomitantemente, além
de ser intelectualmente desafiador, abre novos horizontes e oportunidades.
Nossa principal contribuicdo foi mostrar que o desenvolvimento de uma
metodologia de ensino-aprendizagem, baseada na teoria construtivista e
construcionista, utilizando a linguagem de programacdo Python como apoio,
funciona e converge para a aprendizagem que desejamos.

A principio verificamos a necessidade de uma proposta que relacionasse
0s conteudos mateméaticos a producdo de tecnologia e realizamos um projeto
nessa via, que valorizou 0 processo, priorizou a constru¢cdo cognitiva atraves
do intercambio social. Sempre buscamos uma reflexdo critica dos nossos
avangos e problemas, sem nos contentar em apenas encontrar a solugéo, mas
em buscar alternativas para 0 mesmo problema, acreditamos que assumimos a
natureza de pesquisa acdo critica conforme pretendiamos ja que ndo nos
prendemos a uma proposta fechada.

Também vale salientar que como em toda experiéncia na area
educacional e a prépria metodologia adotada nos leva a considerar, tivemos

alguns momentos de desconfianca e de repensar 0 processo, quando
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percebemos que nem tudo o que pretendiamos a principio poderia ser
realizado, j& que demoramos mais tempo do que o pretendido para as aulas
destinadas ao estudo da linguagem de programac&o o que nos deixou com
pouco tempo para o desenvolvimento do estudo das ondas trigopnométricas
nas animacoes.

Além disso, algumas coisas se mostraram ineficientes, quando estamos
trabalhando com programacao torna-se ainda mais evidente a preferéncia que
0s aprendizes tém por uma aula mais dindmica, temos que associar 0s
conteudos teoricos ao ato de programar, para ndo perder a oportunidade da
disponibilidade a aprender que os alunos apresentam nesse momento.

J& que nosso principal publico alvo encontra-se na modalidade de
educacdo de tempo integral ele ndo dispde de um horério livre para participar
de oficinas extra sala, assim, consideramos que a nossa proposta se encaixaria
melhor na ementa de um componente curricular da parte diversificada como
Iniciacdo Cientifica®® ou Préaticas Integradoras, pois esses componentes
disp6em de uma carga horaria real dentro da matriz curricular do Ensino Médio
e pretendem fortalecer a concepcéo de curriculo integrado visando a formacéo
humana integral dos sujeitos e seu desenvolvimento cientifico nas diversas
areas do conhecimento. Essa consideracao fortaleceu-se ao observarmos que
mesmo com a autorizacdo do professor das disciplinas Iniciagdo Cientifica, e
Projeto de Vida (campo de acdo pedagégica do componente Praticas
Integradoras), nao foi muito facil encaixar um horario que atendesse a todos os
alunos, o que acabou gerando desisténcia.

Ao finalizarmos projeto podemos dizer que foi possivel criar um
ambiente de aprendizagem conforme pregado pelo construcionismo. Os
alunos demonstraram ter a sensacao de estar aprendendo algo que poderia ser
utilizado no momento, percebendo o carater Gtil do que estavam aprendendo
em contato com novos conceitos. Construimos juntos, um processo de

harmonia entre que eles consideravam importante e 0 que estavam

*® 0 componente curricular Iniciacdo Cientifica deverd desenvolver atividades que
integram teoria e pratica, compreendendo a organizacdo e o desenvolvimento de
conhecimentos cientificos nas areas das ciéncias exatas, da natureza e humanas. (BAHIA,
2017)
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aprendendo, fortalecendo as relagbes positivas entre sujeito - objeto e
sujeito- meio. Eles conseguiram acessar e manipular os elementos
apresentados, respeitando desenvolvimento cognitivo individual e sem
rigorosidade excessiva ou simplicidade extrema.

Desse modo, buscamos, aqui, apresentar aos professores de ensino
meédio uma proposta viavel, que ndo envolve altos custos com resultados
positivos e que pode se encaixar na matriz curricular para o Ensino Médio de
Tempo Integral. Salientamos, ainda, que, a discussao sobre a producéo de
tecnologia, ndo estd reservada a apenas aos profissionais da éarea de
computagdo, mas configura-se como inadidvel no meio educacional, dada o
estreita e saudavel relacao entre essas areas.

Ratificamos que estudar as ondas trigonométricas na construcdo de
animacdes ou em outros programas, usando uma linguagem de facil
assimilacdo € interessante para o desenvolvimento desses e de outros
conceitos matematicos, dando ao processo um maior dinamismo e mais
significado, agucando o espirito inventivo e a curiosidade dos alunos levando-
0s a perceber que a matematica ajuda a entender melhor os cédigos que nos
circunda.

Admitimos que n&o exploramos todas as potencialidades que um
processo como esse envolve e que precisariamos de mais encontros para
solidificar esses conhecimentos, pois ndo conseguimos atingir o ponto ideal,
mas plantamos uma sementinha e principalmente, os alunos participantes do
projeto conseguiram perceber o poder da Matematica para o desenvolvimento
das tecnologias e de diversas outras areas.

A nossa proposta de trabalho, aponta para futuras iniciativas que
atentem para uma formacdo mais integral do aluno, usando linguagem
computacional, como um mediador para o desenvolvimento cognitivo, pois
consideramos ser possivel motivar os alunos a aprender matematica com o
auxilio da exploracdo de programas de computacéo.

No geral, este estudo foi importante para percebemos a viabilidade e
beneficios da adoc¢éo desse tipo de metodologia para o trabalho docente, o que
defendemos é a tecnologia como um mediador na aprendizagem e néao

apenas um facilitador. Fundamentamos-nos em outros trabalhos defensores
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dessa vertente e apontamos para outros que podem ser realizados a partir
dessa proposta, como aliar mateméatica e tecnologia no desenvolvimento de
jogos eletrbnicos ou aplicativos que possam auxiliar no desempenho de tarefas

especificas da comunidade escolar.
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Apéndice A — Apresentacdo de slides: Trigonometria — Ensinando seus

segredos através do Python

ENCONTRO 01:

TRIGONOMETRIA: ENSINANDO
SEUS SEGREDOS ATRAVES DO
@ python
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Processamento de dados:

O processamento de dados ocorre quando um
conjunto de dados de entrada é transformado
através do processamento de algoritmos (ou
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Componentesdo computador:

* CPU (Central Processing Unit), em Portugués,

significa “Unidade Central de Processamento”.

Subdivisoes:

Unidade logica e aritmética (ULA): executa as
operacoes aritméticas e logicas dirigidas pela
unidade de controle.

Unidade de controle (UC):extrai instrucoes da
memaoria e as decodifica e executa, requisitando a
ULA quando necessario.

MEMORIA

* RAM( principal)
Caracteristicas:

Volatil, ou seja, o seu conteldo é perdido quando o
computador é desligado

Memodria de armazenamento temporario

ROM : E um tipo de memdria que contém contetidos
imutaveis.

Registradores e Memoria cache: armazena dados para
0 processamento

* Secundaria: de acesso mais lento, mas de capacidade
bem maior.




128

Raspberry Pi

O Raspberry Pi é um aparelho idealizado e
desenvolvido no Reino Unido em 2006 pela
Fundacdo Raspberry Pl e tem maualtiplas utilizacdo.
Ele ¢ um minimicrocomputador de tamanho
semelhante ao de um cartdo de crédito e de baixo
custo, que abriga processador, processador grafico,
slot para cartdes de memoaria, interface USB, HDMI
e seus respectivos controladores, também
apresenta memdria RAM, entrada de energia e
barramentos de expansdo. Criado para propdsitos
educacionais, o baixo custo e a versatilidade do
Raspberry Pi acabaram permitindo que ele se
tornasse o motor de varios projetosinovadores.

SAIDA DE VIDEO
RCA
) SAIDA DE
PINOS GPIO sirdes AUDIO

4T DESPLAY
CONNECTOR

SLOT DO 5D CARD
(ATRAS)
ULy UsB 2.0
ALIMENTACAO BROADCOM €5 CONNECTOR
NICRO USD OMIE3S CAMERA

(sV 1A) ARMIT 700MMT

PORTA ETHERNET
sAIDA HDOMI
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porturl USB 2.0
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PROCESOR pe 64 de biti oW
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mr ETHERNET

AUDIO / VIDEO

CONECTOR CAMERA
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MUFA ALUMENTARE MICRO USB

SV asa

Nas aulas iremos usar:




Linguagens de Programacao

Os programas que rodam no computador foram
construidos através de uma linguagem de
programacdao, método padronizado para dar
instrucoes ao computador, regras sintaticas e
semanticas que sdo usadas para definir um

programa.
SE)
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TIPOS DE LINGUAGEM

* Linguagem de maquina: A CPU e as viarias
memorias do computador s6 armazenam dados
e instrugdes em linguagem de maquina
(linguagem de zeros e uns).

* linguagens de baixo nivel: mais proximas as
arquitetura hardware.

* Linguagens de alto nivel : mais proximas aos
programadores e usuarios, mais proximas a
linguagem natural que a linguagem maquina.
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LINGUAGEM
COMPILADAS XINTERPRETADAS

Compilacdo: Tradutor para a linguagem de
maquina, construcao de um arquivo executavel
no nosso sistema operacional.

Compiladas: mais complexas Arquivo-
compilacao-arquivo executavel- Output
Interpretadas: mais simples, sdo “explicadas”.
Arquivo- Interpretacdao- Output

IREMOS USAR PYTHON

Por que????

» Alto nivel a
Interpretada h
Simples e facil pl;lt on

* Boa compatibilidade

Encontramos boa parte do codigo
pronta(maodulos)
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ENCONTRO 04:

TRIGONOMETRIA: ENSINANDO
SEUS SEGREDOS ATRAVES DO

@ python

TRIGONOMETRIA

Trigonometria € uma palavra de origem grega
que remete a medida de trés angulos e relaciona
as medidas dos lados de um triangulo retangulo
com as medidas de seus angulos, embora,
historicamente, o seno e o cosseno tenham sido
introduzidos como razdes entre lados de um
triangulo retdngulo, do ponto de
vista funcional moderno, é mais natural considerar
as funcbes seno e cosseno como as
funcdes definidas no circulo de raio unitario, como
veremos posteriormente.




RECORDANDO !l

TRIANGULO RETANGULO
E aquele que possui um angulo reto (90°).
Dizemos que o ftriangulo a seguir é
retangulo em A, veja:

Temos:
B a= hipotenusa | malor lado, oposto ao dngulo de 907
bec=catetos
a a
C Teorema de Pithgoras
al=b st
. B
A C
b

RAZOES TRIGONOMETRICAS NO
TRIANGULO RETANGULO:

Como esses nanguios, dois 8 does, =30 semehanies pelo caso AA
[ Angrio-dnguks)
Entan

] [ by h,

- .

c] oy iy iy
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1,0

BC,

4, C,
BA,

1,0
BC;

A, C,
BA,

1,04

BC,

A; G
BA,

1,0,
BA,
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Uma observagdo essencial € que, fixado um angulo
agudo de medida 6, em graus, para todo triangulo
retangulo que tenha um de seus angulos agudos com
medida B, as razdes abaixo sdo sempre as mesmas.

cateto oposto a @
ipotenusa

= sen #

cateto adjacente a @

hipotenusa

= pos f

cateto opostoa @

Cateto adjacente a &~ 9 ¢




Como poderiamos afirmar que os
triAngulos em destaque abaixo sdo
retangulos?

12m

T~

4m
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ENCONTRO 07:

TRIGONOMETRIA: ENSINANDO
SEUS SEGREDOS ATRAVES
DO

@ python

ONDAS TRIGONOMETRICAS




CICLO TRIGONOMETRICO

O ciclo trigonométrico &€ uma circunferéncia construida
em um sistema de coordenadas cartesianas, o valor do
raio desta circunferéncia sempre sera 1. O centro da
circunferéncia coincide com a origem do sistema
cartesiano, assim, os eixos de Y e X acabam dividinde o
circulo em guatro partes iguais, que chamamos de
guadrantes, a contagem dos quadrantes é feita no

sentido anti-horario a partir do ponto A

CICLO TRIGONOMETRICO

Figua®t No ciclo trigonométrico o
— ralo vale 1. { Figura 1)
/r \ Para o0z arcos de uma
f | circunferéncia podemos ter
It 5 doiz tipos de medidas: a
5

/1 linear & a angular.

/ A medida linear de um

— arco gualguer € a distincia

linear entre dois pontos A

) _ e B. agul representada

Figura 0 A c pelo segmento CD. (Figura
2)

! A medida angular do arco
AR corresponde a medida
do angulo central do arco
B (Figura 2)

med (AB] = CD =

raio=r=1

mad{arco AB) = .u.-ﬂ =
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CONVERSOES

Sabemos que :
Em uma circunferéncia uma volta completa corresponde a 360" ou 2

rad
Assim obtemos as seguintes equivaléncias;
27 rad =360°

T ,
rad =270°

T rad —=180°

% rad =90°

Portanto., podemos converter angulos de grau para rad e de rad para
grau usando regra de tirés simples. Basta escolher .| enire as
equivaléncias acima, aquela que facilitara o trabalho.

Exemplos: Converter:

1207 em rad ¢ 3%— rad em graus
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SENO E COSSENO NO CICLO

TRIGONOMETRICO.
/ i o
\\ [ ../' :nlu.-:— = coso=g

“Im;t.'$ — sena=b




SENO E COSSENO NO CICLO
TRIGONOMETRICO

Fonte:

http/fwww jailson mat br/animacac/animacao-

001 html

COMPORTAMENTO DO SENO E COSSENO

Asmedidas do seno sdo encontradas no eixo
vertical e atinge o valor maximo 1 e o valor
minimo -1
As medidas do cosseno sdo encontradas no eixo
horizontal e atinge o valor maximo 1 e o valor
minimao

{0,1) |I

1, T .m

(0.-1)
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AS FUNCOES PERIODICAS

Algumas funcdes periodicas possuem um
comportamento especial gque podemos visualizar no
grafico das mesmas, ou seja, as curva apresentam as
mesmas especificidades dentro de um determinado
intervalo do seu dominio. Portanto: Dada uma funcio
periodica yv=f(x), para cada periodo determinado pelos
valores do dominio, iremos obter valores repetidos para
afuncdo ( mesmas imagens).

Essas funcdes s3o muito importantes porque podem
modelar fenémenos naturais periédicos.
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A CDRREL&@;&G ENTRE A QIRCUNFERENC[& DE RAIO
UME O GRAFICO DAFUNCAO SENO:

Senoide

Fonte:
hitpfwwwjallsonmat br/ammacas’ammacac-001 html
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GRAFICOS DAS FUNCOES SENO E COSSENO

FUNCOES PERIODICAS: SENO E COSSENO

Observando o comportamento grafico das funcées: f(x) = sen
{(x) ef(x)=cos(x) podemos concluir alguns pontos descritos
abaixo:
=Sao fungdes periddicas e o periodo de ambas é igual a i
A amplitude de uma funcéo periodica é a semi diferenca
entre o valor maximo e minimo da mesma, logo a amplitude
para estas funcbes sera:

Amplitude =1
Estas functes estdo definidas para todo valor real, logo o
dominio sera:
D=%
Estas funcies atingem um valor maximo em 1 e minimo
em-1, logo, aimagem sera:
Im=[-1,1]




142

FUNCAO SENO E COSSENO: ALGUMAS

PROPRIEDADES

Funcdo seno: Fun¢&o cosseno:
f A% FH—=®R
f(x)=sen(x) Sf(x)=cos (x}
D=% D=HK
Im =[~11] Im =[11]
Periodo= 27 Periodo= 2=
Amplitude =1 Amplitude =1

APLICACOES EM JOGOS

A trigonometria € wusada em diversas areas, como:
Oceanografia, Astronomia, Computacio Grafica, entre
putras. Tambhém usamos a trigconometria no desenvolvimento
de jogos.

Compo o seno e cosseno s8o ondas suaves, elas sdo uteis para
coordenar e modelar um movimento ondulatirio, portanto,
podemos usa-los em jogos de plataforma, género de jogos
eletronicos em que o jogador corre e salta entre plataformas e
obstaculos.

Personagens que se movem no espacgo com uma velocidade
controlada vao necessitar do uso do seno e cosseno na sua
formula.

Em um jogo de golfe on-line, as jogadas sdc calculadas
modelando-as com o cosseno do dngulo do vento em relacdo
a direcio datacada.
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EXEMPLO:

Em um

jogo de corrida, um carro que ja

atingin a aceleragio maxima se locomoveria
obedecendoa seguinte equacio:

Sy = 8y T vFtFcos(a)
Sy =Sy + v¥t*sen(a)

Onde:

(Sg, Sy): € o pontoonde o carro estara aposo

calculo;

(Sgx Spy): € o ponto onde o carro esta
atualmente;

v é a velocidade:
t &€ o tempo.

EXEMPLOS DE ANIMACOES QUE USAM AS

ONDAS TRIGONOMETRICAS

Froin S 0 L B 1 g e B s i

Fonte: inventwithpython.com/blog2012/07/18usineg-trigonometry-to-
ammate-bounces-draw-clocks-and-point-cannons-at-a-target/
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Fontes:
ALMEIDA, Thalisson Christiano, Tutorial: Matematica
Aplicada a Jogos Digitais — Parte 6: Seno, Cosseno e
Tangente. Disponivel em:

<http:/fwww fabricadejogos net/postsftutorial - matematica-aplicad a-a-
jogos-digitals-parte-6-seno-cosseno-e-tangentel=

Acesso em: 25/08/2017

JAILSON, Matematica Animacdes. Disponivel em:
<http:/fwww_ jailson. mat brfanimacas/animacac-00 1 htm1=

Acesso em: 25/08/2017

SWEIGART, Al-Wed 18 July 2012 Using Trigonometry

to Animate Bounces, Draw Clocks And Point Cannons
at Tartget . Disponivel ems:

<https-/finventwithpython com/blog/2012/0 7/ 18/ using-trigon om etry-
to-animate-bounces-draw-clocks-and-point-cannons-at-a-target/>=

Acesso em: 27/04/2017
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Apéndice B — Roteiros das atividades dos encontros

2% encontro:

- Iniciando o Python: conhecendo a Shell, comentérios, funcao print() e input()

Colégio Modelo Luis Eduardo Magalhaes
Curso : Trigonometria — Ensinando seus segredos através do Python
Professora: Fabia Valéria de Jesus Silva Aula: 02

Aluno:

TUTORIAL: PRIMEIROS PASSOS NO PYTHON

Passo 1. No navegador web, acesse: https://www.python.org/

&« QG 1} | & Python Software Foundation [US] | https://www.python.org/downloads/ 3+ I

Python

& python N [ —_—

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

: : ; P
Download the latest version for Windows m \
\
.
\
|/

Wondering which version to use? Here e about the difference

between Python 2 and 3. /
Looking for Python with a different 0S? Python for Windows,

Linux/UNIX, Mac OS X, Other

Want to help test development versions of Python? Pre-releases

&« C {3} | & Python Software Foundation [US] | https://www.python.org B

Python

& python

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

Compound Data Types

Lists (known as arrays in other languages) are one of the
compound data types that Python understands. Lists can be
indexed, sliced and manipulated with other built-in

["BANANA®, "APPLE", 'LTME'] functions. More about lists in Python 3

[(e, 'Banana'), (1, 'Apple'), (2, 'Lime')]

Python is a programming language that lets you work quickly



https://www.python.org/
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Passo 2 : Clicar em Downloads
Passo 3: Escolher o sistema operacional e a versao de acordo com a versao
gue possui ( para saber qual é a sua versdo do Windows combine a sequéncia
de teclas Windows+ pause break) verificar tipo de sistema.
Passo 4:
Localizar o arquivo que vocé acabou de baixar ( estara, provavelmente,
na pasta downloads) e dar um duplo clique para instalar o Python e o IDLE. O
IDLE é o programa que usaremos para digitar e executar nossos programas.
No Raspbian ja temos Python instalado, basta escolher a versao e abri-
lo, o abrir o IDLE do Python uma janela de comandos, chamada de shell
Python, baseada em texto é mostrada. Essa janela permite ao usuario inserir

comandos ou linhas de cadigo.

File Edit Shell Debwg Options Windew Help
Python 3.6.1 (v3.6.1:69c0db5, Mar 21 2017, 17:54:52) [MSC v.1900 32 bit (Intel))
on wini2
IVpe "copyright™, "credita™ or "license()™ for more information.
»>> |
Ln:3 Col4

2° tempo: Trabalhar com print() , comentarios, input() e algumas operacdes

basicas.

Passo 5: Testar Python no Raspbian.

Em seu menu Start ( Iniciar) ou na pasta Applications ( Aplicacdes),
localize o programa IDLE e execute-o.

Vocé vera uma janela de comandos, chamada de shell Python, baseada
em texto, como a mostrada abaixo. Essa janela permite ao usuério inserir

comandos ou linhas de cédigo.
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File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.6.1 (v3.6.1:69c0dbS, Mar 21 2017, 17:54:52) ([MSC v.19%00 32 bit (Intel)])
on wind2

Type "copyzright™, "credita™ or "license()”™ for more information.

> |

Ln:3 Cok4

O >>> é chamado de prompt, e indica que o computador esta pronto
para receber o primeiro comando. E como se ele estivesse te pedindo para

dizer o que fazer.

Agora digite: print ( “Seja Bem Vindo!”)

»»>» print ("Seja Bem Vindo!"™)

Tecle ENTER. Deve ser exibido no shell do Python o texto que vocé

digitou entre aspas. O que aconteceu?

File Edit Shell Debug Opticns Window Help

Python 3.6.1 (v3.6.1:89c0db5, Mar 21 2017, 17:54:52) [M5C +.1300 32 bit (Imntel)]
on win32

Type "copyright™, "credits"™ or "license ()" for more information.

>>> print ("S5eja Bem Vindo!™})

Seja Bem Vindo!

>3 |

Agora vocé pode testar operadores matematicos como: + (soma),-

(subtracéo), * (multiplicacéo), / (divisédo) e ** ( quadrado)

o Funcao print ()
Usamos a funcdo print( impressdo) par exibir uma mensagem, o que

estiver entre (“)ou entre (‘) ira definir uma string( representa um texto).

e Comentarios
Podemos também digitar comentérios no programa. Os comentéarios sdo

notas ou lembretes do programa que sao ignorados pelo computador, pode ser
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uma nota para lembrarmo-nos do nome dado ao programa ou outras
informac¢des. Podemos usar # no comeco do comentario, ou aspas triplas ,
neste caso temos que coloca-las no inicio e no fim do comentario

Exemplo:

File Edit Shell Debug Options Window Help

Bython 3.6.1 (v3.6.1:6%9c0db5, Mar 21 2017, 17:54:52) [M3C +.1800 32 bit (Intel)]
on win32

Type "copyright™, "credits" or "license ()" for more information.

>»» print({ " 0i, seja bem wvindo!"™)

0i, =eja bem wvindo!

»>»>» §# A fungdo print (impressdo) exibe a mensagem.

»»» print ( oi, =eja - windo!)

SyntaxError: invalid syntax
>»» # Deu erro de sintaxe, pois ndo usamos aspas na frase.
>»>» print ("12")

1z

>»> print (12)

1z

»»» # Ndo deu erro, pois trata-se de um valor numérico, portanto, reconhecido
pelo sistema.

Criando programas em python.

o Vamos usar arquivos para armazenar o codigo fonte ( conjunto de
palavras ou simbolos escritos de forma ordenada, contendo instru¢des em uma
linguagem de programacao)

o Para tal, podemos usar um editor de texto preferido, entretanto, o
IDLE (uma IDE- Ambiente de Desenvolvimento Integrado) € muito utilizado
para o Python.

o Podemos rodar o cédigo a partir interface do IDLE ou salva-los e
rodar a partir da linha de comandos.

o Para salva-los basta digitar python arquivo.py , a extensdo py
indica que é um programa Python.

Provavelmente vamos querer criar programas maiores, o Python vem
com um editor para escrever programas mais longos. No IDLE, podemos
acessar o menu File ( Arquivo) e File - New Window ( Arquivo — Nova
Janela) ou File - New File ( Arquivo — Novo Arquivo). Aparecera uma tela em

branco, contendo Untitled ( Sem titulo) na parte superior.
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File Edit Format Run Options Window Help

Para executar o programa acesse Run (Executar) e selecione Run -
Run Module (Executar - Executar MAdulo) do menu acima de seu programa

ou use atecla F5 e salve-o.

o Funcéo input()

Um programa pode utilizar a funcao input() para receber os dados ou
valores que um usuario fornece através do teclado. O programa ird parar e
esperar pela digitacdo de algum texto seguido do ENTER

Exemplo: Criar um programa pedindo o nome do usuario e deixe um “oi”
para ele, depois o salve.

Ao executar o programa veremos a janela shell python iniciar o
programa perguntando o nome do usuario, apés ter essa acao executada o
programa exibira Oi, nome digitado.

File Edit Format Run Options Window Help

#5eu nome.py
name=input { "Jual & o seu nome?\n")
print ("Ci, ", name})

Exemplo: Crie um programa pedindo o nome do usuario e deixe um “oi”

para ele, depois o salve.
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SHELL INTERATIMA

>»> input( "Qual & o sSeu nome? ' )
Qual & o seu nome? Gabriel

'Gabriel"'

MOV A SHELL

# aula - Home

n=input{ 'Qual & o Seu noms ? ')
print{ '0i,',n,",=2eja bem vindo(a)!™)

fual & o seu nome 7 RAFL
0i, BRAFRA ,seja bem vindo(a)!

Os alunos foram também testando operadores mateméticos, como

podemos observar no programa de um dos alunos apresentado abaixo.

Aaaaaaaaaaaaaaaaa.py - /nome/pl/Aaaaaaaaaaaaaaaaa.py (3.4.2) - O X
Eile Edit Format Run Options Windows Help

Python 3.4.2 (default. Oct 19 2014, 13:31:11) —
[GCC 4.9.1] on linux
Type "copyright”, "credits” or "license()" for more information.

»>>» print (" meu nome eh weslei™)
meu nome eh weslei

»>> 1nput (" entre com seu nome™)
entre com seu nome

»»> 52+78

130

»3» JWFJ

8

2r> 4%F(Q 5

3>

digite seu nome:weslei

bem-vindo weslel

Pp> =======ss=sossosoo==oo=========== RESTART ================================
3>

digite seu nome: Fabia

bem-vinde  Fabia

Pp> =======ss=sossosoo==oo=========== RESTART ================================
3>

digite seu nome: wesleil

bem-vinde n

>>> ================================ RESTART =================c==============
3>

digite seu nome:

5%> ================================ RESTART ================================
3>

digite seu nome:weslei

hr1leal n
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3° Encontro:
- Trabalhar com Variaveis, atribuicdes e as funcdes type(), round(), main() e

ponto flutuante

Colégio Modelo Luis Eduardo Magalhdes
Curso : Trigonometria — Ensinando seus segredos através do Python
Professora: Fabia Valéria de Jesus Silva Aula: 03

Aluno:

Variaveis

Variaveis sdo onde armazenamos nossas informagdes na memoria ram,
ou seja, € 0 que queremos que o computador acesse enquanto executamos 0
programa, € um nome que faz referéncia a um valor. A variavel ndo existe
antes da execucéao do programa.

Quando queremos imprimir o valor das variaveis e ndo o nome delas ndo
usamos (“) ou ().

A variavel s6 permite usar uma informacdo de um tipo, ou classe
especifica, podem ser:

Valores numéricos (nimeros):

Podem ser tipo:

Tipo int: S&o numeros Inteiros ( Integer).

Tipo float: Sdo pontos flutuantes (nUmeros com casas decimais),

definidos com o nimero e as casas decimais logo apés.

Literais: caracteres (qualquer coisa que possamos digitar do teclado) e
strings de caracteres ( cadeia de caracteres)

Logico: booleano ( True-verdadeiro ou False-falso)

Obs.: As strings podem ser delimitados por apéstrofos (') aspas ("), ou
trés de cada (" ou ")



e Cype (—-23)
<class "int'>
e Cype (23)
<class "int'>
e type (10.0)
<class "float'>
e Ctype (10.3)
<class "float'>
e Cype | )
<class '"bool'>
»=» type (fal=se)

Traceback [(most recent call last):
File "<pyshellfe>",

tyvpe (fal=e)

HameError: name "false'

e Cype | )
<class '"bool'>
P> type('tipo’

<class '"str'>

in <module-

iz not defined

Um comando de atribuicdo cria uma nova variavel e Ihe da um valor.

Atribuicéo
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Na maioria das linguagens modernas de programacédo, incluindo o

Python, usamos o sinal de (=) para fazer as atribuicoes

Exemplo:

a=45
meu nome= " Fabia'

Usamos o sinal de igualdade para atribuir uma cadeia de caracteres do

teclado a uma variavel, ndo podemos esquecer de colocar (), pois elas nos

dizem que isso é uma string.
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File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.6.1 (v3.6.1:6%c0dbs, Mar 21 2017, 17:54:52) [M5C w.1900 32 kit (Intel)]
on win3z2
Type "copyright™, "ecredita" or "license ()" for more information.
>»» a=45 § sSeparamos uma posicdo na memdria RAM do computador, chamamos a posigd
o de ® e armazenamos 45 dentro dla.
>xF a
45
»»» V= false
Traceback (most recent call last):

File "<pyshell#2>"™, line 1, in <module>

V= false

NameError: name 'false' is not defined
»>»>» V= True § ficou em laranja porgue o sSistema tem a palavra reservada, trata-s
g de um wvalor légico.
>>> Meu nome = Fabia # O sitema ndo reconhece essa palavra.
Traceback (most recent call last):

File "<pyshell#4>", line 1, in <module>

meu nome = Fabia # O sitema ndo reconhece essa palavra.
HameError: name 'Fabia' is not defined
>>» meu nome= " Fabia" # 0O =sistema reconhece como uma string porgue estd entre |

"y,
e e g men nome
' Fabia'

>

o Funcéo type():

Usamos a fungdo type(tipo) para retornar o tipo de variavel, funcado ou
objeto, para que o tipo seja exibido usamos a func¢éo print(). Fica assim entdo:

print(type(variavel)
Exemplo:
»=>» a=45

»»> print(type(a))
Zoclass "int'>

»»> b=4.0

»»>» print (type (b))
Zoclass "float'>
»=» o= True

»»> print(type(c))
Zclass '"bool'>
*»>» d="Fabia’'

»»> print (type(d))
Zclass "str'>

»»>» § A fungdo typd
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Sobre ponto flutuante:

»»» 1710

0.1

»»» 2710

0.2

=»» 1710 + 2710

0.30000000000000004

>x» 0.1 + 0.2

0.30000000000000004

>»> Flloimeros de ponto flutuante sdo0 representados no hardware do computador como
fragies bindrias (base 2), muitas fragdes decimais ndo podem ser representadas
precisamente como fragdes binarias. O resultado & gque, em geral,os numeros deci-
maiz de ponto flutuante gue vocd digita acabam sendo armazenados de forma apenas

aproximada, na forma de numeros binarios de ponto flutuante.
>»» round (3.1415926536,2)

3.14

>»» round(3.14597,2)

3.15

>»» round (3.675,2)

3.67

>»> § Poderiamos esperar uma aproximacdo binaria para 3.68

>»> § Veremos depois, gquando estudarmos importagdo, que o modulo decimal oferece
uma boa maneira de "wver™ o wvalor exato gue & armazenado em gqualguer float em
Pvthon.

O input() sempre retornara uma string e ndo um valor numérico, portanto,
se usarmos o operador (+) as strings, eles serdo concatenados (“grudados”) em
vez de serem adicionados.

Obs.: Para ler um valor e converté-lo para um namero inteiro utilizamos a

funcédo int() de conversao e para converter em real usamos float ().

e main()

Corresponde a funcao principal, a usaremos em alguns programas para
evitar problemas, sera a primeira a ser executada e é a que chamara as outras
funcdes. As demais funcbes auxiliares devem ser definidas, em qualquer ordem,
apos a definicdo da main() e, por fim, para executar o programa, a funcéo main( )
precisa ser chamada. A usamos antecedida por def ( comando usado para

declarar fungoes).
# Funcdo main/()
def main():
corpo da funclo
bloco de comandos

main()

Obs.: Nas aulas posteriores veremos a funcionalidade da funcéo dentro

de alguns programas.
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Abaixo temos as atividades e alguns dos programas desenvolvidos

pelos alunos em resposta as mesmas.

Atividades:

01) Criar uma variavel que seja a soma de duas outras, exibir o resultado

e perguntar o tipo de dados do resultado.

# Criar uma varidvel gue seja & =soma d outras duas e imprimir o tipo.
Xx= int (input( 'digite um namero.'})

v=int (input ( 'digite outro ndamero.'})
z= int{ X + ¥)
print ('Z soma dos nameros €:',Z,)

print (type (z))

02)Elaborar um programa que some 0s n primeiro inteiros positivos e

imprimir o valor da soma.

# Ltividade 2

n=int (input|{ " Entre com a guantidade de inteiros positivos:"})
soma=n*® (n+l) /S /2
print { " L =soma dos",n,"primeiros inteiros positivos &, =soma)

03)Elaborar um programa que some os n termos de uma Progresséo
Aritmética (P.A).

# Atividade 3
#3oma de PL

al=int (input { om o primeiro termo da PR:™))
an=int (input { om o Qltimo termo da BR:™))

n=int {(inpuat m a2 guantidade de termos da PA:™))
goma=n* (al+an) /2

print { "™ L soma dos",n,"termos da F & &: ",=o0ma)

Executando esses programas teremos:

01) digite um nimerc.98
digite outro numero.89
L =oma dos nameros &: 187
<class '"int'>
02) Entre com a guantidade de inteiros positivos:100
L soma dos 100 primeiros inteiros positivos & 5050

03) Entre com o primeiro termo da PR: -1
Entre com o Ultimo termo da Ph: 33
Entre com a gquantidade de termos da PR: 18
L zoma dos 18 termos da P L &: 288
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4° Encontro:
-Teorema de Pitagoras e Trigonometria

- Importacado de modulos: math, random e outros

Atividade: Fazer um programa que teste o seno e cosseno de um angulo.

Observagéao: Eles tentaram, mas logo perceberam que essas razbes ndo eram
reconhecidas, dando o seguinte erro SyntaxError: invalid syntax, dessa
maneira foi possivel introduzir uma importante estratégia: Importacdo de

modulos

Colégio Modelo Luis Eduardo Magalhdes
Curso : Trigonometria — Ensinando seus segredos através do Python
Professora: F4bia Valéria de Jesus Silva Aula: 04

Aluno:

Importacdo de modulos

Um script ( conjunto de instru¢bes em cddigo) em Python é considerado
como Mobdulo pode conter quaisquer recursos e estruturas do Python:
Funcdes, Variaveis ou Classes, para ser usado precisa ser importado.

Importar modulos € importar codigos ja escritos, portanto, € um dos
aspectos mais interessantes na programacao, visto que € possivel compartilhar
cbdigos.Esses moédulos podem ser acessados em uma biblioteca (conjunto
reutilizavel de codigo).

No Python usamos a sintaxe ( nome_ modulo). Para usar o
contetdo de um maddulo basta usar a sintaxe: A=nome_maddulo.atributo

Podemos criar nossos proprios moédulos que atendam nossas
necessidades e que nao existam como padrdo no interpretador, mas devemos
lembrar de salvar o modulo e o programa principal (onde o usaremos) no

mesmo diretério.
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Quando n&o for util importar tudo do modulo, ou seja, quando
precisamos de um item mais especifico podemos usar o "from package import
item”, o item pode ser um subpacote, submoédulo, classe, fungdo ou variavel,

basta usar a sintaxe nome_maodulo item.

Veja os exemplos abaixo:

04) Programa que imprime uma espiral na tela, usando LOGO.

File Edit Format Run Options Window Help

#Espiral.pv

turtle # Importou oz grafico da tartaruga da linguagem LOGO.
t=turtle.Pen() # Diz gue & para usar & letra t para represenata a caneta (Pen).
= range (100) : # Lago (Loop) ,repetird o conjunto por um n° determinado de ve

t.forward (x)# Desenha a caneta & medida que ela se move, X & & varavel.

t.left (90)#4 tartaruga gira %0 graus & esgquerda.

% E=z=as duas dltimas linhas estdo identadas o que caracteriza gue estdo
7 dentro do lago.

Observacdo: No exemplo acima, a instru¢do import turtle cria um novo
nome, turtle, que faz referéncia a um objeto module. Também usamos

condicionais que serdo vistas no proximo encontro.

Exemplo de um programa que utiliza um médulo criado com nome de 4

disciplinas.
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# Primeira criamos o madulo a ser importado (modulo_disc.py)

# Importacdo

m = 'matematica'
f= 'fizsica'

P ' portugugs'
h= 'historia'

# Criamos o programa que ira importar o madula criado.

# Import
import modulo disc # Ird importar o modulo criado
print({ " Gosto de estudar ' + modulo disc.f)

print({ " Me dou bem em ' + modulo disc.h)

print({ " Sou muito bom em ' + modulo disc.p)

print{ " Mas sou fera memso & em ' + modulo disc.m)
print{ " ¢ gue sou mesmo ?? ')

print ( ' HMHUITC HUMILDE !°')

Executando teremos:

GFosto de estudar fisica

Me dou bem em histdria

Sou muito bom em portugués

Mas sou fera memso & em matematica
O gue sou mesmo ?7?

MOITO HUMILDE !

05) Programa que exibe o valor exato armazenado em qualquer float

usando o a funcédo Decimal do modulo decimal.

> from decimal import Decimal

5> Decimal (1/10)

Decimal ('0.10000000000000000555111512312578270211815853404541015625")
»>»> Decimal (2/10)

Decimal ('0.200000000000000011102230246251565404236316680308203125")
»>» Decimal (3.675)

Decimal ('3.67499995999999959822364531605997495353221893310546875 ")

O interpretador python ja possui uma biblioteca de moddulos inclusa,
como:
o Random (geracdo de numeros aleatérios): O modulo random
disponibiliza fun¢des para obteng&o de valores aleatorios:

- random.randrange(a) : para gerar inteiros aleatérios menores que a.

- random.randrange(start, stop[, step]): Gera um numero aleatorio

dentre a range dada.
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- random. randint (a,b): Para gerar numeros aleatorios quando

conhecemos o limite inferior e superior

Exemplo:
- random.choice(seq) : Para selecionar um elemento aleatério de uma

sequéncia nao vazia

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.6.3 (v3.6.3:2c5fed8, Oct 3 2017, 17:26:49) [M5C v.1%00 32 bit (Intel)]
cen win32

Type "copyright™, "credita™ or "license()" for more information.

> random

»>> random.randrange (5) # Gera nimeros aleatdrios menores gue 5.

L
»»>» random.randrange (5)

»>> random.randrange (0,

>»>» random.randrange (0, 100, 3)
a3

[
[=]
(=]
k

3) # Retornard n® entre 0 e100 divisiveis por 3.

-

>>> random. randint ( 3,6) # Quando sabemos o limite inferior
3
»»» random. randint ([ 3,6)

m

-]
ot
m
(1]
m
H

e Time (manipulagdo de informac¢des de tempo)

- time - mostra as horas (em segundos)

- gmtime - converte as horas de segundos para UTC (GMT)
- localtime - converte para as horas locais

- mktime - inverso das horas locais

- sleep - coloca o programa em pausa por n segundos

o Médulo math (fungc6es matematicas): Disponibiliza algumas fungbes para

operagcBes mateméticas:

- math.sqrt(x): Retorna a raiz quadrada de x

- math.cos(x): Retorna o cosseno de x em radiano.
- math.sin(x): Retorna o seno de x em radiano.

- math.tan(x): Retorna a tangente de x em radiano.

- math.radians(x): Converte o angulo x de graus para radiano.



- math.pi: Retorna o numero pi
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- math.hypot(x, y): Retorna a hipotenusa dos numeros (catetos)

fornecidos.

- math.sqrt (x): Retorna a raiz quadrada de x.

- math.fabs (x): retorna o valor absoluto de x.

- math.factorial(x): Retorna o fatorial de x.

- math.log10(x): Retorna o log de x na base 10.
- math.pow(x,y): Retorna x elevado a y.

- math.radians (x): Converte um angulo para radianos.

- math.ceil(x): Retorna 0 menor inteiro maior ou igual a Xx.

- math.floor(x): Retorna o maior inteiro menor ou igual a x.

Abaixo temos as atividades e alguns dos programas desenvolvidos

pelos alunos em resposta as mesmas.

Atividade:

Teste algumas das funcdes especificadas acima.

01) math
a= float (inpuat (
b= math.sgqrt [(a)
print ('a raiz de ',

[

a= round (math.pi,2)
b= math.=zin (a)

print ('c sen de ', a,

a= float (input(
b= math.=in (a)

print ('c =sen de ', a,

Executando:

i
digite um nimero 87

digite um namero'))

digite um namero'))

&', '{:.2f}'. format(b))

a raiz de 87.0 & 9.327379053088816

i
o sen de 3.14 & 0.00
e

digite um nimero 0.52
o sen de 0.52 & 0.50
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02) Crie um modulo com alguma operacdo entre inteiros e o utilize em

outro programa.
Executando teremos:

02) # Importacdo 02
% Criar uma wvaridvel gque seiz a soma d outras duas
a= int({input( 'digite um nimeroc.'}))
b=int {(input{ 'digite outro namero.'}))
a= int{ a + b)
print ('LX soma dos nimeros &:',3,)

Programa principal:

# import 02

import soma

d = int(input ( " digite um nameroc "))

e = int(input ( " digite um nameroc "))

¥ d + & + =oma.=

print ( ' L =Soma s=rad ', X)

Executando:

g

digite um nimero.7

digite outro namero.6&

L zoma dos nameros &: 13
digite um nimero 8
digite um nimero 9
L soma =sera 30

Crie um programa que leia 0 nome de quatro alunos e sorteie um aluno
para fazer um exercicio e imprima 0 nome com um “atraso” de 2 segundos.

Observacao : Vocé deve importar o médulo random para o sorteio
aleatério das strings e usar o random.choice(seq) para a escolha do aluno da

sequéncia, também deve importar o modulo time para usar o sleep( ) e garantir

a pausa pedida.
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Executando fica assim:

03)% Sorteio de nome
import random

from time import sleep

a = str{input({ ' O nome do primeirc alunoc: '})
b= str{input{ ' O nome do =segundoc alunoc: ')}
c= str{input{ ' O nome do terceirc alunc: "})
d= =str{ input({ ' ¢ nome do quarto aluno: "})

lista= [a,b,c,d] # lista dos nomes escolhidos pelo usuario.
escolhido=random.choice (lista)# escolher, aleatoriamente, alguém da lista.
print{ " © escolhido foi:',})

sleep (2) # tempo de pausa

print (format (escolhido) )

#f 0 usudrio digitard o= nomes 2 um deles Zerd escolhido aleatoriamente.

Executando teremos:

0 nome do primeiro aluno: wesley
0 nome do segundo aluno: xicdo

C nome do terceiroc aluno: zZuza

0 nome do guarto aluno: rafa

C escolhido foi:

rafa
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59 Encontro:

- Estudando os operadores e condicionais

Colégio Modelo Luis Eduardo Magalhdes

Curso : Trigonometria — Ensinando seus segredos através do Python
Professora: Fabia Valéria de Jesus Silva Aula: 05
Aluno:

Operadores e valores booleanos

e Operadores aritméticos utilizados em Python:

+ Soma

- Subtracao

* Multiplicagédo

/ Divisédo

I Diviséo de inteiros

Poténcia
-
% Médulo( resto de
divisao)

e Valores booleanos: sédo do tipo bool

True Verdadeiro

False Falso




e Operadores logicos :

> Maior que
< Menor que
<= Menor ou igual
>= Maior ou igual
== Igual
I= Diferente
A resposta da
and |operacdo € verdade se
ambas as variaveis de
entrada forem verdade.
not Representa a
negacgao (inverso) da
variavel atual, ou seja, se o
valor logico for verdade,
torna-se falsa, e vice-versa.
or A resposta da

operacdo € verdade se, e
somente se pelo menos uma
das variaveis de entrada for
verdade

Testando>

164
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File Edit 5Shell Debug Options Window Help
Python 3.6.3 (v3.6.3:2c5fed8, Oct 3 2017, 17:26:49) [MSC v.1900 32 bit (Intel)]
on win3Z

Type "copyright™, "credits"™ or "license ()" for more information.
x> 449

True

e

Frx> D<=4+41

True

x> 5= 441

False

>=> 10=10

SyntaxError: can't assign to literal
x> 10==10

True

>33 |

Estruturas condicionais

A Estrutura Condicional Composta executa um comando quando a
condicéao for verdadeira e outra condicdo quando for falsa, através do if e else.

Estruturas Condicionais Aninhadas séo vérias condigcbes em cascatas,
ou seja, um if dentro de outro if.

Veja um exemplo de uma estrutura com as condicionais if, elif e else.

# Exemplo da estrutura.
< digite a condigdo>:
# escreva o codigo
< digite a condiglo>:
# Ezcreva o codigo
< digite a condigdo>:
¥ escreva o codigo

Observe o espaco (recuo) depois de cada condigdo, na linha do cddigo,
esse recuo € chamado de indentagdo (“ paragrafo” de 4 caracteres) , ela
delimita o escopo, portanto, € muito importante. A partir da indentacéo € possivel
nivelar hierarquicamente. O ma uso da indentacdo provoca um problema na

execucao do programa.

Abaixo temos as atividades e alguns dos programas desenvolvidos

pelos alunos em resposta as mesmas.
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Atividades:

01) Crie um programa que compare dois nimeros e imprima o resultado da
comparacéao.

02) Sabendo que a média para aprovacdo de um aluno € 5,0. Crie um
programa que imprima para o usuario se ele foi aprovado ou n&o
mediante a nota apresentada.

03) Criem um programa que calcule a média aritmética de trés unidades e
use a questdo anterior para informar o usuario sua situacao.

04) Crie um programa que defina se trés nimeros formam um tridngulo e
imprima esta informacéo

05) Crie um programa que determine se um triangulo é retangulo e imprima
essa informacdo.

06) Considere que uma determinada tinta de 120 reais, cobre 2 metros
guadrados de uma parede por litro e que uma lata possui 18 litros Crie um
programa que determina a quantidade de latas necessarias para cobrir
uma determinada area ( dada pelo usuario) e o valor que 0 mesmo ira
gastar.

Solucdes

01) # Comparagdo de nimeros
a = float{ input{ " Digite sua 1° num :
b = float{ input( " Digite =sua 2° niam : )

a<b:
print{ ' O maior namero

1
[ ]
=
3

a=b:

print({ ' O nameros =3c iguais")

print{ ' O maior nameroc &', a)



Digite sua
Digite sua
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0 maior nameroc & 3.0

e =======

Digite =ua
Digite =ua
0= nameros

BEh D======

Digite sua
Digite sua

1° niamero: 9

2° niamero: 7

========================= RESTAR] ===================
1% nimero: 81

22 nimero: 81

=280 iguais

1° numero: 9

2% numero: 10

0 maior nameroc & o 10.0

02) # Condicional
a = float{ input({ "™ Digite sua nota: "))
if int(a) <« 5:

print|{ " Vocg& foli reprovado, estude MAIS!IIM)
print|{ "™ Voc& foi aprovado, PRRLE?HS::J”]
Digite sua nota: 7T

Vocg foi aprowvado, BLRAREBENS! !

N —

Digite =ua nota: 4.9
Vocg foi reprovado, estude MAIS!!!
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03) # Média de notas

d = float({ input({ " Digite sua 1* nota: 1)
b = float{ input{ " Digite =ua 2* nota : Ty
c=float({ input{ " Digite =sua 3* nota: ")

x= [(d+b+c) /3

if int(x) < 5:
print( " Vocé ficou com',x, 'de média e foi reprovado, estude MLIS!!!")

elze :

print{ ' Vocé ficou com' , x, 'de média e foi aprovado, PARAEENS!!]'}

Digite sua 1® nota: &
Digite sua 2* nota : 5
Digite sua 3® nota: 4
Voot ficou com 5.0 de média e foi aprovado, PARRBENS!!!

23> ================================ RESTART] ============================:
Digite sua 12 nota: 7

Digite sua 2° nota : 4

Digite sua 3® nota: 2

Vocé& ficou com 4.333333333333333 de média e foi reprovado, estude MATIS!!!

04) # Desigualdade Triangular

a=int(input{ " Entre com um namero:"))
b=int (input({ "™ Entre com um 2% namero:™})
c=int(input{ "™ Entre com um 3% namero:"})
if a< b4c and b< atec and o< bia:

print (' E um tridngulac')
el=ze

print{ "Wio & tridngula')

058)# Desigualdade Triangular & Teorema de Pitagoras

a=int (input{ "™ Entre com um namero:"))
b=int (input({ " Entre com um 2% namero:"})
c=int(input{ "™ Entre com um 3% namero:"})
if a< b+c and b< at+c and o< bia:

print (' E um tridngulco')

if awkl== pe#34 ow*D Oy hEwd== awxl4 oRRI o gRRd== gewli bEwd:
print({ 'E um tridngulo retdngulao')

gelze

print{ " WNéo & um tridnguloc retcdngula')

gelze

print{ "Wio & tridngula')



numero: 5
numero: 4
namero: 3

Entre com
Entre com um 2°
Entre com um 3°
E um tridngulo
E um tridngulo retdngulo

Entre com numero:13
um 2° namero: 6
Entre com 3@
Hao & tridngulo
e

Entre com
arm namero: 5

Entre com um ndmero:13

Entre com um 2° nimero:6
Entre com um 3° nimero:9

E um tridngulo

Héo & um tridngulo retdngulo

Outra maneira gue programaram a questiao 05

# Teorema de Pitdgoras
from math import hypot

a= float (input (' digite um lado:'
b =float (input ("' digite um lado:®
c= float{input (' digite um lado:"'}))
if a< b+ c and b<a+c and c< a+b:
print{ " E um tridngulao™)
if ea==hypot(b,c) or b=—hypot(a,c) or
print({ 'E um trifngulec retdngulo')
print|{ "N3o & tridngulo retidngulo')

print ("ndo & tridngulao™)

c==hypot (a,b) :



digite um lado:8
digite um lado:é
digite um lado:10
E um tridngulco
E um tridngulc retdngulo
»»» S=============================== RESTART ======================:
digite um lado:13
digite um lado:7
digite um lado:5
ndo & tridngulo
Brr S==s=s==s==s=s==s===s==s================ RESTAR] ======================:

digite um lado:5
digite um lado:4
digite um lado:7
£ um tridngulso
Hao & tridngulo retdngulo

06) ¥ Calculo de Tintas
L = float(input("Digite a a&rea a sSer pintada: "))
1 =Ra//2
it A % 2 » 0:
1=1+1
lata=s = 1//18
if 1 % 18 > 0:

print ("Vocg precisara de", latas, "latas.")
print ("Vocg wal pagar RE", latas*120)

Digite a Area a ser pintada: &8

Vocé precisara de 2.0 latas.

Voc& wvai pagar RS 240.0

23> ================================ RESTART ======================:
Digite a &rea a ser pintada: 144.5

Vocé precisara de 5.0 latas.

Vocg& wvai pagar RS &00.0

Programas extra planejamento:
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Circunferéncia:

*¥icaoCircunferencia .py - /home/pi/XicacCircunferencia .py (3.4.2)*

Eile Edit Format Bun Options Windows Help

=

# teste circunferéncia
a= int (input (‘digite um valor x do centro®})
b= int (input ("digite um valor y do centro”))
x= int (input (“digite um valor x do ponto®))
y= int (input ("digite um valor y do ponta™))
r= int (input ("digite wum valor do raio "))
1 r¥*2 == (x-a)**2 + (y-b)**2:

print ("é uma circunferencia’)

else:
print{"ndoc é uma circunferencia”)

Executando temos:

Python 3.4.2 Shell
File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.4.2 (default, Oct 19 2014, 13:31:11) A
[GCC 4.9.1]) on linux
Type "copyright”, "credits” or "license()" for more information.

33005 N T O N T O N RES.rmT SEEEEEETEEESEESSESESESSESZSSESSS=Es
e

digite um valor x do centro O

digite um valor y do centro O

digite um valor = do ponto 2

digite um valor y do ponto -2

digite um valor do raic 02

ndo & uma circunferencia

P3r mmEmsmsssssssssssssmssessemmem GG ART i o o o o e
e

digite um valor x do centro 0

digite um valor y do centro 0

digite um valor = do ponto -2

digite um valor y do ponto O

digite um valor do raic 2

€ uma circunferencia

23% DD oEECoEECEEESCSTEESEEESEEEE RES'TART —zEzzzzzz=s—=—zo—=o=z=o===S=======

>
>33

digite um valor x do centro O
digite um valor y do centro 3
digite um valor x do ponto 1
digite um valor y do ponto 5
digite um valor do raioc 2

ndo & uma circunferencia
>>:|




Elipse:

*ELIPSE.py - fhome/pI/ELIPSE py (3.4.2)*
Eile Edit Fgrmat Bun Options Windows Help
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# elipse

X= float (input{ " digite o valor de X"))
Y= float (input{ " digite o valor de ¥"))
A= float (input{ * digite o valor de A"))
B=float (input( " digite o valor de B"))

if ((X)*E2/AYER) + ((Y)**2/B**2)==1:
print ("é& uma elipse”)

else:
print ("ndo & uma elipse™)

Executando temos:

Python 3.4.2 (default, Oct 19 2014, 13:31:11)
[GCC 4.9.1] on linux
Type "copyright"”. "credits" or "license()" for more information.
55> ================================ RESTAR] ================================
B
digite o valor de X 4
digite o valor de ¥ 2
digite o valor de A 2
digite o valor de B 4
ndo & uma elipse
»»» ================================ RESTAR] ================================
BS54
digite o valor de ¥ 1
digite o valor de ¥ 0
digite o valor de A 1
digite o valor de B 5
& uma elipse
2> |

e



6° Encontro:

- Estudando listas.
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-Trabalhando com estruturas de repeticdo e as declaracdes: continue e break.

Colégio Modelo Luis Eduardo Magalhaes
Curso: Trigonometria — Ensinando seus segredos através do Python
Professora: Fabia Valéria de Jesus Silva Aula 06

Aluno:

Estruturas de Repeticédo

Antes de estudarmos os lacos: for e while veremos um pouco sobre

listas, em Python lista também € uma sequéncia, a sintaxe da lista é [ ], e 0s

itens sdo separados por virgula, como [3,5,7], podem ter elementos de diferentes

tipos:
1, 2, 3, 41
*»» ["Wesley', '"¥icdo', 'Zuza', 'Gabriel’
["Wesley', 'Xicdo', '"Zu=za', 'Gabriel']
»»>» ['"todos=s', 10]
['todo=', 10]
»»>» [[2,3], "CMLEM',10]

[[2, 3], 'CMLEM', 10]

Usamos:

len (lista) : Par saber o tamanho da lista
lista [ indice ]: Para acessar por indice
lista [1:3] : Para acessar por trecho

Podemos também realizar atribuicbes em indices ou trechos.
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x> [1,2,3,4]

[1, 2, 3, 4]

=¥ ["Wesley', "¥icdo', 'Zuza', 'Gabriel"]
["Wesley', 'Xicdn', '"Zu=za', 'Gabriel']
»»» ["todos', 10]

["todos", 10]

»»» [[2,3], "CHMLEM',10]

[[2, 3], '"CMLEM', 10]

e

*»» lista=['Wesley', 'Xicdn', 'Zu=za', 'Gabriesl']
»>»>» len(li=sta)

4

»»» li=tal0]

"WMe=ley!

»»» li=tal[-1]

'Gabriel’

»»» li=tal[-3]

'"¥icdo!®

>>» li=tal[2:4]

['"Zuza', 'Gabriel']

>»>» lista[2]="Zuza'

*»» lista[0]= '"¥Xicéo®

>»> li=ta

["Hic8on', '"¥Xicdo', '"Zuza', 'Gabriel']

) For

O lago de repeticdo for percorre sequéncias previamente conhecidas.
Quando precisamos que determinada variavel seja incrementado ou
decrementada a cada ciclo, a forma mais simples, € gerando uma lista com a
funcéo range().

for i in range (0,4):
print( 'Fabia')
F:i:t ('FIM')

# ao ser executado veremos a repeticdo da palavra Fabia quatro vezes, em seguida o

programa imprimira a palavra FIM.

Ordem crescente:

# laco for | ordem crescente)
for i in range (101):
print (i)

# Lo eXecutar veremos 02 numeros naturais de 0 a 100
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n= int({input ( " Digite um namera™))
for i in range(0,n +1):
print (i)

print (['FIM')
# ao ser executado o programa mostrard a sequéncia de naturais de 0 até o nimero

escolhido pelo usuario, em seguida imprimira a palavra FIM.

n= int({input ( ™ Digite um namero™}))
for i in range(0,n +1, 2):

print (i)
print ('FIM')

# ao ser executado o programa mostrara uma sequéncia de niameros naturais divisiveis

por 2, maiores ou iguais a zero e menores ou iguais ao nimero digitado pelo usuario.

. Ordem decrescente
for i in range(4,0,-1):
print (i)

print ("FIM")
# ao ser executado o programa mostrara uma sequéncia decrescente de numeros

naturais,
comecados em 4 e terminados em 1.

for i in range (50,0,-2):
print (i)
print ('FIM')
# ao ser executado o programa mostrard uma PA decrescente de nimeros naturais, com

primeiro termo igual a 50.

e While

O laco de repeticdo while ( enquanto) implementa loops , avalia uma
expressdo e executa um bloco de instrucdo, previamente definida até a

expressao deixar de ser verdadeira, tenha um chamado break ou levante uma

excecao sem tratamento.
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O While é muito usado quando ndo sabemos a principio quando o loop
ird terminar, mas em alguns momentos quando queremos percorrer colecdes

de elementos, embora possamos o0 usar, o laco for pode ser uma melhor

opcao.
n=0
while [ n<=100):
n=n+l # Definigdo de sucessor.
print (n)
# Lo =er executado o programa ird imprimir o= nomeros naturais
de 1 a 101.

Esse exemplo serve para verificar quando o loop pode se tornar infinito.
O programa ira imprimir na tela as opcdes e pedir a opcdo desejada, depois

terminara a sessao.

cont=""
while cont '=4:
cont = 1

while cont !'=4:
primnt ('l. p
primt ('2. r
primt ('3. c
print ('4. =
cont= input (' digite a opgdo desejada')
print {'Terminadao! ')

# loop infinito

Declaragéo Break
Encerra um loop atual e prossegue a execucao na proxima declaracao

apos o loop. Pode ser usado tanto em lagos while como lagos for.
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®x=40
(®=0) =
print ('C walor &: ',.X,)
x=m-1
[ x==20):
print { "FIM")

# 0 programa ao ser executado ird imprimir os ndmeros naturais em ordemn decrescente
comecando por 40 e terminando em 21, conforme instrucdo do cddigo.

Declaragcdo Continue
A declaragcéo continue tem uma funcionalidade muito importante na
elaboracdo de loops. Ao ‘resumir' uma iteracdo do loop ela pode evitar que

diversas operacdes sejam executadas desnecessariamente.

®x =20
® <= 20
x=x + 1
x == 10
print (| 'pulando o 10°
[ =x==20)

#Lo executarmos o programa serdo mostrados na tela o= nomeros
naturaisz de 1 a 9, depois pulard o 10 & continuard a contagem
de 11 ate 19.

Abaixo temos as atividades e alguns dos programas desenvolvidos

pelos alunos em resposta as mesmas.

Atividade:

01) Usando o laco while e outro for crie um programa que leia nUmeros
até um numero determinado.

02) Crie um programa leia os numeros dados pelo usuério e dobre-os até
ultrapassar 50, quando chegar no limite deve imprimir uma mensagem.

03) Crie um programa usando o laco for que imprima a sequéncia de
uma Progressao Aritmeética, onde o usuario vai definir o primeiro, o ultimo termo

(ou 0 mais proximo) e também a razéo.
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04) Crie um programa de contagem regressiva para o ENEM, importando
sleep do médulo time, para o tempo de pausa entre os niUmeros.
05) Crie um programa que dé o fatorial de um nimero usando o laco

while.

OBSERVACOES

01) Essa questdo 05 ja tinha sido sugerida, mas ainda nado era possivel fazé-la
naquele momento devido os pré-requisitos. Eles sentiram dificuldades em
fazé-la sozinhos.

02) O aluno Gabriel da Silva Pereira elaborou um programa para o calculo do

Seno, cosseno e tangente .

Respostas:

01) n=0
{ m<= 500):
n=n+1
print (m)
# Lo ser executado o programa ird imprimir os nomeros naturais
de 1 a 501.
i range (50) :
print (i)
#F Ird imprimir o2 nomeroz naturais de 0 a 49,
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0z)
n=
while ([ n<= 50):
n= int (input{ " digite um nimero'}))
n= n¥% 2

print (' o dobro seria: ', n)
print{ ' Ultrapasscu 50')

Executando teremos:

i

digite um nimeroc 10
o dobro sera: 20
digite um nimeroc 25
o dobro sera: 50
digite um nimeroc 26
o dobro sera: 52
Ultrapassou 50

03) # F.&
n= int(input ('digitce um nuameroc para iniciar: "))
f= int(input ('digitce um nameroc para finalizar: "))
r= int(input('digitce um nameroc para a razdo: "))
for i in range(n,f,r):
print (i)
print ('FIM'}

Executando teremos:

digite um namero para iniciar: 5
digite um namero para finalizar: 50
digite um namero para a razao: 10

o

15

25

35

45

FIM
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04)% Chegou a hora, ENEM
from time import sleep
for i in range(l0,-1,-1): # Contagem regressiva.
print (i)
gleep(l) # Tempo de pausa entre cada impressio.
print( "CHEGOU A HOR&L,ENEM!''})

Executando teremos:

[ S I Y O R I ]

CHEGOU & HORL, ENEM!

08) # fatorial
n=int (input{ " Entre com um namero natural'))
fat=n
cont= n-1
if =0 or n=1:
print { 'C fatorial de', n, " & 1')

m

I
[i1]

m

while ( comt >1):
fat=fat *(cont)
cont=cont-1
print ({ 'C fatorial de', n, " & ', fat)

Executando teremos:

g g

Entre com um namero natural O
0 fatorial de 0 & 1
i

Entre com um namero natural 10
0 fatorial de 10 & 3628800
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Programa desenvolvido pelo aluno B, ndo constava nas atividades.

*programa cos e sen (4).py - /home.../programa cos e sen (4).py (3.4.2)*

File Edit Format Run QOptions Windows Help

#importar leogo o math gzuz

import math

while True:
angulo = float (input(“digite o angulo que deseja”))
seno = math.sin(math.radians(angulo)) #funcionou yey
print{" o angulo de {} tem o seno de {:.2f}". format{angulo, seno))
cosseno = math.cos(math.radians{angulo})
print{” o angulo de {} tem o cosseno de {:.2f}".format{angulo. cosseno))
tangente = math.tan(math.radians{angulo))
print(” o angulo de {} tem a tangente de{:.2f}".format(angulo,cosseno))
import sys

print ("1 - Voltar ao inicio"™)
print ("2 - Sair")
opcao = int(input({”= "))
1t {opcaoc == 1):
continue
elif (opcao == 2):
sys.ex1it(0)
else:
print ("Opcao invalida! mas vou ser generoso, calcule denovo ai!"™)
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7° Encontro:
- Trigonometria no ciclo: Ondas trigonométricas

- Iniciando Pygame (trabalhando eventos e comecando a ver animagdes)

Apos a apresentacédo dos slides sobre ondas trigonométricas e sua relacao

com jogos, propomos as seguintes atividades.

Abaixo temos as atividades e alguns dos programas desenvolvidos
pelos alunos em resposta as mesmas.
Atividades

01)Crie um programa para converter qualquer angulo dado em graus para
radiano e também de radianos para graus, usando uma formula
matematica em cada.

02)Crie um programa para converter qualquer angulo dado em graus para

radiano, usando o math.radians do moédulo math.

Solucao:

01) # Conver=8o de grau em rad
math
a= float({input({ " Digite o angulo: "})
b= a* math.pi/180
print { "{:.2f}'.format(b), " rad"')

# Conversdo de rad em graus

math
a= float(input({ "™ Digite o angulo: "})
b= a* 180/ math.pi
print ([ "{:.2f}'.format(b), ' graus')
02}}}} math

»»» math.radians (52.3)
0.92128071987930343
e math

»»» math.radians (30)
0.5235987755982988

el math
>>»» a= math.radians (30)
>»» print| "{:.2f}'.format (a)})

0.52
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Colégio Modelo Luis Eduardo Magalhaes
Curso: Trigonometria — Ensinando seus segredos através do Python
Professora: Fabia Valéria de Jesus Silva Aula: 07

Aluno:

Pygame

Pygame é um conjunto de modulos Python para desenvolvimento de
jogos. Ele adiciona funcionalidades em cima do SDL (Simple DirectMedia
Layer) que é uma biblioteca, escrita em C, multiplataforma, projetada para
abstrair os componentes multimidia do computador como &audio e video,
permitindo o desenvolvimento com maior facilidade de jogos, j& que estes
programas lidam com estes recursos.

Tutorial:

1° Passo: Instalar o Pygame

Pode ser no http://www.pygame.org/news, procure saber qual é a

arquitetura do seu Python, podemos descobri-l ao abrir a Shell e instale a
versado correta, para testar use o
pygame

2° passo Importando e usando o Pygame

Existe no Python duas maneiras de importar 0 pygame, podemos tanto
usar o import pygame para importar, quanto a palavra from. Como ja
estudamos, usaremos from para importar fungdes especificas do pacote ( from
pygame.locals import*), neste caso, o asterisco representa que esta sendo
importando todas as fun¢des disponiveis do pacote locals, do pygame.

Display:

o Iniciando o PyGame: Mesmo tendo importado a biblioteca, para
trabalhar com a mesma temos que inicializa-la. O comando
pygame.init()inicializa cada um dos modulos importados.

o Display: Para criar uma janela grafica, a nossa tela, 0 nosso
display, chamamos a funcdo pygame.display.set_ mode() e passamos o0s
parametros tamanho da tela( altura e largura). Escreveremos entao
pygame.display.set_mode([ALTURA,LARGURA)).


https://www.libsdl.org/
http://www.pygame.org/news
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o Titulo do Display: Para alterar o titulo precisamos chamar a
funcdo pygame.display.set _caption() e passar o titulo como parametro da
seguinte maneira: pygame.display.set_caption(‘TITULO)).

o Alterando o icone do Display: Para alterar o icone chamamos a
funcdo pygame.display.set_icon() e passamos o parametro com a imagem que
queremos, vale lembrar que a imagem pode ter a extensao JPG, PNG, TGA e
GIF, mas ndo pode ultrapassar 32 pixels de altura por 32 pixels de largura.
Chamamos assim: pygame.display.set_icon(pygame.image.load(‘imagem’)

o Atualizando o display: Precisamos atualizar a tela, porque em
pygame trabalhamos com apenas uma, para atualizar, chamaremos a funcao
pygame.display.update(). O pygame.display.flip( ) atualiza o conteudo da tela
toda.

o Cores: Para trabalhar com objetos que emitem luz, como
monitores de computador e televisdo, as cameras digitais, o0 scanner, entre
outros, usaremos um sistema conhecido por cor-luz ou RBG (sigla formada
pelas iniciais das cores em inglés Red, Green e Blue, em portugués seria
Vermelho, Verde e Azul, respectivamente), assim a configuracéo de cores sera
ajustada pelas diversas combinacdes destas cores, cada parametro sera
constituido de uma tripla de nameros inteiros variando de 0 a 255, definindo a
intensidade de cada uma das cores (vermelho, verde, azul). Exemplos:

u Preto = (0,0,0), pois ndo ha nenhuma incidéncia de luz sobre
nenhuma das trés cores para formar o preto.

Branco = (255, 255, 255), pois usa toda a luz das trés cores.
. Vermelho= (255,0,0), o parametro vermelho esta definido com o seu
mais alto valor e o resto definido como zero.

Verde= (0,255,0) o parametro verde esta definido com o seu mais
alto valor e o resto definido como zero.
n Azul = (0,0,255), o parametro azul esta definido com o seu mais alto
valor e o resto definido como zero.

Podemos também definir tons diferentes para cada cor, bastando ajustar
0S parametros para os tons desejados.

Amarelo = ( 255,255,0).
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Sempre que precisarmos colorir alguma coisa no nosso programa
podemos criar uma variavel para a cor e chama-la ou colocar os valores RBG
diretamente.

o Colorindo o Display: Pra colorir o display chamaremos a fungao
nome.fill(), seria por exemplo tela.fill (Branca), Branca é uma variavel que ja
deve ter sido definida.

o Desenhando objetos: Podemos colocar muitas coisas no display,
circulos, retangulos, imagens, audios, textos e superficies. Mas além de usar
funcbes para criar os objetos, precisamos de funcdes que permitem fixa-los
na tela, para isso, usamos: o parametro display.blit() (onde display € o nome da
tela), neste caso passamos dois parametros, entdo fica assim, nome.blit
(objeto, posicdo x, posicdo y)) e pygame.draw.forma_de_desenho() ( desenha
varias formas geométricas simples), neste caso passamos mais de dois
parametros, logo fica assim: pygame.draw.forma_de_desenho(display,
cor,especificidades do objeto).

Abaixo veremos exemplos de func¢des para algumas formas de desenho
e 0S seus parametros especificos:

Retangulo: pygame.draw.rect() desenha um retangulo recebendo como
parametro: (superficie, cor, [posicdo_inicial_X,posi¢ao_inicial_Y,largura,altural)

Exemplo: pygame.draw.rect(tela, Azul, [200, 210, 40, 20])

Linha: pygame.draw.line() desenha uma linha recebendo como
parametro:  (superficie, cor, [posicdo_inicial X, posi¢ao_inicial_Y],
[posicao_final_X, posicdo_final_Y], espessura_da_linha_em_pixels)

Exemplo: pygame.draw.line(tela, Azul, [10, 100], [630, 100], 5)

Circulo: pygame.draw.circle() desenha um circulo recebendo como
parametro: (superficie, cor, [posicdo_horizontal, posi¢ao_vertical], raio, largura)

Exemplo: pygame.draw.circle(tela, vermelho, (xpos, ypos), raio_circ)

Onde xpos, ypos e raio_circ ja foram definidos.

Elipse: pygame.draw.ellipse() desenha uma elipse recebendo como
parametro: (superficie, cor,[lista_como_a do_rect])

Exemplo: pygame.draw.ellipse(display, Azul, [300, 200, 40, 40])

Apds desenhar devemos usar o pygame.display.flip() para atualizar toda

a tela com o contelido desenhado.
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o Colorindo objetos: Geralmente as fungbes utilizadas para
colocar objetos na tela. Aceitam um argumento de cor que € um RGB. Teremos
por exemplo : rect.fill(0,0,255), colorindo um retangulo de azul.

o Criando superficies: O PyGame representa imagens como
objetos Surface (superficie). Devemos chamar pygame.Surface(),Os Unicos
argumentos necessarios sao os tamanhos, portanto, a superficie sera criada
em um formato que melhor corresponda a superficie da tela.

Podemos criar um objeto por coordenada retangular, pois a classe rect é
uma das mais Uteis para o desenvolvimento dos jogos pois fornece operacdes
muito usadas., neste caso, teremos que passar quatro parametros: a posicéo
horizontal e vertical, altura e largura. A funcéo responséavel por esta execucao €
pygame.Rect(posicaoHorizontal, posicaoVertical, altura, largura), atribuindo
uma variavel teriamos:

ret = pygame.Rect(posicaoHorizontal, posicaoVertical, altura, largura)

Podemos também transformar uma superficie em um objeto de
dimensdes retangulares, isto serd util para sabermos se 0s objetos estdo se
sobrepondo (colidindo). Para tanto usaremos a funcéo get_rect(). Ficaria assim:

superficie = pygame.Surface([10, 10])

ret = superficie.get_rect()

o Desenhando imagens: Existem diversas formas inserir uma
imagem com pygame. A fungdo mais conhecida é a pygame.image.load(), e o
anico parametro que ela precisa € o nome da imagem que vocé quer colocar.
PyGame suporta uma grande variedade de formatos, incluindo JPG, PNG, TGA
e GIF. Escreveremos entéo:

pygame.image.load(“nome_ imagem”),

Exemplo: pygame.image.load("ball.bmp")

http://www.merlin.pro.br/arquivosProgl/PygamePrimeirosPassos.pdf

o Textos: pygame.font € o médulo do PyGame para carregar fonts
e renderiza-las (converter uma série de simbolos graficos num arquivo visual)
Antes de inserir um texto na tela, nés precisamos importar a fonte que
usaremos para escrevé-lo.

Precisamos testar se o médulo esta disponivel e iniciar o pacote de

fontes, para inicia-lo usaremos pygame.font.init(), € seguro chamar essa funcéo
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mais de uma vez, em seguida precisamos escolher a fonte e o tamanho da
mesma, procedemos do seguinte modo: pygame.font.SysFont  (“fonte”,
tamanho).

Para criarmos o texto usaremos a funcdo Font. render(), passando o0s
seguintes parametros: texto, se ele ficara visivel ou ndo e a sua cor.
Escreveremos, entao:

fonte_Arial = pygame.font.SysFont (“Arial”, tamanho)

texto = fonte_Arial.render(“texto!”, 1, (255,255,255))

Em seguida, devemos usar o blit para termos a exibicdo do texto na

tela.

FONTES CONSULTADAS

FERREIRA, V. D. P. PYGAME: DANDO OS PRIMEIROS PASSOS.
Merlin.pro, 2017. Disponivel em:
<http://www.merlin.pro.br/arquivosProgl/PygamePrimeirosPassos.pdf>. Acesso
em: 01 set. 2017.

PYGAME Documentation. Pygame.org. Disponivel em:

<https://lwww.pygame.org/docs/>. Acesso em: 28 marcgo 2017.

ROCHA, H. Desbravando o pygame 1 - Conhecendo a Biblioteca.
Humberto.io, 2017. Disponivel em: <https://humberto.io/2017/1/desbravando-
0-pygame-1-conhecendo-a-biblioteca/>. Acesso em: 28 mar. 2017.
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Exemplo: Desenhando um retangulo e exibindo-o numa tela branca.

des_ret.py - /fhome/pi/des_ret.py (3.4.2)

File Edit Format Bun Options Windows Help

# Desenhando um retangulo
import pygame, sys

from pygame.locals import *

tela = pygame.display.set_mode( (300, 400))
tela.f111((255, 255, 255)) # colorindo a tela

rect! = pygame.Surface((50. 100)) # criando o objeto
rect1.f111((0., 0., 255)) # colorindo o retangulo

tela.blit({rect1, (125, 50)) # colocando no fundo da tela

pygame.display.update() #esta linha é para que tudo o gque fol definido apareca.

pygame window - X

Observe que a janela ndo fecha, estudaremos agora como gerenciar

alguns eventos, inclusive para fechar o display.
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Eventos:

PyGame disponibiliza funcdes pra tratar eventos e lida com todos eles
através de uma fila. Usaremos o0s eventos para permitira a interagdo com o
usuario. Os jogos no PyGame funcionardo baseadas em uma estrutura de
repeticdo principal, um while, esta estrutura fara o programa rodar enquanto
ela for falsa ou verdadeira e também, geralmente, usamos o for para
implementar o0s eventos. Para capturar o evento, usamos a funcéo
pygame.event.get() que retorna uma lista de eventos, como: QUIT, KEYDOWN,
KEYUP, MOUSEMOTION, MOUSEBUTTONUP, MOUSEBUTTONDOWN,
entre outros.

Veremos agora o loop principal de gerenciamento de eventos, com a
estrutura de repeticdo e de decisdo. A funcdo QUIT far4 o botdo fechar (X)
funcionar.

while True:
# loop de gerenciamento de eventos

# Verifica se algum evento aconteceu

for event in pygame.event.get():
# Werifica se fol um evento de saida (pygame.QUIT),
# em caso afirmative fecha a aplicacao
it event.type == pygame.QUIT

pygame.qult()
sys.exit()

Exemplo: Criar e exibir uma tela que reconheca o botdo de fechamento.

*telainicial.py - /nome/pi/telainicial.py (3.4.2)*
File Edit Format Run Qptions Windows Help ‘

# tela
U pygame,sys
pygame.locals import*
# definindo dimensdes da tela
largura = 600
altura = 200
f tela (): # usando def
pygame.init()
tela=pygame.display.set_mode((largura,altura))
pygame.display.set_caption(“Tela")
hile True: # enquanto for verdadeiro ele val executando a tela
r evento 1n pygame.event.get():
f evento.type == QUIT: # verificar se entra um evento
#de fechar janela
pygame.quit() # solicita o fechamento da janela.
sys.exit() # fechar todas as aplicacdes que estdo rodando.

pygame.display.update()# para atualizar a tela

tela ()# chamar a funcdo

l
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Animacdes:

Animacfes ndo sdo nada mais que uma série de imagens que
mostradas em sequéncia, causa a ilusdo do movimento. Esta sequéncia deve
ser apagada rapidamente para ndo vermos o0s rastros, na documentacdo do
pygame, disponibilizada no site http://www.pygame.org/docs/ podemos
conhecer as funcdes que exercem este papel e muitas outras.

Podemos saber mais sobre a vasta documentacdo do pygame no site:

http://www.pygame.org/docs/

Reconhecendo teclas

Para reconhecer se uma tecla foi acionada devemos criar uma estrutura
de repeticéo capturando o evento do teclado com a fungdo pygame.event.get()
e depois usar uma estrutura de decisdo com a fungcdo KEYDOWN ou KEYUP,
em seguida usaremos outra estrutura de decisdo, que ira englobar todas as
teclas necessarias para o funcionamento da aplicacao.

As constantes (K_ESCAPE,K_f, etc) representam o indice referente a

cada tecla desta lista.

event pygame.event.get():
event. type == QUIT {event.type == KEYUP
event.key == K_ESCAPE):

pygame.quit()
sys.exit()
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# 0 bloco abaixo & para ir modificando a posigio

tecla pressionada = pygame.key.get pressed()
if tecla pressionada[E LEFT]:
Facio

if tecla pressionada[E RIGHT]:
Facio

if tecla pressionada[E UF]:
Facio

if tecla pressionada[E DOWHN] :
Facido

Pygame é uma biblioteca de desenvolvimento de jogos do Python

Tabela relacionando constante com a tecla.

‘ CONSTANTE TECLA DA LISTA
K_ESCAPE ESC
K_RETURN ENTER
K_BACKSPACE BACKSPACE
K_SPACE BARRA DE ESPACO
K_a, K_b,...K_z TECLASde AazZ
K_LEFT SETA PARA ESQUERDA
K_RIGHT SETA PARA CIMA
K_UP SETA PARA CIMA
K_DOWN SETA PARA BAIXO
K_0,K_1,...,K_9 TECLASDE 1A 9
K_LSHIFT,K_RSHIFT SHIFT ESQUERDO E DIREITO
K_LALT, K_RALT ALT ESQUERDO E DIREITO
K_LCTRL,K_RCTL CTRL ESQUERDO E DIREITO

Reconhecendo o mouse.
Para reconhecer o clique, nés utilizaremos, junto com a estrutura de
repeticdo e deciséo, a fungdo MOUSEBUTTONDOWN.

Usaremos:
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evento pygame .event.get ()
evento.type == pygame . MOUSEBUTTCONDOWNH =
# acio

Eventos do mouse:

e pygame.mouse.get _pos(): Retorna uma tupla (x, y) referente a
posicao

e pygame.mouse.get_pressed(): Retorna uma tupla (buttonl, button2,
button3). Cada campo da tupla do tipo bool.

Ex.: pygame.mouse.get_pressed()[0]

- Indica se o botdo esquerdo foi pressionado

Obs.: Os alunos podem saber mais sobre a vasta documentacdo do
pygame no site: http://www.pygame.org/docs/

Abaixo temos as atividades e alguns dos programas desenvolvidos

pelos alunos em resposta as mesmas.

Atividade:

01)Criar e exibir uma tela branca que pode ser fechada.

02) Criar uma tela e exibir superficies na mesma

03) Desenhe alguma figura do médulo pygame.draw e a exiba.

04) Criar um programa que reconheca o teclado e usando-o movimentar
uma figura. ( Para essa questdo usamos como base o cédigo trazido por

um aluno)
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Questao 01

telabr.py - /nome/pi/telabrpy (3.4.2)

File Edit Format Run Options Windows Help

# tela A

import pygame,sys
from pygame.locals import®

largura = 600
altura = 200

Branca= (255,255, 255)

pygame.init()
tela=pygame.display.set_mode((largura,altura))
pygame.display.set_caption("Tela™)

while True:
for evento 1n pygame.event.get():
if evento.type ==QUIT:
pygame.quit()

sys.exit()

tela.f1ll(Branca) # para preencher a tela de branco

pygame.display.update()# para atualizar a tela
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02)

*Sup_zuza.py - /home/pi/Sup_zuza.py (3.4.2)*

File Edit Format Run Options Windows Help

[

# sup
import sys, pygame
from pygame.locals import *

relogio= pygame.time.Clock()
branca={255, 255, 255)

azul= (108,194,2386)

verde= (152,231,114)

rosa= (253,147,226)

FP5=30

sup=pygame.Surface({200,200))
sup.fill{azul)
sup2=pygame.Surface ({100,100))
sup2.fill{verde)
sup3=pygame.Surface((100,100))
sup3.f1ll{rosa)

pygame.init()

FPSCLOCK = pygame.time.Clock()

TELA= pygame.display.set_mode( (600, 400))
pygame.display.set_caption( iniciando com sup’)

*Sup_zuza.py - /home/pi/Sup_zuza.py (3.4.2)*

Eile Edit Format Run Options Windows Help

while True:
for event in pygame.event.get():
it event.type==pygame.QUIT:
pygame.quit()
sys.ex1t()

FPSCLOCK. tick(FPS)
TELA.fill{branca)
TELA.blit(sup,[50,50])
TELA.blit(sup2,[250,50]1)
TELA.blit(sup3,[250,150])

pygame.display.update()

pygame .qult()
I
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Outro exemplo:

File Edit Format Run Options Windows Help

# Wesley
import sys, pygame
from pygame.locals import *

relogio= pygame.time.Clock()
branca=(255,255,255)

azul= (108, 194,236)

verde= (152,231,114)
vermelha= (227,57.9)

rosa= (253,147,226)

FP5=30

sup=pygame.Surface((300,200))
sup.fill{azul)
sup2=pygame.Surface ({150,100))
sup2.fill{verde)

ret= pygame.Rect(30,30,45,45)
ret2= pygame.Rect(50,50.50,50)

pygame.init()

FPSCLOCK = pygame.time.Clock()

TELA= pygame.display.set_mode( (600, 400))
pygame.display.set_caption(®iniciando com sup')
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Eile Edit Format Run Options Windows Help

while True:
for event in pygame.event.get():
if event.type==pygame.QUIT:
pygame.quit()
sys.exit()

FPSCLOCK. tick(FPS)
TELA.T1ll({branca)
TELA.blit{sup.[50.50])
TELA.blit({sup2.[250,50])
TELA.blit({sup2, [250,150])
pygame.draw.rect(TELA,vermelha,ret)
pygame.draw.rect(TELA, rosa,ret2)
pygame.display.update()

pygame .quit()
[

Observacao: Os codigos acima foram uma adaptacao do codigo trazido
pelo aluno B e sdo frutos de suas pesquisas.



*CIRCZUZA py - /home/pi/CIRCZUZA py (3.4.2

J'.k

File Edit Format Run Options Windows Help

# Desenhar um circulo preto numa tela branca
import sys, pygame
from pygame.locals import *

PRETO (0, 0, 0)

BRANCO (255, 255, 255)
posicaoCirculo = [300, 200]
largura =600

altura = 400

pygame.init()

tela= pygame.display.set_mode((largura,altura))
pygame.display.set_caption("Introducac ao pygame")

# Utilizado para controlar a velocidade de quadros (de atualizacoes da tela)
clock = pygame.time.Clock()

while True:
for evento in pygame.event.get():
1f evento.type == pygame.QUIT:
pygame.quiti)
sys.exlt()

tela.f111(BRANCOD)

# Desenha um circulo brance na tela
pygame.draw.circle(tela, PRETO, posicaoCirculo, 40)

# Atualiza a tela wvisivel ao usuario
pygame.display.flip()

# Limita a taxa de quadros a 60 quadros por segundo (60fps)
clock.tick(60)

Introducao ao pygame
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8° encontro:
- Trabalhando animacdes que ficaram pendentes na aula anterior
- Trabalhando com ondas suaves

- Animacgdes usando math.sin() e math.cos().

Questao 05 da atividade anterior: Criar um programa que reconheca o teclado
e usando-o movimentar uma figura. ( Para essa questdo usamos como base o
codigo trazido por um aluno)

Observacéao: Abaixo veremos alguns programas realizados pelos alunos.

Programa 01

*pygame teste4.py - /nome/pi/pygame tested py (3.4.2)*

File Edit Format Run Options Windows Help

# Movimento de Circulo 1
import sys, pygame

# R G B
PRETO = (0, 0, 0)
# R G =]

BRANCO = (255, 255, 255)
tamanho = (600, 400)
tela= pygame.display.set_mode(tamanho)

# Armazena a posicao X e Y do circulo

posicaoCircule = [300, 200]

# Velocidade de movimentacao do circulo nos eixos X e ¥ respectivamente
velocidadeCirculo = [5, 5]

pygame.1nit()

FPSH = pygame.time.Clock()

tela= pygame.display.set_mode(tamanho)
pygame.display.set_caption(“Introducac™)

while True:
for event 1n pygame.event.get():
1T event.type == pygame.QUIT:
sys.exlt()

pressed = pygame.key.get_pressed()
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File Edit Format Bun Options Windows Help

pressed[pygame.K_UP]: posicacCirculo[1] -= velocidadeCircule[1]
pressed[pygame.K_DOWN]: posicaocCirculo[1] += velocidadeCirculo[1]
pressed[pygame.K_LEFT]: posicaoCirculo[0] -= velocidadeCirculo[0]
pressed[pygame.K_RIGHT]: posicaoCirculo[0] += velocidadeCirculo[0]

tela.fill(PRETO)

# Desenha um circulo brance na tela. pols os rastros foram "apagados”
pygame.draw.circle(tela, BRANCO, posicaoCirculo, 40)

# Atualiza a tela visivel ao usuario
pygame.display.flip()

FPSH.tick(60)
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Programa 02

File Edit Format BRun Options Windows Help

# Movimentando um circulo

pygame, sys
pygame.locals *

# Cores
branco=(255,255,255)
vermelho= (255,0,0)

raio_circ=20

BG= branco

posicaocirc=[300,200]

movx=5 # indicara de guanto serd o movimento do circ. no eixo X
movy=5 # indicara de guanto serd o movimento do circ. no eixo y

pygame.init()
FPSCLOCK = pygame.time.Clock()
tela= pygame.display.set_mode( (600,400) )

pygame.display.set_caption{ 'mov. circ vermelho")

#Definindo a posicdo onde o circulo val aparecer na primeira frame.
xpos= 200

ypos= 200

circ = pygame.draw.circle(tela,vermelho, (xpos.ypos).ralo_circ)




c.py (3.4.2)*

File Edit Format Run Options Windows Help

while True:
# loop de gerenciamento de eventos
for event in pygame.event.get():

pass # limpando a lista para ndo ocupar multo espaco na memdria.

1f event.type == QUIT or (event.type == KEYUP and
event.key == K_ESCAPE):

pygame.quit()
sys.ex1t()

tecla_pressionada = pygame.key.get_pressed()
1f tecla_pressionada[K_LEFT]:
¥POS -= MOVX

1t tecla_pressionada[K_RIGHT]:
XpOS += movx

1t tecla_pressionada[K_UP]:
Ypos -= movy

1f tecla_pressionada[K_DOWN]:
YpOs += movy

tela.f111(BG)

#Como os rastros foram limpos precisamos redesenhar o circulo
# em sua nova posicdo ou ele ndo irad aparecer na tela.

circ = pygame.draw.circle(tela, vermelho, (xpos. ypos), ralo_circ)

Fygame.display.flip()# atualizacao.

rermelho
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mov. circ vermelho = b

Colégio Modelo Luis Eduardo Magalhaes
Curso: Trigonometria — Ensinando seus segredos através do Python
Professora: Fabia Valéria de Jesus Silva Aula 08

Aluno:

Trigonometria na Computacao

As fungbBes trigonométricas seno, cosseno e tangente sao
implementadas como funcBes de programacdo ma maioria das linguagens,
normalmente como: sin(), cos() e tan(). No Python, essas func¢des existem no
moédulo math. Elas sdo Uteis em jogos e programas graficos devido ao padréo
de onda suave que seus valores de retorno (imagem) produzem, p As fungdes
trigonométricas seno, cosseno e tangente sdo implementadas como funcdes de
programacao, portanto, uma variedade de animacbes podem usar essas
funcdes em seus programas.

O que o0 seno e o0 cosseno podem fazer vai além de formulas

matematicas e triangulos retangulos.
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Os gifs de animacao de circulos e das ondas trigopnométricas que vimos
no ultimo slide foram desenvolvidos usando PyGame ( biblioteca de
desenvolvimento de jogos do Python) e trazem no cédigo as funcdes seno e
cosseno.

Vamos recordar que o math.sin() e o math.cos () tomam um parametro
numeérico em radianos e retornam um valor float.

Vejamos no shell interativo o que math.sin() e o math.cos() retorna para
alguns valores:

math.sin()

| Quadrante I Quadrante

P> import math

P> math.sin (0)

0.0

>»> math.=zin (math.pi/ /&)
0.499999599599599599594

>»> math.=zin (math.pi/4)
0.707T1067811865475

>»> math.=sin (math.pi/3)
0.B8660254037844386

=>»» math.zin(4*mach.pi/6)
0.8660254037844387

=»» math.sin(3*mach.pi/4)
0.7071067811865476

>>»> math.sin (5*%math.pi/ /&)
0.49999580000084095584

Il Quadrante

>»>» math.sin(7*math.pi/6)
—-0.4999999999999397
>»> math.sin(5*math.pi/4)
-0.7071067811865475
>»> math.sin(4*math.pi/3)
-0.8660254037E844384

I\/ Quadrante

>>»> math.sin (5%math.pi/3)
-0.8660254037844386
>>»> math.sin (T*math.pi/4)
-0.707T1067811865477
>»> math.sin (11l*%math.pi/ /&)
—-0.5000000000000004




math.cos()
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| Quadrante

»»>» import math

>»» math.cos (math.pi/6)
0.8660254037844387

>»» math.sin (math.pi/4)
0.7071067811865475

>»» math.zin (math.pi/3)
0.8660254037844386

Il Quadrante

>»>» math.cos (7% math.pi/6)
-0.8660254037844388
>»>» math.cos (5% math.pi/4)
-0.7071087811865477
>»>» math.cos (4% math.pi/3)
—-0.5000000000000004

| Quadrante

*»» math.cos (4* math.pi/6)
-0.49999900990949559498
*»» math.cos (3* math.pi/4)
-0.7071067811865475
*»» math.cos (5% math.pi/6)
-0.8660254037844387

I\ Quadrante

>»> math.cos (5% math.pi/3)
0.5000000000000001

>»> math.cos (7% math.pi/4)
0.707T1067TE8115865474

>»>» math.cos (11* math.pi/3)
0.459959595595895849548]

Encontrar math. sin() e math. cos() para 0,% , T ,Z—”e 21.

»»» math.sin (0)

»»» math.zin( math.pi/2)

»»» round (math.sin{ math.pi))
»»» math.zin( 3*math.pi/2)

x> round (math.sin(2* math.pi))
0

»>>>» math.cos (0)

*»>» round (math.cos( math.pi/f2))
»>»>» math.cos( math.pi)

*»» round (math.cos( 3% math.pi/f2))
4]

»>» math.cos( 2% math.pi)
1.0

Observagdo:

»»>» (math.=2in({ math.pi))
1.2246467991473532e-16

>»» § Como ja foi dito antes em relacdo aos nimeros floats, nio foi

retornado o valor 0.0, fato que pode ser resolvido com a funcio

round.

Vamos recordar que os quadrantes estdo dispostos no sentido anti-

horario a partir do ponto origem ( representada aqui pelo ponto A), assim

podemos estudar os intervalos de crescimento (C) e decrescimento (D) das

funcdes seno e cosseno.
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math.sin() sin(;z:)

ca

Il \Y A math.cos()

Al

Trabalhando com ondas

As funcdes de trigonometria de seno, cosseno e tangente s&o
implementadas como funcbes de programacdo na maioria das
linguagens. Essas funcfes sédo Uteis em jogos e programas graficos devido ao
padrdo de onda suave que seus valores de retorno produzem, portanto,
veremos como podemos obter uma variedade de comportamento de animacéao
puro usando essas funcbes nos programas. Chamaremos o math.sin() e o
math.cos(), para tanto, passamos 0 argumento step que comega em zero e vai
sendo incrementado.

O valor de retorno é usado para a coordenada Y, na maioria das
linguagens de programacdo, e em PyGame a coordenada Y possui uma
direcdo oposta a utilizada no plano cartesiano usado em nossas aulas de
Matematica, coordenamos o aumento indo para baixo portanto, serd multiplicado
por -1.

O valor de retorno também sera multiplicado pelo valor da AMPLITUDE
da variavel, lembramos as fungdes seno e cosseno variavam no intervalo [-1,1],
estas funcbes irdo variar entre (-1.0 * AMPLITUDE) a (1.0 *
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AMPLITUDE). Assim, se definirmos a AMPLITUDE = 100 a coordenada Y se
movera ao longo de um intervalo de 200 pixels (a partir de uma coordenada Y
de -100 a 100). Se aumentarmos AMPLITUDE, o objeto se movera em maior
escala (e se movera mais rapido, pois cobrird uma distancia maior na mesma
guantidade de tempo). Podemos verificar isso testando a mudanca de
amplitude nos programas.

Coisas a observar:

. Aumentando AMPLITUDE= Aumentando o alcance que a
bola se move.

. Aumentando AMPLITUDE= Aumentando a velocidade que
a bola se move (uma vez que se move em um intervalo maior ao mesmo
tempo em que antes).

. Aumentando os step, “passos” = Aumenta a velocidade que
a bola se move.

. Aumentando FREQUENCA: Aumentamos o nUmero de
oscilacbes de onda, por um periodo de tempo.(VERIFICAR SE TA
CORRETO)

Para um objeto executar um movimento circular basta usarmos xPos =
math.cos(step) * AMPLITUDE e yPos = -1 * math.sin(step) * AMPLITUDE, se
quisermos que o objeto fique “saltando” usaremos 1 * abs(math.sin(step), pois
passando abs() os valores de retorno serdo absolutos ( ndo negativos),
portanto, os valores negativos serdo convertidos em nuimeros positivos, isto
provoca o movimento de “salto”.

Veremos agora exemplos de programas que usam o0 math.sin() e
math.cos() nas animacdes para garantir oscilagcdes ou saltos. Os exemplos sao
de Al Sweigart al@inventwithpython.com, encontrados na pagina:
https://inventwithpython.com/blog/2012/07/18/using-trigonometry-to-animate-

bounces-draw-clocks-and-point-cannons-at-a-target/

Entre na pagina para observar melhor.
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R #
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e trig_bounce. py
Nesse programa veremos duas bolas se movendo ( a bola azul oscila ao
longo do eixo y, e a bola vermelha “salta”), o “salto” sera garantido pela

presenca da funcéo abs().
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o trig_circle.py

Veremos agora trés circulos que se movem, o azul faz um movimento
circular enquanto os outros dois fazem um movimento retilineo, um na vertical
e outro na horizontal. Se nas linhas de codigo abaixo “descomentarmos”( retirar
o #) alinha 3 e apagarmos a linha 2, a coordenada Y sera definida como um
valor absoluto, fazendo com que a bola azul salte para trds e para frente, ja

gue a coordenada Y ndo retornara valores negativos.

1. xPos = math.cos (step) * AMPLITUDE
2.vPos = -1 # math.sin(step) * LMPLITUDE
3. #vFo= = -1 * abs (math.sin(step) * LMPLITULDE)
e s ® ®
¢ o
® e
® ®
L] L L]

Os cdédigos abaixo foram adaptados dos cédigos encontrados em:

https://inventwithpython.com/bloq/2012/07/18/using-trigonometry-to-animate-

bounces-draw-clocks-and-point-cannons-at-a-target/



https://inventwithpython.com/blog/2012/07/18/using-trigonometry-to-animate-bounces-draw-clocks-and-point-cannons-at-a-target/
https://inventwithpython.com/blog/2012/07/18/using-trigonometry-to-animate-bounces-draw-clocks-and-point-cannons-at-a-target/

e trig_ bounce.

import sys, pyvgame, math
from pygame.locals import *

BRIGHTBLUE = ( 0, 50, 255)
RED (255, 0, 0)
WHITE (255, 255, 255)
BLACK =y{ o0, 0, 0)
BGCOLOR = WHITE

WINDOWWIDTH = 640 # largura em pixels
WINDOWHEIGHT = 480 # altura em pixels
WIN CENTERX int (WINDOWWIDTH / 2)#% centralizando coordenada X
WIN CENTERY int (WINDOWHEIGHT / 2)#% centralizando coordenada ¥

FEF5 = &0
PERTOD THCREMENTS = 500.0
AMPLITUDE = 100

pygame.init ()

FESCLOCE = pygame.time.Clock()
DISPLAYSURF = pygame.display.set mode ( (WINDOWWIDTH, WINDOWHEIGHT) )
pygame.display.set_caption('Trig Bounce

step =

for event in pygame.event.get():
if event.type == QUIT or (event.type == EKEYUP
and event.key = K _ESCAPE) :
pygame.guit ()
ays.exit ()

DISPFLAYSURF.fill (BEGCOLOR)
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# desenhando as bolas
'"""®#Pos = yPos =280 convertidas em numercs inteiros e
adicionadas WIN CENTEEX e WIN CENTERY antes de serem
passadas para pygame.draw.circle()'"''
vPos = -1 * math.sin(step) * AMFLITUDE
pyvgame .draw.circle (DISPLAYSURF, BRIGHTELUE,

(int (WINDOWWIDTH * 0.333),

int (vPFos) + WIN _CENTERY), 40)

vPos = -1 * abs (math.sin(step)) * AMFLITUDE
pvgame.draw.circle (DISFLAYSURF, ERED, (int (WINDOWWIDTH * 0.666),
int (vFos) + WIN _CENTEERY),
# desenhando as bordas.
pyvgame .draw.rect (DISFLAYSURF, BLACE,
(0, 0, WINDOWWIDTH, WINDOWHEIGHT), 1)

pyvgame .display.update ()
FPSCLOCE.tick (FES)

# controle de welocidade do circulo
step += 0.02

step ¥ = 2 * math.pil

#Fonte:https://inventwithpython.com/blogstatic/trig bounce.py

trig circle.py
Eile Edit Format Run Options Windows Help
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40)

import sys. pygame, math

from pygame.locals import *
#varia CORES

AZUL = (0, 0, 255)
VERMELHD = (255. 0. 0)
BRANCO = (255, 255, 255)
PRETO = { 0. 0. 0)
VERDE = (0, 255, 0)
AMARELD = (255, 255, 0)
BG = BRANCO

#DEFININDD ALTURA E LARGURA EM PIXELS
LARGURA = &40

ALTURA = 480

CENTROX=1int(LARGURAS 2)

CENTROY= 1nt{ALTURAS2)

FPS = 320

AMPLITUDE = 100

#CODIGOS PADRAD PYGAME

pygame. init ()

RELOGIO = pygame.time.Clock()

TELA = pygame.display.set_mode((LARGURA, ALTURA})
pygame.display.set_caption{ ° TRI CICLO")

step= 0

[ ]
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# LOOP PRINCIPAL
while True:
# loop de gerenciamento de eventos para encerrar eventos
for event 1n pygame.event.get():
1T event.type == QUIT or (event.type == KEYUP and event.key == K_ESCAPE):
pygame.quit() .
sys.exit()

# preencha a tela
TELA.fill(BG)

# DESENHAR LINHAS CEHTRAIS
pygame.draw. line(TELA, PRETO, (CENTROX, 0), (CEHTROX,ALTURA))
pygame.draw. line(TELA, PRETO, (0, CENTROY), (LARGURA, CENTROY))

xPos
yPos

math. cos (step) * AMPLITUDE
-1 * math. sin (step) * AMPLITUDE

pygame.draw.circle(TELA, AZUL, (int(xPos) + CENTROX, int(yPos) + CENTROY), 20)
pygame.draw.circle(TELA, VERDE, (LARGURA - 30, int(yPos) + CENTROY)., 20)
pygame.draw.circle(TELA, VERMELHO, (int(xPos) + CENTROX, ALTURA - 30), 20)
pygame.draw.line{TELA, AMARELO, (ALTURA, int(yPos) + CENTROY). (0, int(yPos) + CENTROY))
pygame.draw. line(TELA, AMARELO, (int(xPos) + CENTROX, ALTURA), (int(xPos) + CENTROX, 0))
pygame.draw.rect(TELA, PRETO, (0. 0, LARGURA, ALTURA). 1)

pygame.display.update()
RELOGIO.tick(FPS)

step += 0.01 # CONTROLAR WVELOCIDADE
step %= 2 * math.pi

7]
|Ln: 64[Col: 4

TRI CICLO - x




Animacéo: Saltos
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*movtrici.py - /home/pi/movtrici.py (3.4.2)*

File Edit Format Run Options Windows Help

# com abs
import sys, pygame, math
from pygame.locals import *

AZULCL =( 0, 50, 255)
VERMELHA = (255, 0. 0)
BRANCA = (255, 255, 255)
PRETA =( 0, 0, 0)
AMARELA = (255,255,0)

BG = BRANCA

LARGURA = 600
ALTURA = 2EO
CENTROX = 1int(LARGURA / 2)
CENTROY int{ALTURA / 2)

FPS = 60

AMPLITUDE = 100

# Codigo de configuracdo

pygame.init()

FPSH = pygame.time.Clock()

TELA = pygame.display.set_mode((LARGURA, ALTURA))
pygame.display.set_caption( ' Animacdo Circulo')

step = 0




*movtrici.py - /home/pi/movtrici.py (3.4.2)*

File Edit Format BRun Options Windows Help

while True:

# loop de gerenciamento de eventos para encerrar eventos
for event 1n pygame.event.get():
1f event.type == QUIT or (event.type == KEYUP
and event.key == K_ESCAPE):

pygame.quit()
sys.ex1t()

TELA.T111({BG)
# usando o abs para retornar valores absolutos.

# Desenhar bola azul

yPos = -1 * abs (math.sin(step)) * AMPLITUDE

pygame.draw.circle(TELA, AZULCL, (int(LARGURA* 0.3),
int{yPos) + CENTROY), 40)

# Desenhar bola vermelha

yPos = -1 * (math.sin(step)) * AMPLITUDE

pygame.draw.circle(TELA, VERMELHA, (1nt{LARGURA * 0.5},
int{yPos) + CENTROY), 30)

# Desenhar bola amarela

yPos = -1 * abs(math.sin(step)) * AMPLITUDE

pygame.draw.circle(TELA, AMARELA, (1nt{LARGURA * 0.7},
int{yPos) + CENTROY), 40)|

#borda preta

pygame.draw.rect(TELA, PRETA, (0, 0, LARGURA, ALTURA), 1)

pygame.display.update()
FPSH.tick(FPS)

Animagao Circulo




214

9° Encontro.

- Estudo das ondas do programa trig waves . py

- estudando o programa trig waves . py

- Desenvolvimento de um programa para animar o grafico do seno e do

cosseno separadamente. ( ficou para o 10° encontro)

o trig_waves.py

Trig Waves - x

hi amp sin

cosine

Pressione Q, W, E,R para alternar as ondas. P para pausar.

Trig Waves - X

hi amp sin

cosine

Pressione Q, W, E,R para alternar as ondas. P para pausar.

Pressionando as teclas especificadas.
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s. P para pausar.

Q, W, E,R para alternar as onda

ondas. P para pausar.

Pressione Q, W, E,R para alternar as
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10° Encontro

- Desenvolvendo a animacdo com as ondas de seno e co0sseno
separadamente.

- Avaliar o curso.

O caodigo abaixo foi adaptado do codigo encontrado em:
https://inventwithpython.com/blog/2012/07/18/using-trigonometry-to-animate-

bounces-draw-clocks-and-point-cannons-at-a-target/

Trig waves. py

Cadigo:

import sys, pygame, math
from pygame.locals import #
ELUE = [ 0, 0, 255)
WHITE = (255, 255, 255)
DARERED = (128, o, 0}
DAREELUE = [ 0, 0, 128)
RED = (255, o, 0}
GREEN = ([ 0, 255, 0}
DARKGREEN = ( 0, 128, 0}
YELLOW = (2535, 255, 0}
DAREYELLOW = (128, 128, 0}
BLACK = [ 0, o, 0}

BGCOLOR = WHITE

WINDOWWIDTH = &40

WINDOWHEIGHT = 480

WIN CENTEEX = int (WINDOWWIDTH / 2) # centralizando

WIN CENTERY = int (NINDCWHEIGHT / 2} # centralizando

FB5 = 160 # guadros por segundo

AMPLITUDE = 100 # pixels de altura a=s ondas com aumento / gueda.

# codigo de configuracio

pygame.init()

FESCLOCE = pygame.time.Clock()

DISPFLAYSURF = pygame.display.set mode ( (WINDOWWIDTH, WINDOWHEIGHT) )
pygame.display.set_caption('Trig Waves')

fontOb)] = pygame.font.Font (' freezansbold.ctf', 16)

¥ varidveis para visikilidade das curvas
showSine = True

showCo=ine = True

showHighfAmnpSine = True

showHighFregSine = True

pause = Fals=e

xFos= 0
gstcep = 0 # entrada atual
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# acompanha as posigies para desenhar as ondas

posBecord = {'=sin': []1, 'co=': [1, 'hiamp=sin': []1, '"hifreg=sin': []}
# fazendo textoszs, obietos de superficie e rect
sinlLabelSurf = fontObj .render('zine', True, RED, BGCOLOR)

cozLabelSurf = fontOb]j .render ('cosine’, , BLUE, BGCOLOR)
highmpSinLlabelSurf = fontObj.render('hi amp =in', True,
GEEEN, BGCOLCR)
fontOb]j .render ('hi freq =in', True,
YELLOW, BGCOLOR)
sinlLabelRect = ginlabelSurf.get_rect ()
cozLlabelRect coslabelSurf.get _rect()
highimpSinlabelRect highfmpSinLabelSurf.get_rect ()
highFregSinLabelRect = highFregSinlabelSurf.get rect ()

highFregSinLabelSurf

instructionsSurf = fontCbhj.render ('Pressione , W, E,R para alternar'
' as ondas. P para pausar.',
True, BLACE, BGCOLCR)
instructionsRect = instructionsSurf.get rect()
in=structionsRect.left = 10
instructionsRect.bottom = WINDOWHEIGHT - 10

for event in pygame.event.get():
if event.type = QUIT or (event.type = EKEYUP
and ewvent.key == K _ESCAPE) :
pygame.guit ()

ayz.exit ()
# verificar teclas de alternacdo das ondas e pausa
if event.type = EEYUP:
if event.key == K _qg:
showSine = not showSine
£lif event.key == K w:
showCo=sine = not showCosine
£lif event.key == K e:
showHighfinmpSine = not showHighlmpSine
£lif event.key == K r:
showHighFreqSine = not showHighFregSine
£lif event.key == K p:

pausze = not pause
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DISPLAYSURF.fill (EGCCLOR)

# desenhar instrucdes
DISPLAYSURF.blit (instruction=s5urf, instructionsRect)

# desenhar linhas

pygame .draw.line (DISPLAYSURF, BLACK, (0, WIN CENTERY),
(WINDOWWIDTH, WIN CENTERY))

pygame .draw.line (DISPLAYSURF, BLACK, (0, WIN CENTERY + AMPLITUDE),
(WINDOWWIDTH, WIN CENTERY + AMPLITUDE))

pygame .draw.line (DISPLAYSURF, BLACK, (0, WIN CENTERY - AMPLITUDE),
(WINDOWWIDTH, WIN CENTERY - AMPLITUDE))

# onda seno

vPoa = -1 * math.=2in(=step) * LMPLITUDE
posRecord|"=in'] .append( (int (®Fos=), int(yPos) + WIN CENTERY))
if showSine:

# desenhar o circulo gque acompanha a onda seno
pyvgame .draw.circle (DISPLAYSURF, EED,
(int (xFo=2), int(yPoz) + WIN CENTERY), 10)
ginlabelRect.center = (int (xPo=),
int (¥Poz) + WIN CENTERY + 20)
DISPLAYSURF.blit (2sinlabelSurf, =inlabelBRect)

# onda cosseno

vPoa = -1 * math.cos(step) * LMPLITUDE
posRecord|'cos"] .append ( (int (®Pos), int (yPos) + WIN CENTERY))
if showCosine:

# desenhar o circulo gue acompanha a onda cosseno
pyvgame .draw.circle (DISPLAYSURF, EBLUE,
(int (xFo=2), int(yPoz) + WIN CENTERY), 10)
cozlabelRect.center = (int (xPo=),
int (¥Poz) + WIN CENTERY + 20)
DISPLAYSURF.blit (cosLlabelSurf, cosLabelBRect)
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# onda =eno de alta amplitude
# vamos adicionra 100 & amplitude
yvPos = -1 * math.=sin(step) * (AMPLITUDE + 100)
posRecord|['hiamps=sin'] .append (| (int (xPos) ,
int (yPo=s) + WIN CENTERY))
if showHighfAmpSine:
# desenhar o circulo gue acompanha a onda seno de alta amplitude
pygame .draw.circle (DISPFLAYSURF, GREEHN,
{int (xPo=), int(yPosz) + WIN CENTERY), 10)
highfbmpSinlabelRect.center = (int (xPos),
int (yPo=z) + WIN CENTERY + 20)
DISPLAYSURF.blit (highfmpSinLabelSurf, highfmpSinlabelRect)

# onda =eno de alta freguéncia
# multiplicamos o= step por guatro para aumentar a freguéncia

vPos = -1 * math.=sin(step * 4) * AMPLITUDE
posRecord["hifregsin'].append( (int (xPos), int(yPos) + WIN CENTEERY))
if showHighFregSine:

# desenhar o circulo gue acompanha a onda seno de alta freguéncia
pygame .draw.circle (DISPLAYSUORF, YELLOW,
{int (xPo=), int(yPosz) + WIN CENTERY), 10)
highFregSinlLabelBRect.center = (int (xPos),
int (yPo=z) + WIN CENTERY + 20)
DISPLAYSURF.blit (highFreqgSinLabelSurf, highFregSinLabelRect)

# desenha as posigfes dos ciculos das ondas.
if showSine:
for x, ¥ in posRecord['=in'"]:
pygame .draw.circle (DISPFLAYSUORF, DAREERED, (x, v}, 4}
if showCosine:
for x, ¥ in posRecord['co=s"]:
pygame .draw.circle (DISPFLAYSURF, DAREEBLUE, (=, v, 4)
if showHighfAmpSine:
for ®x, ¥ in posRecord|['hiampsin']:
pygame .draw.circle (DISPFLAYSURF, DAREGREEN, (x, ¥}, 4}
if showHighFregSine:
for x, ¥ in posRecord['hifreg=sin']:
pygame .draw.circle (DISPFLAYSURF, DAREYELLCOW, (=, v, 4€)
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# desenha a borda
pygame .draw.rect (DISPLAYSURF, BLACE,
(0, 0, WINDOWWIDTH, WINDOWHEIGHT), 1)

pygame .display.update ()
FPSCLOCE.tick (FES)

if not pause:
®xPos += 0.5
if xPos »> WINDOWWIDTH:

®xFo=s = 0O
posBecord = {"zin"': [1, "cos3': [1-
"hiamp=in'": [], "hifregsin': []}
step = 0
else:

step += 0.008
step ¥= 2 * math.pi

# Fonte: https://inventwithpython.com/blogstatic/trig waves.py

Cdbdigos desenvolvidos pelos alunos com as animagfes das ondas seno

€ C0osseno.

e Onda seno

*Onda sen.py - /fhome/pi/Onda sen.py (3.4.2)*

File Edit Format Run Options Windows Help

# Entendendo ondas
# Ondas Trigonométricas (sen)

import sys, pygame, math
from pygame.locals import *

# Variaveis

AZUL =( 0, 0, 255)
ERANCO = (255, 255, 255)
VERMELHO = (255, a, 0}
PRETO =( 0, 0, 03

VERESC = (128, o, 0)

BEG = BRANCO

LARGURA = 640 # largura da janela do programa, em pixels

ALTURA = 480 # altura em pixels

CENTROX int(LARGURA/ 2) # o ponto médio para a largura da janela
CENTROY 1nt(ALTURA/ 2) # o ponto médio para a altura da janela
FPS = 160 # gquadros por segundo

AMPLITUDE = 100 # pixels da amplitude (aumento / gueda) da onda.

# Coédigo padrdc do pygame

pygame.1init()

FPSCLOCK = pygame.time.Clock()

TELA= pygame.display.set_mode({ (LARGURA, ALTURA))
pygame.display.set_caption{ TRIGOHMOMETRIA CICLO: SEH")
fontObj = pygame.font.Font( freesansbold.ttf", 16)




*Onda sen_py - /home/pi/Onda sen py (3.4.2)*

File Edit Format Run Options Windows Help

# grafico visivel

grafsin = True
pausa = Fal=se

*Pos = 0
step = 0 # a entrada atual
posRecord = {'sin": []} # Acompanha as posicdes da bola para desenhar a onda

# Fonte, objetos de superficie e Rect para varios rdtulos

sinLabelSurf

fontObj.render{ sen’, True, VERMELHO, BG)

sinLabelRect sinLabelSurf.get_rect()

instructionsSurf = fontObj.render ('Pressione [ para limpar e P para pausar.
True, PRETO, BG)

instructionsRect = instructionsSurf.get_rect()

instructionsRect.left = 10

instructionsRect.bottom = ALTURA - 10

# loop principal
while True:
# loop de gerenciamento de eventos
for event 1n pygame.event.get():
1t event.type == QUIT or (event.type == KEYUP and
event.key == K_ESCAPE):
pygame.quit()
sys.exlt()

*Onda sen.py - /home/pi/Onda sen.py (3.4.2)*

File Edit Format Run Options Windows Help

verifica a tecla que ao ser pressionada alternara a pausa e
a visibilidade" "’
1f event.type == KEYUP:
1t event.key == K_q:
grafsin = not grafsin
elif event.key == K_p:
pausa = not pausa

# preencha em branco
TELA.T111(BG)

# intrucdes de desenho
TELA.blit(instructionsSurf, instructionsRect)

# desenhe a linha intermedidria horizontal e as linhas de amplitude
pygame.draw.line(TELA, PRETO, (0, CENTROY). (LARGURA, CENTROY))
pygame.draw.line(TELA, PRETO., (0, CENTROY + AMPLITUDE),.

(LARGURA, CENTROY + AMPLITUDE))
pygame.draw.line(TELA, PRETO, (0, CENTROY - AMPLITUDE).

(LARGURA, CEMNTROY - AMPLITUDE))

# seno
yPos = -1 * math.sin(step) * AMPLITUDE
posRecord['sin’].append((1int{xPos), int(yPos) + CENTROY))
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TRIGONOMETRIA CICLO: SEN

sen

Pressione Q para limpar e P para pausar.

TRIGONOMETRIA CICLO: SEN

sen

Pressione Q para limpar e P para pausar.

O cdbdigo da onda sen e das ondas sen e cos juntas € similar ao da onda

sen apresentado acima, executando-os teremos as figuras abaixo:



Onda Cos

TRIGONOMETRIA CICLO: COS

Pressione W para limpar e P para pausar.

TRIGONOMETRIA CICLO: COS

Pressione W para limpar e P para pausar.
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Ondas Trigonométricas: SEN E COS

Pressione W para limpar cos,Q para limpar sen e P para pausar.

Ondas Trigonomeétricas: SEN E COS

cos

en

Pressione W para limpar cos,Q para limpar sen e P para pausar.
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Apéndice C: Questionarios

Questionario: Perfil do aluno do 1° ano.

Perfil do aluno do Ensino Médio de Integral do Colégio Modelo Luis Eduardo

Magalhaes

COLEGIO MODELO LUIS EDUARDO MAGALHAES DATA / /

12 BLOCO: IDENTIFICAGAO

1. SEXO

L] MASCULINO L1 FEMININO

2. IDADE

(] 13 ANOS [] 16 ANOS

L] 14 ANOS (1 17 ANOS OU MAIS
L] 15 ANOS

3. ORIGEM ESCOLAR:

3.1. REDE
[0 MUNICIPAL [0 ESTADUAL [0 PARTICULAR
3.2. MUNICIPIO

1 VITORIA DA CONQUISTA
[0 OUTRO
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4. EM QUE BAIRRO VOCE MORA?

22 BLOCO: RELAGAO DO ALUNO COM OS ESTUDOS

5. COM RELAGAO AS DISCIPLINAS ESTUDADAS ASSINALE:

MAT | PORT |BIO |FIS|H |G |SOC|EF | Q| Fl

DISCIPLINAS QUE JULGO MAIS
FACEIS

DISCIPLINAS QUE JULGO MAIS
DIFICEIS

DISCIPLINAS QUE MAIS GOSTO

DISCIPLINAS QUE MENOS GOSTO

6. COM RELAGAO A SUA ROTNA DE ESTUDOS ASSINALE:

COM QUE FREQUENCIA VOCE: NUNCA RARAMENTE | QUASE SEMPRE
(ASSINALE UMA UNICA OPGAO) SEMPRE

ACOMPANHA A EXPLICAGAO DO
CONTEUDO APRESENTADO PELO
PROFESSOR

FICA PERDIDO DURANTE A
EXPLICAGAO DO PROFESSOR

FICA A VONTADE PARA FAZER
PERGUNTAS AO PROFESSOR

CONVERSA COM OS COLEGAS
DURANTE A AULA

REALIZA AS ATIVIDADES
PROPOSTAS PELO PROFESSOR

PARTICIPA ATIVAMENTE DOS
PROJETOS ESCOLARES

ESTUDA NOS FINAIS DE SEMANA

DISCUTE OU TIRA DUVIDAS DAS
QUESTOES COM 0OS COLEGAS

USA O CELULAR INDEVIDAMENTE
DURANTE A AULA
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7. QUANTAS HORAS POR DIA (EXTRACLASSE) VOCE GASTA ESTUDANDO OU

FAZENDO AS TAREFAS DA ESCOLA?

L] NENHUMA
L] CERCA DE 1 HORA
[J CERCA DE 2 HORAS

[1 CERCA DE 3 HORAS

[] CERCA DE 4 HORAS

[] 5HORAS OU MAIS

8. QUANDO TERMINAR O ENSINO MEDIO VOCE PRETENDE?

[J SOMENTE TRABALHAR

[J SOMENTE ESTUDAR

[ TRABALHAR E ESTUDAR

[0 NAO SEI

9. QUANTO A CONTINUIDADE DOS ESTUDOS VOCE PRETENDE?

[0 FAZER UM CURSO TECNICO

[J FAZER UM CURSO SUPERIOR ( UNIVERSIDADE/ FACULDADE)

[0 APENAS TERMINAR O ENSINO MEDIO

0 NAO SEI

10. SE PRETENDE UM CURSO SUPERIOR, POR QUAL AREA VOCE SE INTERESSA?

[0 SAUDE (MEDICINA,

ENFERMAGEM,

ODONTOLOGIA,FARMACIA, ..)

O

COMPUTACIONAL,...)
ARQUITETIRA
COMPUTACAO
ECONOMIA
AGRONOMIA

O o oo d

LICENCIATURA

32 BLOCO: ALUNO E ESCOLA

ENGENHARIA ( CIVIL, ELETRICA,

O

O O

O o oo d

ARTES  (TEATRO, DANCA,
MUSICA,CINEMA, ...)

DIREITO

CIENCIAS CONTABEIS
(CONTABILIDADE)

PSICOLOGIA

PEDAGOGIA

NENHUMA

NAO SEI

OUTRA
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11. POR QUE ESCOLHEU ESSA ESCOLA ? ( ASSINALE O PRINCIPAL MOTIVO)
[0 QUESTAO FINANCEIRA [] PARA FICAR PERTO DOS MEUS
L] MEUS PAIS QUE ESCOLHERAM AMIGOS
[0 INDICAGCAO ( DIRETAMENTE OU [] QUERIA  EXPERIMENTAR A
INDIRETAMENTE) MODALIDADE DE ENSINO
[0 GOSTEI DA ESTRUTURA FiSICA INTEGRAL
0 MORO PROXIMO [1 OUTRO:
12. POR QUE ESCOLHEU O ENSINO INTEGRAL ? ( ASSINALE O PRINCIPAL MOTIVO)
L] PARA ESTUDAR NESSA ESCOLA [0 NAO TIVE OPGAO
[J PORQUE ACREDITO QUE VOU [] OUTRO:
FICAR MAIS PREPARADO
13. NO HORARIO LIVRE VOCE GOSTARIA DE:
[JJOGAR ( JOGOS DE TABULEIRO, [0 OUVIR MUSICA
DOMINO, PINGUE PONGUE, JOGO DE (] LER
CARTAS, ...) [] BATER PAPO
[J ASSISTIR VIDEOS [ ] DESCANSAR ( SEM FAZER NADA)

14.

ATUALMENTE EM MINHA ESCOLA ME SINTO PRINCIPALMENTE: ( MARQUE
UMA OPCAO)

L] INCOMODADO

[J A VONTADE

(] SOLITARIO

L] ENTEDIADO

[J ALEGRE

L] ATIVO

L] INDIFERENTE

[J CANSADO

(] APRENDENDO

L] OUTRO:
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Questionario de Avaliacéo

Colégio Modelo Luis Eduardo Magalhées

Professora: Fabia Valéria de Jesus Silva

Prezado estudante, este questionario faz parte do meu projeto de Conclusdo de
Curso, vocé deverd responder com base nas experiéncias vivenciadas ao longo da
aplicacdo das atividades realizadas no laboratério usando o microcomputador
Raspberry Pi e a linguagem de programacao Python, como suportes para estudar
conteudos matematicos, em especial, as ondas trigonométricas.

Ressalto que ndo é necessario assinar e que sua participacdo é de fundamental

importancia!
Agradeco sua disponibilidade e participacao.
QUESTIONARIO

01) O projeto atendeu as suas expectativas?

02) O que lhe agradou ou desagradou no projeto? Quais foram as

dificuldades encontradas?

03) Como vocé avalia o uso do Raspberry Pi e da linguagem Python?
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04) Qual foi a sua reacao ao trabalhar com os conteudos matematicos para a

construcdo dos programas?

05) Vocé acredita que um curso dessa natureza pode interferir na

aprendizagem dos conteudos do curriculo escolar?

06) Qual foi a contribuicdo desse curso para a sua relacdo com a Matematica?

07) Vocé acredita que o uso da linguagem (Python) e da biblioteca Pygame
auxilia no processo de aprendizagem da trigonometria, em especial as funcdes

SEeno e cosseno?

08) Como vocé avalia seu processo de aprendizagem das ondas

trigonométricas atraves da criagcdo dos programas?

09) Conte, brevemente, como foi a sua experiéncia nesse projeto e, se desejar,

deixe alguma sugestao para a melhoria do mesmo.
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Apéndice D: Registros Fotograficos
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ANEXOS

Anexo A: Matriz Curricular do ensino Médio

Matriz Ensino Médio 2017

Area do Conhecimento Componente Curricular Carga Hordria SemanallCarga Hordria Anual

= 1 2° ER

Lingua Portuguesa

Lingua Estrangeira Moderna
Linguagem Educacio Fisica

Arte

480 480 360

e L =

|Ma[emélica

Matemdtica & Clénclas da |Quimica
Natureza Fizica
Biologia

560 520 600

Histdria
Geoqrafia
Filosofia
Saciclogia

Ciéncias Humanas

240 320 320

Humanidade Sociedade e Cidadania
Linguagens Artisticas

Parte Diversificada Iniciacae Cientifica

Educacao Desportiva

Praticas Integradoras

520 480 520

- - - -
Blalo(ra|ra]ra ra]oa]= = |rara] gl |w | mla ]Sl rlr]o] s
G - -

Bl ol e ra o o fem ] ra fra o fra] Sea fra sl e |5 frafrafraf o | B2

Bl e [ro [pa[ra|ra]es]ra |ra[ra|ra] e [ | o] e e

1800 | 1800 | 1800

NOTA:

1— & canga hordria didria das L Escodares par do Programia de Educagdo Integral do Extadio - Prol passs a ser de % horas-aula de efetive trabalha escolar, perfarendo
jJuma carga hosdria anual de, pelo menos, 1200 |mil e oitocentas) horas)aula;

|2 = O componentes curriculares da Base Nadional Comum Lin,gull’wtug'um & Matemadtica passam a ter & horas-guly semanais;

|3~ O componente curricular Arte estard também na 39 anocom carga horda de Ihoras (aula semanads;

4 — Os companentes curniculanes da Parte Diversificada foram reorganizados em cempos Je 6gdo edececional isterstivos que podem contemplar uma diversidade de atividades diditico-
joedagdgicas e gqualificar a currkculo, permitindo 2 sua adequacdo a realidade culivral, territorial, social de cada unidade escolar.

5= 0 components cumicular Humanidades, Sociedade ¢ Odadania deve trabalhas as Diretries Curriculares para Educacdo das Refagbes Etnlcormadals, Leis n* 1063903 ¢ n® 11.645/08,
, Cultura, Sockdade, Fato & Estruturas Sockails;

= 0 components curmicular Linguagens Artisticas se propbe a valoriar as possibilidades oriadoras e discutin 3 insergdo da arte na sociedade como elemento dinamizador da cultura;
7= 0 componente curricular IniciagSo Clenifica deverd desenvolver atividades que inbegram teoria e pritica, compreendenda a organizaglo € o desemvolvimenta de conhecimentos
ientificos nas dreas das céncias exatas, da natureza e humanas;
= 0 components curricular Edwcacio Desportiva deverd desenvalver athidades oue promovam o desemolvimento da consciéncla corporal e do movimento, a compresns3o da relagio
jenitre o fovpa & as emogbes e, entre o indhidus, o cwiro e o mundo, abordanda tambdm a Impartinda de atkudes sauddweis;
3 = O componente curticular Praticas integradoras, da parte diversificada, deverd ser mropramada pefas un dades escolanes de acoeda Com a sua terrioelabdade. A carga horaria de 54
[roras-aula semanaks deve ser distribulda entre os campos de agdo pedagogico-curriculares: Projeto de Wida, Comundcagio e Teonologias ¢ Mumdo do Trabalk, utilizando=se da
Imetodologia educacional Pedagogla de Projeto, com equilibrio entre teoria e pratica.
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Anexo B: Coddigos dos programas de Al Sweigart : Usando a

trigonometria para animacoes

Cadigos:
Usando a trigopnometria para animar rebotes, desenhar rel6gios e pontos
de canhdo em um alvo (Using Trigonometry to Animate Bounces, Draw Clocks,

and Point Cannons at a Target).

e trig bounce.py

Examples of the math.sin() and math.cos() trig functions
# Al Sweigart al@inventwithpython.com

You can learn more about Pygame with the
free book "Making Games with Python & Pygame"

http://inventwithpython.com/pygame

R T

import sys, pygame, math
from pygame.locals import *

# set up a bunch of constants

BRIGHTBLUE = ( 0, 50, 255)
RED (255, 0, 0)
WHITE = (255, 255, 255)
BLACK = ( o, 0, 0)

BGCOLOR = WHITE

WINDOWWIDTH = 640 # width of the program's window, in pixels
WINDOWHEIGHT = 480 # height in pixels

WIN CENTERX = int (WINDOWWIDTH / 2)

WIN CENTERY = int (WINDOWHEIGHT / 2)

FPS = 60

PERIOD INCREMENTS = 500.0
AMPLITUDE = 100

# standard pygame setup code

pygame.init ()

FPSCLOCK = pygame.time.Clock ()

DISPLAYSURF = pygame.display.set mode ( (WINDOWWIDTH, WINDOWHEIGHT))
pygame.display.set caption('Trig Bounce')

step = 0

# main application loop
while True:
# event handling loop for quit events
for event in pygame.event.get () :
if event.type == QUIT or (event.type == KEYUP and event.key ==
K_ESCAPE) :
pygame.quit ()


https://inventwithpython.com/blog/author/al-sweigart.html
https://inventwithpython.com/blog/2012/07/18/using-trigonometry-to-animate-bounces-draw-clocks-and-point-cannons-at-a-target/
https://inventwithpython.com/blog/2012/07/18/using-trigonometry-to-animate-bounces-draw-clocks-and-point-cannons-at-a-target/
https://inventwithpython.com/blogstatic/trig_bounce.py
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sys.exit ()

# fill the screen to draw from a blank state
DISPLAYSURF.fill (BGCOLOR)

# draw waving ball

yPos = -1 * math.sin(step) * AMPLITUDE

pygame.draw.circle (DISPLAYSURF, BRIGHTBLUE, (int (WINDOWWIDTH *
0.333), int(yPos) + WIN CENTERY), 40)

# draw waving ball

yPos = -1 * abs(math.sin(step)) * AMPLITUDE

pygame.draw.circle (DISPLAYSURF, RED, (int (WINDOWWIDTH * 0.666),
int (yPos) + WIN CENTERY), 40)

# draw the border
pygame.draw.rect (DISPLAYSURF, BLACK, (0, 0, WINDOWWIDTH,
WINDOWHEIGHT), 1)

pygame.display.update ()
FPSCLOCK.tick (FPS)

step += 0.02
step %= 2 * math.pi

Fonte: https://finventwithpython.com/blogstatic/trig_bounce.py

trig_circle.py

# Examples of the math.sin() and math.cos() trig functions
Al Sweigart al@inventwithpython.com

=+

You can learn more about Pygame with the
free book "Making Games with Python & Pygame"

http://inventwithpython.com/pygame

H o o 3k 3

import sys, pygame, math
from pygame.locals import *

# set up a bunch of constants
BRIGHTBLUE = ( O, 50, 255)

RED = (255, 0, 0)
WHITE = (255, 255, 255)
BLACK = ( 0, 0, 0)
DARKRED = (128, 0, 0)
YELLOW = (255, 255, 0)

BGCOLOR = WHITE

WINDOWWIDTH = 640 # width of the program's window, in pixels
WINDOWHEIGHT = 480 # height in pixels
WIN CENTERX = int (WINDOWWIDTH / 2)


https://inventwithpython.com/blogstatic/trig_bounce.py
https://inventwithpython.com/blogstatic/trig_circle.py
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WIN CENTERY = int (WINDOWHEIGHT / 2)
FPS = 160
AMPLITUDE = 100

# standard pygame setup code

pygame.init ()

FPSCLOCK = pygame.time.Clock()

DISPLAYSURF = pygame.display.set mode ( (WINDOWWIDTH, WINDOWHEIGHT))
pygame.display.set caption('Trig Circle')

step = 0

# main application loop
while True:
# event handling loop for quit events
for event in pygame.event.get():
if event.type == QUIT or (event.type == KEYUP and event.key ==
K ESCAPE) :
pygame.quit ()
sys.exit ()

# fill the screen to draw from a blank state
DISPLAYSURF.fil1l (BGCOLOR)

# draw center lines

pygame.draw.line (DISPLAYSURF, BLACK, (WIN_CENTERX, 0),
(WIN_CENTERX, WINDOWHEIGHT) )

pygame.draw.line (DISPLAYSURF, BLACK, (0, WIN CENTERY),
(WINDOWWIDTH, WIN_CENTERY))

# draw blue ball

xPos = math.cos (step) * AMPLITUDE
yPos = -1 * math.sin(step) * AMPLITUDE
#yPos = -1 * abs(math.sin(step) * AMPLITUDE) # uncomment this line

to make the ball bounce
pygame.draw.circle (DISPLAYSURF, BRIGHTBLUE, (int (xPos) +
WIN CENTERX, int (yPos) + WIN_CENTERY), 20)

# draw vertically moving red ball
pygame.draw.circle (DISPLAYSURF, DARKRED, (WINDOWWIDTH - 30,
int (yPos) + WIN CENTERY), 20)

# draw horizontally moving red ball
pygame.draw.circle (DISPLAYSURF, DARKRED, (int(xPos) + WIN CENTERX,
WINDOWHEIGHT - 30), 20)

# draw yellow connecting lines
pygame.draw.line (DISPLAYSURF, YELLOW, (WINDOWWIDTH, int (yPos) +

WIN CENTERY), (0, int(yPos) + WIN CENTERY))
pygame.draw.line (DISPLAYSURF, YELLOW, (int(xPos) + WIN CENTERX,
WINDOWHEIGHT), (int(xPos) + WIN CENTERX, 0))

# draw border
pygame.draw.rect (DISPLAYSURF, BLACK, (0, 0, WINDOWWIDTH,
WINDOWHEIGHT), 1)

pygame.display.update ()
FPSCLOCK.tick (FPS)



step += 0.02
step %= 2 * math.pi

Fonte: https://inventwithpython.com/blogstatic/trig_circle.py

e trig_waves.py

Examples of the math.sin() and math.cos () trig functions
Al Sweigart al@inventwithpython.com

+

You can learn more about Pygame with the
free book "Making Games with Python & Pygame"

http://inventwithpython.com/pygame

H= = 3 3k o

import sys, pygame, math
from pygame.locals import *

# set up a bunch of constants
BLUE = ( 0, 0, 255)

WHITE (255, 255, 255)
DARKRED = (128, 0, 0)
DARKBLUE = ( O, 0, 128)
RED = (255, 0, 0)
GREEN = ( 0, 255, 0)
DARKGREEN = ( 0, 128, 0)
YELLOW = (255, 255, 0)
DARKYELLOW = (128, 128, 0)
BLACK ( o, 0, 0)

BGCOLOR = WHITE

WINDOWWIDTH = 640 # width of the program's window, in pixels
WINDOWHEIGHT = 480 # height in pixels
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WIN CENTERX = int (WINDOWWIDTH / 2) # the midpoint for the width of the

window
WIN_CENTERY
the window

FPS = 160 # frames per second to run at
AMPLITUDE = 100 # how many pixels tall the waves with rise/fall.

# standard pygame setup code

pygame.init ()

FPSCLOCK = pygame.time.Clock()

DISPLAYSURF = pygame.display.set mode ( (WINDOWWIDTH, WINDOWHEIGHT))
pygame.display.set caption('Trig Waves')

fontObj = pygame.font.Font ('freesansbold.ttf', 16)

# variables that track visibility modes
showSine = True

showCosine = True

showHighAmpSine = True

showHighFregSine = True

pause = False

xPos = 0
step 0 # the current input £

int (WINDOWHEIGHT / 2) # the midpoint for the height of


https://inventwithpython.com/blogstatic/trig_waves.py
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posRecord = {'sin': [], 'cos': [], 'hiampsin': [], 'hifregsin': []} #
keeps track of the ball positions for drawing the waves

# making text Surface and Rect objects for various labels

sinLabelSurf = fontObj.render('sine', True, RED, BGCOLOR)
cosLabelSurf = fontObj.render('cosine', True, BLUE, BGCOLOR)
highAmpSinLabelSurf = fontObj.render('hi amp sin', True, GREEN,
BGCOLOR)

highFregSinLabelSurf = fontObj.render ('hi freq sin', True, YELLOW,
BGCOLOR)

sinLabelRect = sinLabelSurf.get rect()

cosLabelRect = cosLabelSurf.get rect()

highAmpSinLabelRect = highAmpSinLabelSurf.get rect()

highFregSinLabelRect = highFregSinLabelSurf.get rect()

instructionsSurf = fontObj.render ('Press Q, W, E, R to toggle waves. P
to pause.', True, BLACK, BGCOLOR)

instructionsRect = instructionsSurf.get rect()

instructionsRect.left = 10

instructionsRect.bottom = WINDOWHEIGHT - 10

# main application loop
while True:
# event handling loop for quit events
for event in pygame.event.get () :
if event.type == QUIT or (event.type == KEYUP and event.key ==
K _ESCAPE) :
pygame.quit ()
sys.exit ()

# check for key presses that toggle pausing and wave

visibility
if event.type == KEYUP:
if event.key == K g:
showSine = not showSine
elif event.key == K w:
showCosine = not showCosine
elif event.key == K e:
showHighAmpSine = not showHighAmpSine
elif event.key == K r:
showHighFregSine = not showHighFregSine
elif event.key == K p:
pause = not pause

# fill the screen to draw from a blank state
DISPLAYSURF.fill (BGCOLOR)

# draw instructions
DISPLAYSURF.blit (instructionsSurf, instructionsRect)

# draw the horizontal middle line and the amplitude lines

pygame.draw.line (DISPLAYSURF, BLACK, (0, WIN CENTERY),
(WINDOWWIDTH, WIN CENTERY))

pygame.draw.line (DISPLAYSURF, BLACK, (0, WIN CENTERY + AMPLITUDE),
(WINDOWWIDTH, WIN CENTERY + AMPLITUDE))

pygame.draw.line (DISPLAYSURF, BLACK, (0, WIN CENTERY - AMPLITUDE),
(WINDOWWIDTH, WIN CENTERY - AMPLITUDE))

# sine wave
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yPos = -1 * math.sin(step) * AMPLITUDE
posRecord['sin'] .append((int (xPos), int(yPos) + WIN CENTERY))
if showSine:
# draw the sine ball and label
pygame.draw.circle (DISPLAYSURF, RED, (int (xPos), int(yPos) +
WIN7CENTERY), 10)
sinLabelRect.center = (int(xPos), int(yPos) + WIN CENTERY +
20)
DISPLAYSURF.blit (sinLabelSurf, sinLabelRect)

# cosine wave
yPos = -1 * math.cos(step) * AMPLITUDE
posRecord['cos'] .append( (int (xPos), int(yPos) + WIN CENTERY))
if showCosine:
# draw the cosine ball and label
pygame.draw.circle (DISPLAYSURF, BLUE, (int(xPos), int(yPos) +
WIN_CENTERY), 10)
cosLabelRect.center = (int(xPos), int(yPos) + WIN CENTERY +
20)
DISPLAYSURF.blit (cosLabelSurf, cosLabelRect)

# high amplitude sine wave
yPos = -1 * math.sin(step) * (AMPLITUDE + 100) # Note the "+ 100"
to the amplitude!
posRecord['hiampsin'].append( (int (xPos), int(yPos) + WIN CENTERY))
if showHighAmpSine:
# draw the high amplitude sine ball and label
pygame.draw.circle (DISPLAYSURF, GREEN, (int(xPos), int(yPos) +
WIN_CENTERY), 10)
highAmpSinLabelRect.center = (int (xPos), int (yPos) +
WIN CENTERY + 20)
DISPLAYSURF.blit (highAmpSinLabelSurf, highAmpSinLabelRect)

# high frequency sine wave
yPos = -1 * math.sin(step * 4) * AMPLITUDE # Note the "* 4" to the
frequency
posRecord['hifregsin'].append((int (xPos), int(yPos) +
WIN CENTERY))
if showHighFregSine:
# draw the high frequency sine ball and label
pygame.draw.circle (DISPLAYSURF, YELLOW, (int (xPos), int (yPos)
+ WIN_ CENTERY), 10)
highFregSinLabelRect.center = (int (xPos), int(yPos) +
WIN CENTERY + 20)
DISPLAYSURF.blit (highFregSinLabelSurf, highFregSinLabelRect)

# draw the waves from the previously recorded ball positions
if showSine:
for x, y in posRecord['sin']:
pygame.draw.circle (DISPLAYSURF, DARKRED, (x, vy), 4)
if showCosine:
for x, y in posRecord['cos']:
pygame.draw.circle (DISPLAYSURF, DARKBLUE, (x, y), 4)
if showHighAmpSine:
for x, y in posRecord['hiampsin']:
pygame.draw.circle (DISPLAYSURF, DARKGREEN, (x, y), 4)
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if showHighFregSine:
for x, y in posRecord['hifregsin']:

pygame.draw.circle (DISPLAYSURF, DARKYELLOW, (x, vy), 4)

# draw the border

pygame.draw.rect (DISPLAYSURF, BLACK, (0, 0, WINDOWWIDTH,
WINDOWHEIGHT), 1)

pygame.display.update ()
FPSCLOCK.tick (FPS)

if not pause:

xPos += 0.5

if xPos > WINDOWWIDTH:
xPos = 0
posRecord = {'sin': [],

'hifregsin': []}

step = 0

else:
step += 0.008
step %= 2 * math.pi

'cos': []1, 'hiampsin': [],

Fonte: https://inventwithpython.com/blogstatic/trig_waves.py



