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“Bonito € melhor que feio.

Ezxplicito é melhor que implicito.

Simples é melhor que complexo.

Complexo € melhor que complicado.

Erros nunca devem passar silenciosamente.

Agora é melhor que nunca.”
(The Zen of Python, by Tim Peters)



Resumo

Este trabalho aborda a Linguagem de Programacao Python associada a Linguagem
Matemaética com a finalidade de resolver problemas matematicos especificos do En-
sino Médio. Esta pesquisa fundamenta-se numa habilidade presente na Base Nacional
Comum Curricular que direciona para o uso e implementacao da Linguagem de Pro-
gramagao como um recurso digital e tecnolégico nas aulas de Matemaética. Para essa
abordagem, promove-se um tutorial basico acerca dos comandos e fungoes essenciais
para o manuseio do Python no contexto da solugdo dos problemas sugeridos. Sao
propostos quinze problemas com sugestoes de codificacdo e execucao de programas
que abordam varios topicos estudados no Ensino Médio. Além disso, é proposta uma
Sequéncia Didatica que explora outros problemas de programacao sobre Fungoes Poli-

nomiais definidas por mais de uma sentenca.

Palavras-chave: Linguagem de Programacao Python. Resolugdo de Problemas Ma-

tematicos. Ensino Médio.



Abstract

This work addresses the Python Programming Language associated with the Mathe-
matical Language in order to solve specific high school mathematical problems. This
research is based on an ability present in the National Common Curricular Base that
directs to the use and implementation of the Programming Language as a digital and
technological resource in Mathematics classes. For this approach, a basic tutorial is
promoted about the essential commands and functions for handling Python in the con-
text of solving the suggested problems. Fifteen problems are proposed with suggestions
for coding and running programs that address various topics studied in high school. In
addition, a Didactic Sequence is proposed that explores other programming problems

about Polynomial Functions defined by more than one sentence.

Keywords: Python Programming Language. Solving Mathematical Problems. High
School.
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1 Introducao

O presente trabalho tem a inten¢ao de explorar o uso da Linguagem de Programacao
Python associada a Linguagem Matematica, com a finalidade de discutir a abordagem
de conceitos e a elaboracao de estratégias para a solucao de problemas matematicos
especificos do Ensino Médio. Anseia-se apontar a Linguagem de Programacgao como
um recurso tecnolégico digital que pode favorecer a formacao educacional das novas
geragoes, contribuindo com mudancas e formulagdes de novas estratégias pedagogicas,
onde, de modo particular, analisa-se taticas voltadas para a area de Matematica.

As tecnologias digitais transformam constantemente a sociedade, contribuindo com
a globalizacao, favorecendo a forma como as pessoas se comunicam, promovendo uma
fluidez nas relagoes sociais e influenciando o mundo do trabalho. Essa dindmica impacta
a formulagao de estratégias pedagbgicas para a formacao das novas geragoes, pois, para
atuar em uma sociedade em constante mudanca, é necessario ter uma preparacao para
lidar frequentemente com novidades e inovacgoes que exigem aptidao ao reinventar e
aprimorar as habilidades cognitivas e profissionais. Com certeza, as futuras profissoes
estarao envolvidas com o uso, direto ou indireto, das tecnologias digitais.

Defende-se que a Linguagem de Programagao é um poderoso recurso digital tecno-
légico que pode favorecer o desenvolvimento do letramento matematico dos estudantes
e promover aptidoes para o futuro mercado de trabalho, por isso esta dissertacao pre-
tende orientar professores sobre o seu uso em sala de aula.

A linguagem de programacao possibilita a comunicacao entre uma maquina e um
programador. Esta se trata de uma linguagem formal que permite que um desenvol-
vedor crie programas a partir de um conjunto de ordens, agoes consecutivas, dados e
algoritmos, onde toda a sua formulacao ocorre por meio de uma série de instrugoes,
simbolos, palavras-chave, regras semanticas e sintaticas. A linguagem de programagao
faz o controle do comportamento logico de uma maquina.

Diante disso, argumenta-se que ha uma forte ligacao entre a Linguagem de Progra-
macao e a Linguagem Matematica, o que permite a exploracao e a aplicacao de varios

conceitos que unem estas areas.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Orientar o uso da Linguagem de Programacgao Python como um recurso didatico

e tecnolégico que, em conformidade com as mudancas propostas pela BNCC, seja as-
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sociada a linguagem matematica para o trato de problemas especificos do Ensino Médio.

1.1.2  Objetivos Especificos

o Analisar uma habilidade especifica da drea Matematica e Suas Tecnologias pre-
sente na BNCC referente ao uso da linguagem de programacao na linguagem

matematica;

o Apontar as vantagens pedagogicas de se usar a Linguagem de Programacao
Python;

e Promover um tutorial sucinto sobre a utilizacao da linguagem de Programacao
Python;

e Sugerir problemas que utilizem a linguagem de programagcao para codificar pro-
gramas que usem conceitos sobre tépicos especificos de Matematica do Ensino
Meédio.

o Propor uma Sequéncia Didética aplicavel ao Ensino Médio que utilize a linguagem
de programacao Python associada a linguagem mateméatica na abordagem de

Funcgoes Polinomiais definidas por mais de uma sentenca.

1.2 Organizacao

Este trabalho estd estruturado em 6 capitulos.

O Capitulo [1|se encarrega de introduzir esta dissertacao, expondo os seus objetivos,
sua organizacao e estruturacao.

O Capitulo [2| trata da fundamentacao teodrica, onde é analisada uma habilidade
especifica presente na BNCC que sugere o uso da Linguagem de Programacao associada
a Linguagem Matematica.

O Capitulo [3] por sua vez, promove um tutorial sobre o manuseio da Linguagem de
Programacao abordada e sugerida nesse trabalho: Python. Além disso, sdo indicados
Ambientes de Desenvolvimento Integrados que possibilitam a codificacdo e execugao
de programas.

Ja o Capitulo [4] expoe um total de 15 problemas de programagao com aplicagdes
de conceitos mateméaticos especificos.

O Capitulo |5| propde uma sequéncia didatica que orienta sobre o uso da Linguagem
de Programagao Python na abordagem de Fungoes Polinomiais definidas por mais de

uma sentenca.
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Por fim, no Capitulo [6] sdo descritas as conclusdes e consideragoes finais acerca da
producao deste trabalho.

Na sequéncia, sao expostas as Referéncias Bibliograficas e um Apéndice.
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2 0O uso da Linguagem de Programacao na
Linguagem Matematica: uma habilidade

presente na BNCC

Neste capitulo, pretende-se fundamentar a importancia da BNCC na estruturagao
e no dinamismo da Educacao Bésica, sobretudo na etapa Ensino Médio, ao discorrer
sobre as mudancas no curriculo e os Referencias Curriculares que norteiam a elaboracao
dos Itinerarios Formativos para essa etapa.

Além disso, pretende-se analisar competéncias e habilidades especificas para a area
de Matematica e Suas Tecnologias ao destacar a presenga, nesses documentos, da su-
gestao do uso das tecnologias digitais e da computacao em sala de aula. Com isso,
pretende-se evidenciar uma habilidade especifica que sugere a utilizacao da Linguagem
de Programagao associada a Linguagem Matematica.

Ademais, destaca-se, na sequéncia, as vantagens dessa utilizagdo no apoio didatico
para o aperfeicoamento do letramento matematico e para a solugao de problemas ma-
tematicos especificos, justificando, assim, a importancia deste trabalho ao propor a
utilizacao da Linguagem de Programacao para tratar de conceitos e problemas mate-
maticos no Ensino Médio.

Inclusive, menciona-se, também, que a Linguagem de Programacao indicada e es-
tudada neste trabalho (Python) é apontada no atual curriculo de Pernambuco, apés

as mudancas curriculares ocorridas no Ensino Médio.

2.1 Sobre a BNCC e os Referenciais Curriculares para a elabora-

cao dos ltinerarios Formativos

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada pelo MEC em 2018,
define as aprendizagens necessarias para os estudantes brasileiros da Educagao Basica.
Trata-se de “um documento de carater normativo que define o conjunto organico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao
longo das etapas e modalidades da Educacao Béasica, de modo a que tenham assegurados
seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento”,(BRASIL, 2018, p.7).

A BNCC é uma referéncia nacional para a formulacdo dos curriculos dos sistemas
e das redes escolares dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios, inclusive das

propostas pedagogicas das instituicoes escolares, onde sua estrutura se apresenta em
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conformidade com a Constituicao de 1988, com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (LDB, Lei n® 9.394/1996) e com o Plano Nacional de Educacao (PNE, Lei n®
13.005/2014).

Dessa forma, a BNCC tem o objetivo de servir de referéncia obrigatoria para a
formulacao dos curriculos de todas as redes de ensino e escolas ptblicas e privadas do
pais ao apontar quais (e quando) as aprendizagens devem ser desenvolvidas. Ao ser
promulgada pelo MEC em 2018, a BNCC apresentou varias modificagoes estruturais no
desenvolvimento curricular das disciplinas, sobretudo do Ensino Médio, onde propde
uma reforma na matriz de referéncia curricular para os alunos do 1°, 22 e 3° anos
dessa etapa escolar. As aprendizagens sao expressas sob a forma de competéncias,
as quais representam as capacidades dos estudantes de mobilizar, articular e integrar
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores. A Lei n® 13.415/2017, que institui as
alteragdes que definem as mudancas no Ensino Médio, estabelece maior integragao e
flexibilidade curricular e a oferta de Itinerarios Formativos.

As recentes mudangas na LDB, em funcdo da Lei n° 13.415/2017,
substituem o modelo tnico de curriculo do Ensino Médio por um
modelo diversificado e flexivel: O curriculo do ensino médio serd com-
posto pela Base Nacional Comum Curricular e por Itinerarios
Formativos, que deverao ser organizados por meio da oferta de di-
ferentes arranjos curriculares, conforme a relevancia para o contexto
local e a possibilidade dos sistemas de ensino, a saber: I — linguagens
e suas tecnologias; IT — matematica e suas tecnologias; III — ciéncias
da natureza e suas tecnologias; IV — ciéncias humanas e sociais apli-

cadas; V — formacao técnica e profissional.
(BRASIL) 2018, p.475).

As alteracoes no Ensino Médio trazem como uma mudanca essencial o aumento da
carga horaria que propoem uma separacao entre Formacao Geral Basica e Itinera-
rio Formativo. O curriculo que todos os estudantes devem cursar se refere a Formagao
Geral Basica que, na verdade, se trata do que respalda a BNCC e corresponde a, no
maximo, 1800 horas. Ja os Itinerarios Formativos referem-se ao curriculo flexivel, ou
seja, aquele em que o estudante podera fazer suas escolhas, para aprofundar e ampliar
aprendizagens em uma ou mais Areas de Conhecimento e/ou na Formacio Técnica e
Profissional, com carga horaria total minima de 1200 horas. Os Itinerarios Formativos
se apresentam em trés tipos: o itinerario por area, o itinerario integrado e o itinerario
que envolve a formagao técnica e profissional. O primeiro se refere ao aprofundamento,
ampliacao e aplicagdo de uma area especifica dentre as quatro grandes areas do co-
nhecimento (Linguagens e Suas Tecnologias, Matemética e Suas Tecnologias, Ciéncias
da Natureza e Suas Tecnologias e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas); o segundo
trata do aprofundamento em duas ou mais areas dentre as quatro grandes areas do
conhecimento; e, por fim, o terceiro orienta sobre a promoc¢ao de uma qualificacao dos

estudantes para o mercado de trabalho.
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No tocante a Formagao Geral Basica, a BNCC traz um conjunto de competéncias
gerais para toda a Educacgao Basica e outros conjuntos de competéncias especificas
para cada area do conhecimento e, para cada uma dessas areas, ha varias habilidades
a serem desenvolvidas. No que diz respeito aos Itinerarios Formativos, é proposto
que sejam construidos conforme a relevancia para o contexto local dos estudantes e a
possibilidade dos sistemas de ensino e, ainda, que sejam executados de forma bastante
aplicada, desenvolvendo habilidades que estao colocadas nos Referenciais Curriculares
para a sua elaboracdo. Destaca-se, ainda, que as habilidades dos Itinerarios Formativos
sao distintas das habilidades da BNCC.

Procura-se, logo mais, destacar elementos pertinentes do conjunto das competéncias
gerais, das competéncias especificas de area e das habilidades. Evidencia-se, pretensio-

samente, competéncias e habilidades que sao coniventes com a proposta deste trabalho.

No que se refere as competéncias gerais da educagao bésica, destaca-se que a BNCC
apresenta um total de 10 competéncias numeradas que se inter-relacionam e se distri-
buem na abordagem didédtica proposta para as trés etapas da Educacao Béasica (Edu-
cacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio). Dentre elas, destaca-se aqui a
competéncia de nimero 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e co-
municagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagoes, produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
(BRASIL! |2018, p.9)

Ao mencionar essa competéncia, evidencia-se a pretensao deste trabalho de utilizar a
linguagem de programagao para criar tecnologias digitais de informagao e comunicagao
para a resolucao de problemas matematicos especificos em sala de aula.

A linguagem de programacao pode ajudar os estudantes do Ensino Médio a abrir
caminhos e oportunidades. Aprender a programar pode possibilitar aos estudantes o
desenvolvimento das habilidades de raciocinio, organizacao do pensamento e de comu-
nicacao ao elaborar estratégias na producao de caminhos para a resolucao de proble-
mas, manifestando e desenvolvendo o seu protagonismo. Uma vez que na linguagem
de programagao utiliza-se de c6digos escritos para se comunicar com um computador
e instrui-lo a executar determinadas agoes e resolver problemas especificos, sobretudo
problemas matematicos. Ressalta-se que a maior razao para se ensinar e aprender ma-
tematica é treinar e encorpar a habilidade de resolver problemas. Dessa forma, esse
recurso digital e tecnoldgico pode ser usado tanto em um momento de reforgo e solidi-
ficacao de conhecimentos matematicos basicos e de exercicio de abstracao e raciocinio
logico, quanto em um momento de aplicacao desses conceitos para resolver problemas.
Além disso, o seu uso pode promover uma mudanca de ambiente dos conhecimen-

tos matematicos trabalhados ao sair do papel/caneta e perceber que esse conjunto de
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instrucgoes recebidas no contexto de sala de aula pode ser, sim, utilizado em outros
lugares.

Para a area de Matemadtica, a BNCC apresenta 8 competéncias especificas para o
Ensino Fundamental e 5 para o Ensino Médio. Menciona-se, novamente, a preocupagao
da BNCC com os impactos tecnolégicos na transformacao da sociedade e a busca para
solugao de problemas ao evidenciar a competéncia especifica de matematica de nimero
5 para o Ensino Fundamental, bem como a competéncia especifica de matematica de

numero 4 para o Ensino Médio:

o Competéncia 5 — Ensino Fundamental: “Utilizar processos e ferramentas mate-
maticas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver proble-
mas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias
e resultados.” (BRASIL, 2018, p.267)

o Competéncia 4 — Ensino Médio: “Compreender e utilizar, com flexibilidade e pre-
cisao, diferentes registros de representacao mateméticos (algébrico, geométrico,
estatistico, computacional etc.), na busca de solugao e comunicagao de resultados
de problemas.”(BRASIL, 2018, p.531)

Ao analisar essas competéncias, fica evidente a intencado da BNCC em tratar das
tecnologias digitais e explicitar o seu potencial na solucao de problemas e na trans-
formacao da sociedade. Portanto, é interessante considerar e analisar a integracao ao
curriculo escolar o estudo sobre as linguagens de programagao na execuc¢ao de célcu-
los representados na linguagem matematica, sobretudo, como propoe uma habilidade
especifica da BNCC detalhada mais adiante.

A BNCC estabelece, para cada drea do conhecimento, competéncias especificas de
area, que devem ser desenvolvidas ao longo das etapas da Educacao Basica de forma
particular a cada etapa. No Ensino Médio, por exemplo, o desenvolvimento dessas com-
peténcias especificas de area deve ser promovido tanto no a&mbito da BNCC como nos
Itinerarios Formativos das diferentes areas. Essas intencoes explicitam como as com-
peténcias gerais da Educacao Bésica se expressam nas areas do conhecimento e como
estao articuladas com as competéncias especificas de area para o Ensino Fundamental
e o Ensino Médio.

Para assegurar o desenvolvimento das competéncias especificas de area, a cada uma
delas é relacionado um conjunto de habilidades, que representa as aprendizagens es-
senciais a serem garantidas no ambito da BNCC a todos os estudantes. A organizagao
dessas intengoes sao expressas no documento separadas por area e seguem uma mesma
estrutura: definicdo de competéncias especificas de area e habilidades que lhes corres-
pondem, onde cada competéncia é numerada em ordem crescente e cada habilidade é

identificada por um codigo alfanumérico.
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Dito isso, destaca-se aqui uma habilidade em particular, da drea de Matematica,
que advém da competéncia especifica de nimero 4 para o Ensino Médio e, posterior-

mente, é relacionada pelo documento da BNCC ao eixo Numeros e Algebra:

Matematica e Suas Tecnologias no Ensino Médio: Competéncias e Habilidades.
Competéncia Especifica 4.

Habilidade: “(EM13MAT405) Utilizar conceitos iniciais de uma linguagem de
programacao na implementacao de algoritmos escritos em linguagem cor-
rente e/ou matematica.” (BRASIL, [2018, p.543)

Figura 1 — Habilidade EM13MAT405.

EM 13 MAT 4 05

L ]l Il 11 ]

. o Q
O primeiro par de letras
indica a etapa Ensino Médio.

O segundo par de nimeros (13) indica que as
habilidades descritas podem ser desenvolvidas

Os nifuneros finais indicam a competéncia especifica
a qual se relaciona a habilidade (1° ntimero) e a sua
numeragdo no conjunto de habilidades relativas a
cada competéncia (dois ultimos nimeros).

em qualquer série do Ensino Médio (1° ao 3° A segunda sequéncia de letras indica a area (trés letras).
ano), conforme defini¢do dos curriculos. MAT = Matematica e suas Tecnologias

Fonte: Elaborada pelo autor.

Conforme a Figural[I] o cédigo alfanumérico EM13MAT405, refere-se & quinta habi-
lidade proposta na area de Matemaética e Suas Tecnologias relacionada a competéncia
especifica 4, que pode ser desenvolvida em qualquer série do Ensino Médio, conforme
defini¢des curriculares.

Tal habilidade propoe o uso em sala de aula de uma Linguagem e Programacao ali-
nhada a Linguagem Matemaética, com o intuito de utilizar algoritimos para representar
situacoes matematicas e resolver problemas. Com isso, justifica-se a motivacao desse
trabalho de discutir formas de trabalhar conceitos e problemas matematicos especificos
no Ensino Médio ao se utilizar da linguagem de programacao.

Portanto, pretende-se discutir, neste trabalho, caminhos que facilitem a utiliza-
¢ado da linguagem de programacao em sala de aula, apontando instrugoes, fornecendo
sugestoes e estabelecendo uma associacdo com a linguagem matematica.

O documento da BNCC assume de maneira explicita o seu compromisso com a
educacao integral, o que direciona as escolas e redes de ensino a estabelecerem, inten-
cionalmente, processos educativos que promovam o desenvolvimento intelectual, fisico,
social, emocional e cultural dos estudantes e também com os desafios da sociedade

contemporanea. E notério que a BNCC aponta o que os estudantes devem aprender
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e, sobretudo, o que devem fazer com o que aprenderam, levando em consideracao que
a educagao tem um compromisso com a formacao e o desenvolvimento humano global,
em suas dimensoes intelectual, fisica, afetiva, social, ética e moral.

Dessa forma, a BNCC norteia a construgao de curriculos que levem em consideracao
o local e as possibilidades dos sistemas de ensino onde esses alunos estao inseridos,
dando autonomia aos sistemas, as redes de ensino e as institui¢oes escolares para tomar
decisoes que resultam de um processo de envolvimento e participacao das familias e da
comunidade. A BNCC destaca, ainda, que essas decisoes nas elaboragoes dos curriculos
refiram-se a algumas agoes especificas, sendo essas apresentadas pela propria BNCC
e dispostas em oito tépicos, dos quais destaca-se aqui a quinta ac¢do (quinto tépico),
que se refere a acao de “selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos didaticos e
tecnolégicos para apoiar o processo de ensinar e aprender”, (BRASIL, 2018| p.17).

Com base nisso, enfatiza-se que a intengao deste trabalho corrobora com essa ideia,
onde anseia-se demonstrar as vantagens de se incorporar a linguagem de programacao
no ensino e aprendizagem de matematica, onde exibe-se a incorpora¢ao do Python no
processo de ensino e aprendizagem de matematica, expondo a aplicacao e utilizacao
desse recurso didatico e tecnoldogico na resolugao de problemas matematicos especificos.
Logo mais adiante, nos Capitulos [4] e [f] trata-se dessas questoes com mais énfase.

A preocupacao com os impactos tecnoldgicos na transformacgao da sociedade esta
expressa na BNCC e se apresenta ja nas competéncias gerais para a Educagao Basica.
Ainda assim, no que se refere as tecnologias digitais e a computagao, a Base

também afirma que

Essa constante transformacéao ocasionada pelas tecnologias, bem como
sua repercussdo na forma como as pessoas se comunicam, impacta di-
retamente no funcionamento da sociedade e, portanto, no mundo do
trabalho. A dinamicidade e a fluidez das relagdes sociais — seja em
nivel interpessoal, seja em nivel planetario — tém impactos na forma-
¢ao das novas geragoes. E preciso garantir aos jovens aprendizagens
para atuar em uma sociedade em constante mudanca, prepara-los
para profissbes que ainda nao existem, para usar tecnologias que
ainda nao foram inventadas e para resolver problemas que ainda nao
conhecemos. Certamente, grande parte das futuras profissoes en-
volverd, direta ou indiretamente, computagao e tecnologias digitais.
(BRASIL! |2018, p.473)

Sendo assim, torna-se bastante pertinente a intencao deste trabalho de evidenciar
o uso da linguagem de programacao associada a linguagem matemaética, uma vez que
a contemporaneidade é fortemente marcada pelo desenvolvimento tecnolégico e o coti-
diano esta constantemente sendo movido pelas tecnologias digitais, tornando o mundo
produtivo.

O uso da linguagem de programacao pode ser aplicado no tratamento de dados

cientificos que se relacionam fortemente com a matematica. Considera-se que aplicar
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a linguagem de programagcao como recurso didatico tecnoldgico para apoiar o processo
de ensinar e aprender matematica pode favorecer e ampliar a visao de mundo dos estu-
dantes, que, em sua maioria, estdo imersos em um mundo digital. O ato de programar
promove nos discentes a habilidade de solucionar problemas matematicos por meio da
programagcao, desde os simples e diretos até os mais complexos e elaborados.

Ademais, o documento que expoe os Referenciais Curriculares para a elaboracao
de Itinerarios Formativos expressa que a mudanca no Ensino Médio “busca assegurar
o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores capazes de formar
as novas geragoes para lidar com desafios pessoais, profissionais, sociais, culturais e
ambientais do presente e do futuro, considerando a intensidade e velocidade das trans-
formagoes que marcam as sociedades na contemporaneidade.”(BRASIL, 2020, p.4).
Estes Referenciais Curriculares articulam que os Itinerarios Formativos organizam-se
a partir de quatro eixos estruturantes: Investigacao Cientifica, Mediagao e Intervengao
Sociocultural, Processos Criativos e Empreendedorismo. “Tais eixos estruturantes vi-
sam integrar e integralizar os diferentes arranjos de Itinerarios Formativos, bem como
criar oportunidades para que os estudantes vivenciem experiéncias educativas profun-
damente associadas a realidade contemporanea, que promovam a sua formacao pessoal,
profissional e cidada.”(BRASIL, 2020, p.7).

Dentre esses eixos estruturantes, enfatiza-se aqui que o eixo Processos Criativos tem
como foco pedagdgico a participacao dos estudantes na realizacao de projetos criativos,
por meio da utilizagao e integragdo de diferentes linguagens, manifestagoes sensoriais,
vivéncias artisticas, culturais, mididticas e cientificas aplicadas. Além disso, os Re-
ferenciais Curriculares para a elaboragao de Itinerarios Formativos apresentam varias
habilidades especificas associadas aos eixos estruturantes, donde destaca-se, aqui, duas

habilidades em particular:

Habilidades Especificas dos Itinerarios Formativos associadas ao Eixo Es-

truturante - Processo Criativo.

« Area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias.
Habilidade: “(EMIFCNTO06) Propor e testar solugoes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais, considerando a aplicagao de design de solugoes
e o uso de tecnologias digitais, programagao e/ou pensamento computacional que
apoiem a construgao de protétipos, dispositivos e/ou equipamentos, com o intuito

de melhorar a qualidade de vida e/ou os processos produtivos.” (BRASIL) [2020),
p.12).

« Area de Matemadtica e suas Tecnologias
Habilidade: “(EMIFMATO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por
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meio de fruicao, vivéncias e reflexao critica na producao do conhecimento mate-
matico e sua aplicagdo no desenvolvimento de processos tecnoldgicos diversos.”

(BRASIL], 2020, p.12).

O codigo alfanumérico EMIFCNTOG6 refere-se a sexta habilidade proposta para a
area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias relacionada aos Itinerarios Formativos
a serem desenvolvidos no Ensino Médio. De maneira similar, o cédigo alfanumérico
EMIFMATO04 refere-se a quarta habilidade proposta para a drea de Matematica e suas
Tecnologias, também relacionada aos Itinerarios Formativos a serem desenvolvidos no
Ensino Médio.

A partir dessas habilidades, percebe-se que, assim como a BNCC, os Referenciais
Curriculares para a elaboracgao de Itinerarios Formativos expressam a sua intencao de
utilizar as tecnologias digitais e a computacao para tratar de problemas que passeiam
por varias areas do conhecimento, com o intuito de que os alunos possam soluciona-los
de forma criativa. No que se refere a area de Matematica, o uso das tecnologias digitais,
como a linguagem de programacao, pode auxiliar no processo criativo dos estudantes
de levantar e testar hipoteses acerca de variaveis que interferem na explicagdo de um
conceito matematico ou na resolucao de um problema. A linguagem de programagao
é uma ferramenta poderosa na elaboracao de modelos com a linguagem matematica
para o trato de dados cientificos e pode promover nos alunos a habilidade de resolver

problemas de forma criativa.

2.2 A Linguagem de Programacao e a Linguagem Matematica

Ao estudar e aprender matemética, os alunos se deparam com uma vastidao de
conceitos que envolvem simbolos, onde se faz necessario ter uma aptidao na leitura e
compreensao desses, estabelecendo, assim, uma relacao entre as simbologias e a lingua-
gem natural. Dessa forma, o desenvolvimento do conhecimento matematico é, intrin-

secamente, agregado ao dominio da interpretacao dessa linguagem matematica.

De acordo com (LORENSATTTI] 2009, p.90)

A linguagem matematica pode ser definida como um sistema simbé-
lico, com simbolos proprios que se relacionam segundo determinadas
regras. Hsse conjunto de simbolos e regras deve ser entendido pela
comunidade que o utiliza. A apropriacdo desse conhecimento é indis-
sociavel do processo de construcdo do conhecimento matemaético.

De maneira similar, ao estudar, aprender e desenvolver programagao, o programador
se depara com uma linguagem computacional prépria ao escrever cédigos que estru-
turam seus elementos e suas regras para o desenvolvimento de um software. Pode-se

dizer que programar ¢ o ato de construir um programa com um conjunto de instrugoes
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precisas, dizendo a um computador o que fazer; dessa forma, pode-se dizer, também,
que uma linguagem de programacao ¢ uma linguagem construida artificialmente, usada
para instruir computadores (HAVERBEKE]| [2018). A Linguagem de Programagao é,
portanto, uma linguagem escrita e formal que especifica um conjunto de instrugoes e

regras usadas para gerar programas e softwares.
Reforgando esse conceito, (CARNEIRO et al., 2022 p.6) define que

Entende-se por linguagem de programagao ao conjunto de regras sin-
taticas definidas pelo usuério e que devem ser executadas pelo com-
putador para a realizacao de tarefas, por exemplo, a solu¢ao numérica
de problemas matemaéticos ou aquisi¢ao de medidas de experimentos
em laboratério.

Dessa maneira, como a programacao esta diretamente ligada com uma sequéncia
logica de simbolos e regras que tem o intuito de executar uma acao de forma objetiva,
pode-se entao perceber sua correlacao com a matemética. Pois, o ato de programar
se baseia na selecao e execucao de um conjunto de ac¢odes que sao formuladas previa-
mente para atingir um determinado objetivo, o que se alinha com o trato da linguagem
matematica de usar conceitos l6gicos para selecionar caminhos e tomar decisoes para
resolucao de problemas. Ao discorrer sobre a origem das Linguagens de Programagao,
(BERTOLINTI et al, 2019, p.13) assegura que “as linguagens de programacgao surgiram
da evolugao da logica matematica, no qual abstrai conceitos complexos da matematica
e podia ser utilizada para resolver problemas especificos.”

Ao discorrer sobre recursos computacionais no ensino da matemaética, (GIRALDO;
CAETANO; MATTOS;, 2012, p.127, grifo do autor) afirmam que

A prépria aprendizagem de uma sintaxe de programacao ja
constitui, por si s6, exercicios de simbolizagao matematica
de natureza diferente daqueles que fazemos com papel e
lapis. De fato, quando aprendemos certa simbologia matematica,
devemos nos familiarizar com a consisténcia logica de suas regras
para expressar ideias e procedimentos matematicos adequadamente.

Além disso, tanto na programacao quanto na resolucao de questoes matematicas, o
enfrentamento de erros e suas devidas corre¢goes podem ser construtivas e significativas
para a efetivacdo do aprendizado e da construcao de uma habilidade. Sobre o enfren-

tamento de erros, (GIRALDO; CAETANO; MATTOS, 2012, p.127) ainda reforgam
que

Quando aprendemos as regras sintaticas de uma linguagem de progra-
magao computacional, as eventuais inconsisténcias légicas cometidas
ja sao indicadas pelo préprio software, na forma de mensagens de
erro. Isto é, de certa forma, o software responde as tentativas (cor-
retas ou incorretas) do usudrio para expressar procedimentos mate-
maticos.

Ademais, corroborando com (GIRALDO; CAETANO; MATTOS| 2012), no que

diz respeito a interpretacao de resultados produzidos por ferramentas computacionais
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simbélicas, mesmo nos sistemas de computagao e programagao poderosos, a analise dos
erros e suas devidas correg¢oes nao dispensa ou substitui o conhecimento dos conceitos
matematicos envolvidos.

Acredita-se que a juncao, em sala de aula, da linguagem de programacao com a
linguagem matemaética pode contribuir consideravelmente para o desenvolvimento do
letramento matematico dos alunos, pois o dominio da habilidade de produzir uma codi-
ficagdo para a execucao de um programa que resolva problemas matematicos especificos
sO € efetivo quando se domina a linguagem matematica necessaria para se resolver tal
problema. Sendo assim, saber codificar, com o intuito de gerar um programa que
resolva um problema matematico, é também saber os conceitos matematicos que con-
duzem o caminho para a sua solucao. Isso é tratado com mais detalhes na Subsecao
do Capitulo [3] onde se promove um tutorial sobre a utilizacdo de operagoes
aritméticas ao definir expressoes matematicas por meio da linguagem de programagao
Python. Inclusive, isso também fica evidente no Capitulo |4, onde se expde problemas

e aplicacoes matematicas moldadas por meio da linguagem de programacgao Python.

A Matriz de Referéncia em Avaliagdo Matematica do PISA (Programa Internacional
de Avaliagdo de Estudantes) (BRASIL, 2012), apresenta a seguinte definicdo para o
Letramento Matematico:

Letramento Matematico é a capacidade individual de formular, em-
pregar e interpretar a matematica em uma variedade de contextos.
Isso inclui raciocinar matematicamente e utilizar conceitos, procedi-
mentos, fatos e ferramentas matematicas para descrever, explicar e
predizer fenémenos. Isso auxilia os individuos a reconhecer o papel
que a matematica exerce no mundo e para que cidadaos construtivos,
engajados e reflexivos possam fazer julgamentos bem fundamentados
e tomar as decisdes necessarias.

Consolidando o argumento de que o uso da linguagem de programagao associada a
linguagem matemaética aprimora o letramento matematico dos estudantes e contribui
para o desenvolvimento de varias competéncias, (RESNICK] 2013)) menciona que

No processo de aprender a programar, as pessoas aprendem muitas
outras coisas. Eles nao estao apenas aprendendo a codificar, eles es-
tao codificando para aprender. Além de aprender ideias mateméticas
e computacionais (como varidveis e condicionais), eles também estéo
aprendendo estratégias para resolver problemas, projetar projetos e
comunicar ideias. Essas habilidades sao 1iteis ndo apenas para cien-
tistas da computacao, mas para todos, independentemente de idade,
interesses ou ocupacao.

Isto posto, argumenta-se que aprender a programar é aprender a resolver problemas
e, assim como na matematica, o aprendizado e a habilidade se consolidam com a
pratica. Além disso, conhecer varias linguagens de programacao diferentes e trocar de
uma linguagem para outra consolidam a aptidao de resolver problemas.

Nao pense que saber programar é decorar todos aqueles comandos,
pardmetros e nomes estranhos. Programar é saber utilizar uma lin-
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guagem de programagcao para resolver problemas, ou seja, saber ex-
pressar uma solucao usando uma linguagem de programacao.

(MENEZES|, 2010} p.17)

Sendo assim, reforga-se que a utilizagdo da Linguagem de Programacao na Lingua-
gem Matematica é potencialmente rica para o ensino e aprendizagem em matematica
por contribuir com o desenvolvimento de competéncias fundamentais para o letramento
matematico (raciocinio, representagdo, comunicagdo e argumentagao), bem como para
o desenvolvimento do pensamento computacional, sendo que, tudo isso, favorece o

desenvolvimento da capacidade de ser um resolvedor de problemas.

2.3 A Linguagem de Programacao Python presente no Curriculo

de Pernambuco

Uma vez que, neste trabalho, indica-se o Python dentre varias Linguagens de Pro-
gramacao existentes, entao, nesta secdo, pretende-se enfatizar que a Linguagem de
Programacao Python é apontada como uma unidade curricular no atual curriculo de
Pernambuco implementado no ano de 2021. Aqui, noticia o leitor que o professor que
produz este trabalho atua no referido estado, na rede estadual de ensino, numa Escola
de Referéncia em Ensino Médio, cuja carga horaria é de tempo integral.

Como exposto anteriormente neste capitulo, a intencao de utilizar as tecnologias
digitais e a computagao para tratar de problemas de varias areas do conhecimento ¢é
apontada tanto na BNCC, que orienta para a Formacgao Geral Basica, quanto nos Re-
ferencias Curriculares para a elaboracgao dos Itinerarios Formativos. Com base nisso,
afirma-se que a Secretaria de Educacao de Pernambuco, ao definir a sua nova com-
posicao curricular, sugere uma trilha voltada para as tecnologias digitais ao orientar
sobre os referenciais normativos para organizagao dos seus Itinerarios Formativos, es-
pecificamente, para um itinerario integrado que incorpora Matematica e Ciéncias da
Natureza.

E imposto que os Itinerarios Formativos devem ser organizados por meio da oferta
de diversos arranjos curriculares, conforme a relevancia para o contexto local e as pos-
sibilidades dos sistemas de ensino. Sendo assim, o curriculo de Pernambuco estabelece
varias trilhas associadas aos itinerarios formativos integrados, o que se alinha com essa
imposigao. Isso promove as vérias escolas do estado a possibilidade e escolher trilhas
apropriadas ao seu contexto local.

Integrando as areas do conhecimento de Matematica e Ciéncias da Natureza, o
curriculo de Pernambuco sugere uma trilha denominada de Tecnologias Digitais. Tal
trilha abarca as unidades teméaticas nomeadas por Tecnologias e Linguagens, Cria-

tividade na Era Digital, Intervengoes Tecnolégicas e Produgoes Tecnoldgicas. Nesta
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ultima, a trilha exibe que Programacao com Python é uma unidade curricular ligada

ao ja mencionado eixo estruturante Processos Criativos e que pode ser trabalhada no

19 semestre do 32 ano do Ensino Médio, conforme exibe a Figura [2] a seguir.

Figura 2 — Linguagem de Programagao Python presente no Curriculo de Pernambuco

Trilha: Tecnologias Digitais (MATEMATICA E NATUREZA)

TRILHA: TECNOLOGIAS DIGITAIS

Perfil do egresso: Reconhecer-se atuando como um agente auténomo, criativo e reflexivo em torno das questdes sociais, econdmicas e tecnoldgicas,
articulando saberes de automacéo, programacéo e sistema dindmico no contexto dos conhecimentos matematicos.

Cursos superiores relacionados

Matematica, Fisica, Engenharias, Ciéncias da Computagio, Express3o Grafica, entre outros relacionados

32 Ano — 12 Semestre

UNIDADE TEMATICA: PRODUGOES TECNOLOGICAS

Objetivo do Semestre: Levantar e testar hipéteses por meio de variaveis associadas a resolugdo de situagdes-problema, selecionando, sistematizando e
mobilizando as diferentes produgdes tecnoldgicas em torno das mais variadas discussdes sociais, inclusive dos conhecimentos matematicos envolvidos.

12 Semestre

Formagdo docente:

Matematica, Fisica

formais.

Mediagdo e
Intervencio
Sociocultural

(EMIFMATOSPE) Propor e testar
estratégias de mediac3o e intervencdo
para resolver problemas de natureza
sociocultural e de natureza ambiental
relacionados a logica de programagao
Python aplicada a partir de conhecimentos
matematicos.

. UNIDADE EIXO
PERIODO HABILIDADE DA UNIDADE CURRICULAR EMENTA
CURRICULAR ESTRUTURANTE
(EMIFMATOGPE) Propor e testar solugdes
éticas, estéticas, criativas e inovadoras
para problemas reais, considerando a
o |6gica de programacéo Python aplicada a
~ Processos Criativos . . L . ~

Programacgao com partir dos conhecimentos mateméticos Proposicdo, testagem e resolucdo de problemas

Python associados ao dominio de operagdes e matematicos utilizando algoritmo e a
relagbes matematicas simbdlicas e linguagem de programag&o Python. Selegéo e

32 Ano (40h)

mobilizacdo dos conhecimentos da ldgica de
programacdo aplicada a sintaxes, variaveis,
estruturas de repeticdo (loops), estruturas
condicionais, hogdes de armazenamento e
tratamento de dados.

Fonte: Curriculo de Pernambuco, (PERNAMBUCO| [2021}, p. 582).
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Caso uma escola escolha esta trilha, entao sera oportunizado aos seus alunos a possi-
bilidade de discutir estratégias ligadas a producgao tecnologica para resolver problemas,
sobretudo utilizar a programacao com Python para esse fim. Esta dissertacao pode ser
um excelente instrumento que pode auxiliar os professores de mateméatica na conducao
dessa discussao. Este trabalho também pode orientar professores de matematica das
escolas pernambucanas que, eventualmente, nao elejam a trilha apresentada na Figura
2, pois nada impede que o professor implemente em suas aulas corriqueiras as sugestoes
didaticas apresentadas neste trabalho.

Na verdade, esta dissertacao pode nortear professores de mateméatica de modo geral,
de todos os estados brasileiros. Diante, das recentes mudancas curriculares impostas,
varias escolas se deparam com o desafio nas adaptagoes dessas modifica¢des, bem como
nas orientacoes aos professores para o uso das tecnologias digitais e da computacao.
Sendo assim, as orientacOes, instrucoes, aplicagdes e propostas didaticas apresentadas
nesse trabalho podem enriquecer a formacao e a atuacao dos professores, como tam-
bém favorecer a apropriacao do uso das tecnologias digitais impostas nas mudancas
curriculares.

Por essa razao, este trabalho sugere a Linguagem de Programagao Python como um
recurso didatico tecnologico, onde apresenta-se um tutorial a cerca do seu manuseio no
Capitulo [3] exibe-se problemas de programagao aplicados & matematica no Capitulo [4]
e apresenta-se uma proposta didatica no Capitulo 5 Espera-se que tudo isso possa ser

de grande valia para os professores neste momento oportuno.
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3 A Linguagem de Programacao Python

Almeja-se, neste capitulo, apontar as vantagens da utilizacdo da Linguagem de
Programacao Python, mencionando ser conveniente o seu uso no ambiente educacional,
justificando, assim, a sua escolha dentre outras linguagens de programacgao. Além
disso, sugere-se a utilizagdo de Ambientes de Desenvolvimento Integrado (IDEs), que
facilitam a codificacao e execugao de programas e, ainda, favorecem o trato pedagogico
na aprendizagem da linguagem de programacao Python. Na sequéncia, apresenta-se
um singelo tutorial sobre comandos primordiais para o manuseio desta linguagem de
programagcao, onde exibe-se exemplos praticos de codificacoes seguidas de sua devida

execucao.

3.1 Sobre o Python: vantagens, instalacao e programacao

Dentre as varias Linguagens de Programacao existentes, como Java, Javascript,
C++, Ruby, PHP, Python, C# e etc, enaltece-se, neste trabalho, a Linguagem de
Programacao Python por ser uma das linguagens mais simples e objetivas ao ser
codificada. Além disso, apresenta facil compreensao para andlise de dados e, inclusive,
é compativel com varios sistemas operacionais, como Windows, Linux e MacOS.

Python é uma linguagem de programacao simples e de alto nivel que possui um
modelo de desenvolvimento aberto e comunitario. Foi criada em 1991 pelo matematico
e programador de computadores holandés Guido Van Rossum, estando ao alcance
de qualquer usuério para manusea-la em varios ambientes e com varias finalidades,
inclusive no meio educacional. E administrada pela organizacao sem fins lucrativos
Python Software Foundation que, com a participagao de diversos colaboradores, torna
o seu uso gratuito, livre e compativel com intimeras arquiteturas computacionais.

Justificando a escolha do Python, afirma-se que esta linguagem de programacao
tem um grande potencial pedagdgico, justamente pela sua simplicidade, que facilita
o ensino e compreensao dos conceitos de codificacao da ciéncia da computacao. Essa
caracteristica contribui com o uso das tecnologias digitais e com as mudancas na dina-
mica da Educac¢ao Béasica mencionadas no capitulo anterior (Cap. . O Python pode

simplificar o trabalho de aprendizado e fornecer grande poder de programacao.

A linguagem de programacéo Python é muito interessante como pri-
meira linguagem de programacao devido a sua simplicidade e clareza.
Embora simples, é também uma linguagem poderosa, podendo ser
usada para administrar sistemas e desenvolver grandes projetos. E
uma linguagem clara e objetiva, pois vai direto ao ponto, sem rodeios.

(MENEZES), 2010, p.21)
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Considera-se a Linguagem de Programacao Python vantajosa, pois é facil, intuitiva,
organizada e multiplataforma (funciona em varios sistemas operacionais). Além disso,
¢ uma linguagem de propésito geral, ou seja, pode ser utilizada com varios objetivos e
finalidades. Inclusive, ja apresenta varias funcionalidades sem a necessidade de instala-
¢oes, o que a comunidade de programacao denomina por “batteries included”, ou seja,
baterias incluidas, fazendo referéncia a um produto que pode ser usado prontamente.
Além do mais, pode-se fazer uso de bibliotecas, que sdo instaladas posteriormente, para
utilizar muitas fungoes ja existentes escrevendo poucas linhas de coédigo, bem como adi-
cionar funcionalidades mais elaboradas e intencionais. “Python se destaca por seu facil
processo de aprendizagem, sintaxe simples e rica biblioteca que auxilia o estudante no
decorrer do desenvolvimento de cada c6digo computacional.” (MARCONDES| 2018)

Os sistemas operacionais Linux e MacOS ja possuem instalado o interpretador
Python, que faz a interlocucao entre o programador e o computador. O interpretador
faz a leitura de um programa de alto nivel (chamado de cédigo-fonte) e executa-o,
ou seja, realiza as acoes da codificacao do programa passo a passo. No Windows,
no entanto, ¢ necessario realizar sua instalacao, que pode ser feita de forma rapida,
simples e segura por meio do enderego eletronico https://www.python.org. Além da
instalacao, através deste endereco pode-se realizar atualizagdes para novas versoes que
contemplam todos os sistemas operacionais aqui mencionados.

Nesta instalacao, além do interpretador, obtém-se um terminal denominado por
IDLE - Integrated Development and Learning Environment (Desenvolvimento Inte-
grado e Ambiente de Aprendizagem), que se trata de um espago facilitador para codi-
ficacdo e execucao da programacao. No entanto, sugere-se, neste trabalho, a utilizagao
de plataformas mais completas e funcionais que, assim como o IDLE, tratam-se de um
Ambiente de Desenvolvimento Integrado, também chamado de IDE (Integrated Deve-
lopment Environment). O IDE é um software que facilita a criacao de um cédigo-fonte
de forma rapida e eficiente, possui muitas funcionalidades que auxiliam no seu desen-
volvimento, além de possuir a capacidade de visualizar de forma organizada a producao
e execucgao do codigo.

Indica-se, aqui, dois ambientes de desenvolvimento integrado: o PyCharm e o Spy-
der. O primeiro, cuja tela principal estd ilustrada na Figura [3 trata-se de um IDE
desenvolvido pela empresa JetBrains de origem tcheca; a sua utilizagdo é simples e
pode ser instalado gratuitamente e sem muita complexidade pelo endereco eletronico
https: //www.jetbrains.com/pycharm. O segundo, por sua vez, expresso na Figura , é
um IDE poderoso, simples de utilizar, de c6digo aberto e pode ser obtido e instalado

de forma gratuita pelo enderego eletronico hitps://www.spyder-ide.org.
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Figura 3 — IDE - PyCharm

=] File Edit

pythonProject

Area de Codificacio

B indas a —
C:\Users\jevay\PycharmProjects\pythonProject\venv\Scripts\python.exe "C:/Users/jevay/PycharmProjects/py

Seja bem-vindo ao ambiente de programacgdo!
Seja bem-vindo ao PyCharm

Process finished with exit code

execucao

Control P Run ython Pa | ythe roblems B Terminal @
pre-buil ed in uce the indexing time U i 4:1 CRLF UTF-8

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 4 — IDE - Spyder

&% spyder — a X

Arquivo Editar Pe r Cédigo Executar Depurar Consoles Projetos Ferramentas Ver Ajuda

B ] I, rd @  'ISSERT.
C:\Users\jevay\.spyder-| 5! O - Py\Boas vindas.py

O Boas vindas.py X

print('\nSeja bem-vindo ao ambiente de programacdo!')
print('Seja bem-vindo ao Spyder!')
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Python 3.8.1@ (tags/v3.8.10:3d8993a, May 3 221,
11:48:03) [MSC v.1928 64 bit (AMD64)]

Type "copyright", "credits" or “"license" for more
information.

IPython 7.34.8 -- An enhanced Interactive Python.

[1]: runfile('C:/Users/jevay/.spyder-py3/DISSERTACAQ
Py/Boas vindas.py', wdir='C:/Users/jevay/.spyder-py3/
DISSERTACAO - Py

Seja bem-vindo ao ambiente de programagio!

Seja bem-vindo ao Spyder!

Area de Codificacio Area de execucgido

Console IPython His| o Terminal
& Spyder: 5.4.0 internal (Python 3.8.10) % Completions: internal ~ LSP: Python Line4, Col1 UTF8 CRLF RW Mem 77%

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 5 — Icones dos IDEs PyCharm e Spyder

1 iy 'S

PyCharm Spyder
Community

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ambos os IDEs sugeridos facilitam a visualizacao simultanea e separada da co-
dificacao e da execucao. Um compilador 1&é o cédigo fonte do programa e o traduz
completamente antes de executd-lo. O cédigo-fonte é o conjunto de comandos escritos
numa linguagem de programacao e funciona como uma lista de tarefas que o desenvol-
vedor manda o programa fazer, onde cada linha escrita define o que e como deve ser
feito.

Nas Figuras 3] ¢ [4] destaca-se os espagos utilizados para a edi¢ao do codigo-fonte,
bem como para a sua execucdo. No Spyder, a area de execucao também é denomi-
nada de Console e, diferentemente do PyCharm, ela pode agregar a execucao de varios
programas em um unico espaco, o que pode deixd-la “poluida” devido ao excesso de
execucoes; alternativamente, o programador pode abrir uma nova area de console rea-
lizando uma rapida reinicializacao.

Destaca-se, ainda, que os dois ambientes de desenvolvimento mencionados permitem
salvar os projetos codificados para uma possivel execucao futura. Isso torna todo o
trabalho do programador mais organizado e eficiente, pois novos projetos podem ser
criados a medida em que se analisa e visita projetos antigos, editando-os e executando-
0s prontamente.

Menciona-se, também, que nesses IDEs, os codigos da programacao sao dispos-
tos em linhas numeradas, o que facilita a organizacao e visualizacao da codificacao.
Ademais, eventuais erros sdo mais faceis de encontrar e tratar, pois, ao executar o pro-
grama, o IDE aponta o erro e o nimero da linha em que o erro ocorreu, direcionando
a sua correcgao.

Conforme as Figuras[3e[d], a execugdo da mensagem “Seja bem-vindo ao ambiente
de programagdo!” é realizada por meio da compilacdo de um comando representado
por print (¢’) que escreve/imprime a mensagem descrita. Comandos como esse serao
explicados na proxima se¢ao , bem como outros necesséarios para a codificagao dos

programas apresentados no Capitulo 4
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3.2 Introducdo a Programacao com Python

]

Nesta secao pretende-se apresentar um tutorial sucinto acerca dos comandos primor-
diais e necessarios para se programar com Python. Serao expostos conceitos e exemplos
de cédigos que expressam mensagens, variaveis, comentarios, operacoes, comparagoes,
condic¢oes, importacgoes de bibliotecas, entre outras aplicabilidades.

De forma pretensiosa, apresenta-se, aqui, instrucoes relacionadas aos codigos que
serao utilizados na resolugdo dos problemas dos capitulos [4] e )l Vale ressaltar que
existe uma imensa quantidade de comandos e fun¢oées no Python, porém o objetivo do
texto é apenas tratar daqueles que serao utilizados neste trabalho.

A linguagem de programacao fornece um conjunto de fungdes, cada uma com
uma tarefa simples e especifica. Por exemplo, print() é uma funcdo do Python
utilizada para imprimir alguma mensagem na tela; para isso, a mensagem deve es-
tar delimitada entre aspas simples (‘ ’) ou duplas (“ ”), conforme exibe as Figuras
e Ml Dessa forma, pode-se codificar print("0la! Bem-vindo & linguagem de
programagdo Python!") e o resultado obtido por meio da compilacao desta codi-

ficagdo ¢ 0l1&! Bem-vindo & linguagem de programagdo Python!.

3.2.1 Variaveis

O uso de variaveis, como um nimero ou texto, ¢ frequente em um programa. Por
exemplo, as variaveis 2, 3.5 e ‘Ola!” sao de tipos diferentes, sendo respectivamente,
um numero inteiro, um decimal e um texto. Diferentemente de outras linguagens de
programagcao, no Python muitas vezes nao ¢é preciso declarar o tipo de variavel ao se
programar, pois isso ja fica subentendido. No entanto, para a manipulacao de alguns
dados especificos, é necessario fazer a declaragao do tipo de variavel.

As varidveis sao utilizadas para atribuir e manipular dados que ficam armazenados
na memoria da programagao. Sobre os tipos e classes de varidveis mencionadas, o tipo
int (inteiro) armazena nuimeros inteiros; o tipo float (flutuante) armazena niimeros
decimais; e o tipo str (string) armazena um conjunto de caracteres, como um texto.
Este tltimo deve ser representado utilizando aspas (simples ou duplas). Ademais, cada
variavel pode armazenar apenas um tipo de dado por vez.

Para declarar varidveis, é necessario definir um nome e atribuir um valor /significado
para ela, usando o sinal de “=" conforme o exemplo expresso no Coédigo-fonte (3.1

abaixo.

1 #EXEMPLOS DE VARIAVEIS
2a=2 # atribui o valor 2 para a variavel a
3b=3.5 # atribui o valor 3.5 para a varidvel b

4 mensagem = °0l4!’ # atribui o significado 0l4! para a variavel mensagem
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variavel = ’7.5’ # atribui o significado 7.5 para a variavel variavel
varl = int(2) # armazena o valor 2 como inteiro

var2 = float(2) # armazena o valor 2 como flutuante (decimal)

var3 = str(2) # armazena o valor 2 como string

#IMPRIMINDO E MANIPULANDO AS VARIAVEIS

print(a) # imprime a variavel a execuc¢do do programa.

print (b) # imprime a variavel b execuc¢do do programa.

print (a+b) # imprime a soma dos numeros armazenados pelas variaveis a e b.
print (mensagem) # imprime o significado atribuido a variavel mensagem.
print(varidavel) # imprime o significado atribuido a variavel variavel.
print (mensagem + varidavel) #imprime a juncdo dos significados das variaveis

mensagem e variavel.
print(varl) # imprime o nuimero inteiro 2 atribuido.
print(var2) imprime o nimero decimal 2.0 atribuido.
print(var3) imprime o caractere/texto 2 atribuido.

print(varl + varl)

#
#

print(varl + var2) # imprime a soma dos valores numéricos atribuidos.
# imprime a soma dos valores numéricos atribuidos.
#

print(var3 + var3) imprime a juncdo dos caracteres atribuidos.

Cédigo-fonte 3.1 — Varidveis (Codificagao)

Ao executar no IDE esta codificagdo que exemplifica as variaveis, o resultado obtido

imprime, em sequéncia, os seus valores/significados, conforme expresso a seguir.

Cédigo-fonte 3.2 — Varidveis (Execugao)
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Aqui, é importante alertar que, ao programar utilizando a linguagem Python, os
numeros decimais sao representados por meio de pontos e nao por virgulas. Sendo
assim, uma variavel flutuante, isto é, uma variavel cujo valor é um nimero expresso
por representacao decimal, deve ser digitada de modo que um ponto separe a parte
inteira da parte fracionaria, pois a virgula apresenta outra finalidade na codificagdo. A
execucao dos programas também representam os niimeros decimais por meio de pontos.

Além do mais, alerta-se também para a diferenca na manipulacdo dos dados no
formato de texto (str) e no formato numérico (int e float). Por exemplo, na co-
dificagdo print(varl + varl) sdo processados dois valores numéricos (2 + 2) e o
resultado impresso ¢ 4, diferentemente da codificagdo print(var3 + var3), em que
sao manipuladas duas variaveis no formato de texto (2 + 2), cujo resultado impresso
é 22. A diferenca é que as varidveis varl e var2, por terem sido declaradas como
valores numeéricos, serao interpretadas como tal pelo compilador; por outro lado, var3
¢ uma string, logo o interpretador trabalha com o caractere/simbolo “2”, e ndo com o
valor que representa. Em cada caso, o operador “+” tem um efeito diferente, adequado
ao tipo de variavel que ¢ manipulado. Sugere-se ao leitor a analise detalhada deste
exemplo, que expressa a codificagao seguida da execucao, observando minuciosamente

cada comando e sua respectiva impressao.

3.2.2 Comentarios

Nas linguagens de programacao é possivel incluir comentérios no codigo fonte com
a finalidade de inserir observagoes e descrigoes pertinentes, conforme foi apresentado
em vermelho no Cédigo-fonte [3.1] Estes comentérios sao ignorados pelo compilador no
momento da execuc¢ao da codificacao e sao definidos por meio de comandos apropriados.

No Python os comentarios podem ser definidos por meio de dois comandos distin-
tos. Para comentar em uma tnica linha, utiliza-se o simbolo #; dessa forma, o que for
digitado apés este simbolo sera ignorado na execucao do programa. Para comentarios
com mais de uma linha, utiliza-se uma sequéncia de trés aspas (“““ 7””) que abrem e
fecham o comentario; sendo assim, os caracteres que se encontram entre as aspas sao

ignorados na execugao, conforme exemplifica-se a seguir.

print(’Inserindo comentdarios.’)

# Este é um comentdrio e sera ignorado no momento da execucdo do programa.

Este também é um comentario

que apresenta varias linhas
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7 e também serd ignorado no momento
8 da execucdo do programa.

9 wnn

Cédigo-fonte 3.3 — Comentérios (Codificacao)

1 Inserindo comentarios.

Cédigo-fonte 3.4 — Comentérios (Execucao)

3.2.3 Interatividade com o usuario

Alguns programas podem interagir com um usuério solicitando e fornecendo infor-
magcoes. Entao, algumas variaveis podem ser definidas por meio desta interatividade,
quando o programa solicitar ao usudrio que este digite e atribua um valor /significado,
o que torna a execugao do programa mais dindmica.

O Python possui uma funcao que captura a entrada de valores/significados: a fungao
input (). Destaca-se que a traducdo da palavra inglesa input é, justamente, entrada.
Esta funcao possibilita uma pausa na execucao do programa para que o usuario digite
algo e, apés apertar a tecla Enter, o valor /significado atribuido a varidvel é armazenado,
processado e impresso como um str (string). A fun¢do input () sempre vai retornar
um str; dessa forma, para a manipulagao de dados dos tipos int e float (inteiros e
flutuantes), é necessario que o programador especifique e declare o tipo da variavel.

Conforme o exemplo exposto no Cédigo-fonte mais adiante, em um programa
que solicita ao usuario nome, idade e altura com a intengao de armazenar, processar e
imprimir esses dados, o programador deve declarar os diferentes tipos dessas variaveis
para a eficiéncia na manipulacdo dos dados. Ressalta-se que, nesse contexto, as varia-
veis nome, idade e altura sao, respectivamente dos tipos str, int e float. Alerta-se,
também, a importancia e necessidade desses comandos serem organizados entre pa-
rénteses e, ainda, adverte-se que o esquecimento de uma aspa ou um parénteses pode

ocasionar erros na execucao do programa.

1 nome = input(’Digite seu nome: ’)

2 idade = int(input(’Digite a sua idade: ’))

3 altura = float(input(’Digite a sua altura (m): ’))
4 print(’\n’)

5 print(’0 nome informado foi’, nome, ’.’)

6 print(’A idade informada foi’, idade,’anos.’)




7 print(’A altura informada foi’, altura,’m.’)
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""" Também estaria correto declarar o tipo string ao codificar:
nome = str(input(’Digite seu nome: ’)).

No entanto, ndo é necessario.

Cédigo-fonte 3.5 — Interatividade com o usuario (Codificagao)

Digite seu nome: Fulano de Tal
Digite a sua idade: 25

Digite a sua altura (m): 1.78

0 nome informado foi Fulano de Tal.
A idade informada foi 25 anos.

A altura informada foi 1.78 m.

Cédigo-fonte 3.6 — Interatividade com o usudrio (Execugdo)

Aponta-se que, no Cédigo-fonte o comando \n representa uma nova linha.
Dessa forma, ao codificar print(‘\n’), o interpretador ird quebrar (ou pular) uma
linha no momento da execugao do programa, como exibe o Codigo-fonte [3.6] Além
disso, sugere-se, nesta codificagdo, que o programador deixe um espaco no final da
linha ao usar a fungao input (), pois favorece a estética da execugao do programa.

Destaca-se, também, que para a impressao desses dados, por meio da fun¢ao print (),
¢é necessario mencionar a variavel separando-a do texto por meio de uma virgula. Outra
maneira de imprimir esses dados seria utilizando a funcao .format (), que possibilita
a substituicdo de campos entre chaves ({}) por um string definido previamente como
uma variavel. Esta funcao pode facilitar a impressao dos dados em uma tnica linha
facilitando alguns comandos. Dessa forma, cada caso tem sua particularidade e o
programador pode escolher usa-los conforme considere mais apropriado.

Expressa-se no Cédigo-fonte uma codificagao alternativa que exibe a utilizacao
da funcdo .format (), promovendo ao leitor uma comparacao com o Cédigo-fonte [3.5]
jé apresentado. Espera-se que o leitor perceba que, na execucao da codificacao, os trés
pares de chaves sao substituidos ordenadamente pelos respectivos valores/significados

das variaveis definidas na utilizagdo da funcao .format ().

nome = input(’Digite seu nome: ’)
idade = int(input(’Digite a sua idade: ’))

altura = float(input(’Digite a sua altura (m): ’))
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5 print(’\nSeu nome é {}, vocé tem {} anos e {} metros de altura.’.format(nome,
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idade, altura))

print(’E um prazer te conhecer, {}.’ .format(nome))
Cédigo-fonte 3.7 — Interatividade com o usuario (Codificacao - opgao alternativa)
Digite seu nome: Beltrano de Tal
Digite a sua idade: 26
Digite a sua altura (m): 1.83
Seu nome é Beltrano de Tal, vocé tem 26 anos e 1.83 metros de altura.
E um prazer te conhecer, Beltrano de Tal.

Cédigo-fonte 3.8 — Interatividade com o usudario - (Execucdo - opgao alternativa)

Considera-se importante chamar a atencao, aqui, para a presenca do ponto na
representacdo da codificacdo que se expressa a funcao .format(), bem como a sua
funcionalidade ser conjunta com a presenca de um par de chaves. Alids, um detalhe
matematico interessante na utilizacao dessa fungao é que pode-se escolher a quantidade
de casas decimais quando se usa uma variavel do tipo float, o que pode favorecer a
representacao de dizimas. A codificacdo {:.1f} retorna um ntmero flutuante com
apenas uma casa decimal quando as chaves sao substituidas pelo valor da variavel
definida na funcao .format (). De forma similar os cédigos {:.2f}, {:.3f} e {:.4f},
sao substituidos, respectivamente, por nimeros flutuantes com duas, trés e quatro casas
decimais. Exemplifica-se a utilizacdo deste comando nos Codigos-fonte e3.12

3.2.4 Operadores basicos

Os operadores em Python possibilitam que o programador transcreva argumentos
logicos em cédigos. Por meio dos operadores, consegue-se estabelecer uma correspon-
déncia entre a linguagem matematica e linguagem de programacao. Existem tipos de
operadores diferentes e com finalidades distintas, dos quais destaca-se, aqui, os opera-

dores aritméticos, os operadores de comparagao e os operadores 16gicos.
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Tabela 1 — Operadores Aritméticos

Operador | Nome Operacao | Descricao Exemplo
+ Adicao a+b Soma entre a e b 5+4=9
- Subtracao a-b Diferenca entre a e b 5-4=1
* Multiplicagao a*b Produto entre a e b x4 =20
/ Divisao a/b Quociente entre a e b 5/4=1.25
// Divisao Inteira a//lb Quociente inteiro entrea e b | 5 // 4 =1
% Moédulo ahb Resto da divisdo de a por b 5h4=1
*k Potenciacao a ** b Base a elevada ao Expoente b | 5 ** 4 = 625

Fonte: Elaborado pelo autor.
Tabela 2 — Operadores de Comparacao

Operador | Nome Operacao | Descricao Exemplo
== igual a == a igual a b a ==
I= diferente a'l=b a diferente de b b !=2
< menor do que a<b a menor que b c<3
<= menor do que ou igual a a<=b a menor ou igual a b | d <=4
> maior do que a>b a maior que b e>H
>= maior do que ou igual a a>=b a maior ou igual a b | f>=6

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 3 — Operadores Légicos

Operador | Descricao | Exemplo
and conectivoe |a !'= 0 and b > 4
or conectivoou | ¢c == 2 or d <= 5

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.2.4.1 Operacdes e expressoes aritméticas

E possivel realizar operagoes matematicas por meio de codificagoes na linguagem

Python. Para isso, basta digitar a sequéncia operacional que se deseja em uma linha de

comando. Pode-se construir uma expressao como uma combinacgao de valores, variaveis

e operadores. Tal expressao pode ainda ser definida como uma variavel e, ao imprimi-la

na execucao, obtém-se o resultado (similar a uma calculadora).

Logo a seguir, exemplifica-se a utilizacao e aplicacao dos operadores aritméticos por

meio da codificagao e execugao de comandos simples.
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nl = int(input(’Digite um nimero: ’))

n2 = int(input(’Digite outro niumero: ’))

print(’=’%*10) # imprime o simbolo = dez vezes.

print(nl + n2) # imprime a soma dos inteiros nl e n2 atribuidos.
print(nl — n2) # imprime a diferenca entre os inteiros nl e n2 atribuidos.
print(nl * n2) # imprime a produto entre os inteiros nl e n2 atribuidos.
print(nl / n2) # imprime o quociente entre os inteiros nl e n2 atribuidos.
print(nl // n2) # imprime a quociente inteiro entre nl e n2 atribuidos.
print(nl ¥ n2) # imprime o resto da divisdo entre nl e n2 atribuidos.
print(nl ** n2) # imprime a poténcia, onde nl é a base e n2 é o expoente.
print(’=’%*10) # imprime o simbolo = dez vezes.

Cédigo-fonte 3.9 — Operadores Aritméticos (Codificagao)

Digite um numero: 2

Digite outro numero: 6

12
0.3333333333333333
0

Cédigo-fonte 3.10 — Operadores Aritméticos (Execugao)

Relembra-se a necessidade de declarar o tipo de variavel utilizada, para evitar erros
no processamento dos dados. Por exemplo, no Cédigo-fonte [3.9] especifica-se que as
varidveis sao nimeros inteiros (int), promovendo uma correta manipulacao dos dados.
Alerta-se que, na auséncia do comando int, as varidveis seriam consideradas como
string (textos), o que provocaria erros nas operagoes, pois a execugdo do programa,
como apresentada no Cdédigo-fonte [3.10] até apresentaria o valor 26 para o comando
print(nl + n2), no entanto, para as demais operagdes, o programa encerraria a exe-
cugao e acusaria um erro na codificacao.

Apesar disso, podemos operar com strings também dentro de um contexto preten-
sioso, como exemplifica o cdédigo print (‘=’*10) apresentado, que multiplica por dez

13 2 13 ”

o simbolo “=", cujo formato refere-se a um string. Dessa maneira, o simbolo “=" se
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repete dez vezes. Apresentando um outro exemplo similar, mostra-se que o codigo
print (‘\n’*10) permite pular a linha dez vezes.

Vale ressaltar que, na auséncia da radiciacao dentre os sete operadores apresentados,
pode-se recorrer a potenciacao com um expoente fracionario, em conformidade com a
propriedade aritmética: /a™ = a™ . Por exemplo, seguindo a codificacdo apresentada
no codigo-fonte |3.9| e digitando os comandos n1 = 2 e print(nl1**(1/2)), a execugao
exibiria o resultado 1.4142135623730951, referente a /2 = 1.4142135623730951.....

E importante destacar que, no caso dos operadores aritméticos, existe uma hierar-
quia na ordem da realizacdo das operagoes. Assim como numa expressao numérica
resolve-se primeiramente a radiciagdo e a potenciacdo (na ordem em que aparecem),
posteriormente a multiplicacao e a divisdo (na ordem em que aparecem) e, por fim, a
adicdo e a subtragdo (na ordem em que aparecem), de maneira similar, os operadores
aritméticos no Python obedecem a mesma ordem. No entanto, é necessario se aten-
tar as grafias e representacoes desses comandos, sendo fundamental utilizar parénteses
para organizar melhor e obter éxito em determinados comandos.

Seguindo a estética da codificacdo anterior, apresenta-se, abaixo, um exemplo de

uma codificacdo de uma expressao aritmética qualquer.

# Exemplo de uma expressdo aritmética
print(’Calcularemos o quociente entre o quadrado da soma de dois numeros

INTEIROS e o produto entre esses dois numeros.’)

nl = int(input(’Digite o primeiro numero: ’))
n2 = int(input(’Digite o segundo numero: ’))
expressdo = ((nl + n2)**2)/(nl*n2)

print (expressao)
print(’0 valor da expressdo é aproximadamente {:.2f}’.format(expressdo))
# 0 comando {:.2f} possibilita que o valor da variavel ’expressdo’ seja

representada com apenas duas casas decimais.

Cédigo-fonte 3.11 — Expressao - Operadores Aritméticos (Codificagao)

Calcularemos o quociente entre o quadrado da soma de dois nimeros INTEIROS e o
produto entre esses dois numeros.
Digite o primeiro nimero: 2

Digite o segundo numero: 6

5.333333333333333

0 valor da expressdo é aproximadamente 5.33

Cédigo-fonte 3.12 — Expressao - Operadores Aritméticos (Codificagao)
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(n1+4n2)? é
nl-n2

representada na codificacao por expressdo = ((nl + n2)**2)/(nl1*n2), mas deve-se

No Codigo-fonte |3.11] por exemplo, a varidvel definida por expressao =

atentar para nao cometer equivocos ao esquecer parénteses, por exemplo, na represen-
tacao do denominador de expressdo = ((nl + n2)*%2)/n1*n2; claramente se obteria
um resultado diferente, pois obedecendo a hierarquia das operacoes, primeiro se rea-
lizaria a divisdo, por nl, de todo valor obtido no numerador para, entao, multiplicar
todo o resultado por n2.

Exibe-se, agora, a codificacao e a execugao de programas em que se aplicam expres-
soes matematicas significativas, com a intencao de exemplificar melhor o uso de codigos
que exploram os operadores aritméticos numa expressao numérica e num conjunto de
operagoOes mais elaboradas. Apresenta-se uma sequéncia de trés programas: o primeiro
se trata de um conversor de temperaturas Celcius (C), Fahrenheit (F) e Kelvin (K)
(Cédigos-fonte e , em que se usa a proporcao % = % =K _5273, estudada
em Termometria na disciplina de Fisica no 2° ano do Ensino Médio, para estabelecer

as expressoes F = (9xC + 160)/5 e K = C + 273 na codificacao; o segundo, por sua
vez, refere-se a um programa que calcula a hipotenusa (h) de um tridngulo retangulo,
com catetos ¢; e ¢, por meio do Teorema de Pitagoras (h? = ¢+ ¢3), onde a expressao
que calcula a hipotenusa é definida por h = (c1*x2 + c2**2)**x(1/2) (Codigos-fonte
e ; por fim, o terceiro programa permite calcular a média aritmética (deno-
tada por MA) e geométrica (MG) entre trés valores ny, ny ¢ ng (Codigos-fonte e
, onde representa-se as expressoes M A = W e MG = /ny - ny - nz por meio
das codificagoes MA = (n1+n2+n3)/3 e MG = (n1*n2*n3)**(1/3). As codificacoes dos
trés programas declaram as varidveis como float, possibilitando, assim, a entrada de

valores decimas.

#Delimitando o cabecalho’’ do programa.
print(’=’%25)
print (’ CONVERSOR DE TEMPERATURA’)

print (’=’*25) #Fim do ‘‘cabecalho’’.

print (’\nPodemos converter uma temperatura em Celsius para Fahrenheit e Kelvin

. 7)

C = float(input(’Informe a tempertura em °C: ’))
F = (9%C + 160)/5 #Expressdo que converte Celsius para Fahrenheit.
K =C + 273 #Expressdo que converte Celsius para Kelvin.

print(’A temperatura de {}°C corresponde a {:.2f}°F, bem como a {:.2f}K.’.

format(C, F, K))

Cédigo-fonte 3.13 — Conversor de Tempertura (Codificagao)
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1 -ttt
2 CONVERSOR DE TEMPERATURA
3 e

4

5 Podemos converter uma temperatura em Celsius para Fahrenheit e Kelvin.
6 Informe a tempertura em °c: 36.6
7

A temperatura de 36.6°C corresponde a 97.88°F, bem como a 309.60K.

Cédigo-fonte 3.14 — Conversor de Tempertura (Execugao)

1 print(’=’%*20)

2 print (’ TEOREMA DE PITAGORAS’)

3 print (’=’%20)

4

5 print (’\nVAMOS CALCULAR A HIPOTENUSA DE UM TRIANGULO RETANGULO?’)
6 c1 = float(input(’Digite o comprimento de um dos catetos: ’))

7 c2 = float(input(’Digite o comprimento do outro cateto: ’))

8 h = (cl**2 + c2**%2)**(1/2) #Expressido que calcula a hiptenusa.

9 print(’\nA medida procurada da hipotenusa é {:.2f}.’.format(h))

Cédigo-fonte 3.15 — Teorema de Pitdgoras (Codificacao)

1 e
2 TEOREMA DE PITAGORAS
3 e e e e e e e e

VAMOS CALCULAR A HIPOTENUSA DE UM TRIANGULO RETANGULO?

Digite o comprimento de um dos catetos: 12

z

4
)
6
7 Digite o comprimento do outro cateto: 10
8
9 A medida procurada da hipotenusa é 15.62.

Cédigo-fonte 3.16 — Teorema de Pitagoras (Execugao)

print (’="%30)
print (’MEDIAS ARITMETICA E GEOMETRICA’)
print(’=’*30)

T o W NN =

print (’\nVAMOS CALCULAR AS MEDIAS ARITMETICA E GEOMETRICA ENTRE TRES NUMEROS?’
)
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nl = float(input(’Digite um ntmero: ’'))

n2 = float(input(’Digite outro numero: ’))

n3 = float(input(’Digite outro numero: ’))

MA = (nl1+n2+n3)/3 #Expressdo que calcula a Média Aritmética.

MG = (n1*n2*n3)**(1/3) #Expressdo que calcula a Média Geométrica.
print(’\nCom base nos trés numeros informados, a média aritmética é {:.2f} e a

média geométrica é {:.2f}.’.format(MA, MG))

Cédigo-fonte 3.17 — Céculos das médias aritmética e geométrica (Codificagao)

VAMOS CALCULAR AS MEDIAS ARITMETICA E GEOMETRICA ENTRE TRES NUMEROS?
Digite um numero: 24
Digite outro numero: 35.2

Digite outro numero: 87

Com base nos trés nuimeros informados, a média aritmética é 48.73 e a média

geométrica é 41.89.

Cédigo-fonte 3.18 — Céculos das médias aritmética e geométrica (Execugao)

3.2.5 Indentacao

A indentacao é uma distancia em relagdo a margem esquerda expressa no inicio de
uma linha em que se representam caracteres, ou seja, ¢ um espaco no comeco de uma
linha escrita, como uma espécie de paragrafo.

O uso da indentacao é relevante para o funcionamento da execucao da codificacao,
pois alguns comandos exigem uma organizagdao por meio de uma separagao de estru-
turas. Dessa forma, um conjunto de comandos com a mesma indentacao possuem a
mesma estrutura. Um exemplo de sua aplicagdo é expresso na Subsegao [3.2.6] Para a
eficiéncia na funcionalidade da execucao da codificacao é necessario a separagao e orga-
nizacao dessas estruturas, o que ocorre por meio desses espagos das linhas em relacao

a margem esquerda.
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3.2.6 Estruturas de Decisdo: Condicionais if, else e elif.

Nas linguagens de programagao existem estruturas de decisdo que sao caracteri-
zadas pela composi¢do de um conjunto de instrugoes que sao codificadas para serem
executadas de forma condicional. As estruturas de decisdo permitem moldar o fluxo
e modificar a trajetéria da execucao de um programa, baseando-se na veracidade de
um argumento logico. Esta utilidade permite analisar e validar a entrada de dados
que respeitam certas condigoes. Basicamente, os condicionais determinam a sequéncia
pela qual as instrugdes de um programa sao executadas, a programagcao testa se uma
condicao pré-definida é verdadeira ou falsa e entao executa comandos de acordo com
esse resultado.

No Python utiliza-se os comandos if e else (cujas tradugdes da lingua inglesa sao,
respectivamente, “se” e “sendao”) para estabelecer certas condigoes e estruturar decisoes.
Além desses, o comando elif também pode compor uma estrutura de decisdo como
um condicional intermediario entre if - else, apresentando-se como um complemento
de ambos.

As estruturas podem se apresentar como uma condi¢ao simples, uma condi¢do com-

posta ou uma condi¢ao aninhada, conforme detalha-se a seguir:

e Condicao Simples: if - Usada, de forma simples, para decidir se determinado
trecho do programa deve ou nao ser executado. Impoe uma condi¢ao que sera

executada somente se a atribuicao da condigao for verdadeira.

o Condicao Composta: if - else - Usada para decidir, entre dois comandos, qual
sera executado. Estrutura-se duas condig¢des, onde uma condigdo é processada

como verdadeira e a outra como falsa, e somente uma delas serd executada.

o Condigdo Aninhada: if - elif - else - Usada quando ha varias condicoes,
onde cada uma é associada a um comando que sera, ou nao, executado conforme

sua veracidade.

Para entender, na pratica, a utilizacdo das estruturas de decisdo, apresenta-se, a
seguir, o codigo-fonte de um programa que analisa a maioridade de um usuério e, na
sequéncia expoe-se consideragoes explicativas ao seu respeito. Divide-se a codificacao
em trés partes, conforme os trés tipos de condigoes apresentadas, onde todas solicitam
a idade do usuario para processar a informacao e imprimir uma mensagem conforme

uma condi¢ao pré-definida.

1 #CONDIGCAO SIMPLES

2 idade = int(input(’Quantos anos vocé tem? ’))
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if idade >=18:
print(’Vocé é maior de idade.’)
print(’Sua idade é’, idade, ’anos.’)
#CONDICAO COMPOSTA
idade = int(input(’Quantos anos vocé tem? ’))
if idade >=18:
print(’Vocé é maior de idade.’)
else:
print(’Vocé é menor de idade.’)
print(’Sua idade é’, idade, ’anos.’)

#CONDICAO ANINHADA
idade = int(input(’Quantos anos vocé tem? ’))
if idade >=18:
print(’Vocé é maior de idade.’)
elif idade <=10:
print(’Vocé é uma crianca.’)
else:
print(’Vocé é menor de idade.’)

print(’Sua idade é’, idade, ’anos.’)

Cédigo-fonte 3.19 — Estruturas de Decisao (Codificagao)

A principio, destaca-se o uso da indentagdo para organizar as estruturas de decisao
e a sua utilizacdo é necessaria para a correta execucao do programa. Os comandos
presentes nas linhas sem a indentacao serao sempre executados, ja os comandos com a
indentacao estabelecida podem, ou nao, serem executados, o que depende da decisao
tomada na execugao do programa.

A condi¢ao simples impoe que a codificacdo definida por print(‘Vocé & maior
de idade.’) somente seja executada caso o valor da variavel “idade” fornecida pelo
usuério seja um numero maior do que ou igual a 18. Caso contrario (idade < 18), o
comando nao sera executado e o interpretador trabalhara nas linhas subsequentes.

A condicdo composta, por sua vez, ordena que a codificacdo representada por
print(‘Vocé é maior de idade.’) seja executada somente se a idade fornecida
pelo o usuario for maior ou igual a 18 (idade > 18 ). Caso isso nao ocorra (senao),
isto é, se a idade nao for maior ou igual a 18 (idade < 18), entdo o compilador passara
a proxima linha e executard o proximo comando print (‘Vocé é menor de idade.’)

definido previamente pelo condicional else.
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Por fim, a condigdo aninhada determina trés condi¢des em que somente uma delas
sera executada. O programa imprimird a mensagem “ Vocé é maior de idade.” so-
mente se o usuario fornecer um valor maior ou igual a 18. Caso o usuario fornega uma
idade menor ou igual a 10 anos, entdo a execuc¢ao do programa imprimira: “Vocé é
uma crianga.”. Finalmente, se nenhuma das opgoes acima ocorrer, isto é, se o usuario
fornecer uma idade entre 10 e 18 anos (10 < idade < 18), entdo o programa executara

P

a mensagem “Vocé & menor de idade.’

Y

e, na sequéncia, seguira para o fim de sua
execucao. Baseado nisso, menciona-se que a codificagdo apresentada para a condicao
aninhada (Cddigo-fonte pode ser substituida por uma equivalente, onde o tultimo
condicional (else:) ¢é substituido por elif 10 < idade < 18: com a finalidade de
descrever melhor o seu comando, o que nao interfere na execucgao, pois trata-se de uma
programacao equivalente (conforme apresentada no Cédigo-fonte . Isso possibilita

inserir mais condigoes, em sequéncia, utilizando o condicional elif.

#CONDICAO ANINHADA
idade = int(input(’Quantos anos vocé tem? ’))
if idade >=18:
print(’Vocé é maior de idade.’)
elif idade <=10:
print (’Vocé é uma criancga.’)
elif 10 < idade < 18: #Descreve—se também a ultima condicgéo.

print(’Vocé é menor de idade.’)

print(’Sua idade é’, idade, ’anos.’)

Cédigo-fonte 3.20 — Condi¢ao Aninhada (Codifica¢ao equivalente)

Alerta-se para a necessidade do uso de dois pontos para a correta definicao do
condicional. A auséncia dos dois pontos acarreta erro na execucao do programa.

Com a intencao de explorar exemplos distintos sobre as estruturas de decisao,
apresenta-se, agora, a codificacdo e a execucao de quatro programas que aplicam o
uso de condicionais em situagoes e contextos diferentes. O primeiro utiliza uma condi-
¢ao composta e o operador aritmético % para analisar se um niimero é, ou nao, divisivel
por 3 (Cddigos-fonte e 3.22)), quando o operador analisa se o resto da divisdo ¢
zero ou nao. O segundo, utiliza os operadores 16gicos and e or associados a outros
operadores aritméticos e de comparacao para definir condicionais que analisam se um
ano é, ou nao, bissexto (Codigos-fonte e[3:24). O terceiro, faz uso de uma condigao
aninhada que estrutura trés condigoes que informam o status de aprovac¢ao de um aluno
ao calcular a sua média escolar (Codigos-fonte [3.25)e[3.26]). Por fim, o quarto programa

utiliza uma condi¢ao aninhada com varias condi¢oes estabelecidas pelo comando elif,
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que informam a condicdo de satide de uma pessoa diante do cdlculo do seu indice de

massa corporal (Codigos-fonte e [3.28).

print(’=’%*20)

print (’DIVISIBILIDADE POR 3’°)

print(’=’%*20)

print (’\nPosso informar se um numero é DIVISIVEL por 3 ou ndo!’)
nimero = int(input(’Diga-—me um numero qualquer: ’))

resultado = numero % 3

if resultado ==
print (’0 ntmero {} E DIVISIVEL por 3.’.format(ntimero))
else:

print(’0 nimero {} NAO E DIVISIVEL por 3.’.format(nimero))

Cédigo-fonte 3.21 — Divisibilidade por 3 (Codificagao)

Posso informar se um nimero é DIVISIVEL por 3 ou néo!
Diga-—me um numero qualquer: 8472

0 nimero 8472 E DIVISIVEL por 3.

Cédigo-fonte 3.22 — Divisibilidade por 3 (Execugao)

Para a codificacao do préximo programa, é necessario ter o conhecimento das defi-
ni¢oes impostas pelo calendario gregoriano. Em um ano bissexto acrescenta-se um dia
extra aos 365 dias normais ja existentes, totalizando 366 dias. Isso ocorre a cada quatro
anos (exceto anos multiplos de 100 que nao sao multiplos de 400). Dessa forma, dividi-
mos a nossa primeira condi¢ao (if) em duas partes: primeiro, o ano deve ser multiplo
de 4 e nao ser multiplo de 100, o que é codificado por (ano % 4 == 0 and ano % 100
= 0), isto é, o ano deixa resto zero na divisao por 4 e deixa resto diferente de zero
na divisao por 100; segundo, o ano deve ser multiplo de 400, o que automaticamente o
torna multiplo de 4, sendo assim, codifica-se (ano % 400 == 0), o que significa que o
ano deve deixar resto zero na divisao por 400. Separa-se essas duas partes utilizando o

operador légico or, indicando que ou uma ou outra parte dessa condi¢ao deve ocorrer
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para que o ano seja bissexto.

print(’="x%x12)
print (’ANO BISSEXTO’)
print(’=’%12)

print (’\nPosso lhe informar se um ano é ou ndo BISSEXTO!’)
print(’Duvidal!?’)

ano = int(input(’Qual ano vocé gostaria de verificar? ’))

© 00 N O Ot =W N

if (ano ¥ 4 == 0 and ano % 100 != 0) or (ano % 400 == 0):

—
(]

print(’0 ano {} E BISSEXTO.’.format(ano))

—_
—

else:

print(’0 ano {} NAO E BISSEXTO.’.format(ano))

—_
[\]

Cédigo-fonte 3.23 — Ano Bissexto (Codificagao)

Posso lhe informar se um ano é ou ndo BISSEXTO!
Duvida!?

Qual ano vocé gostaria de verificar? 2022

o N o Ot =

0 ano 2022 NAO E BISSEXTO.

Cédigo-fonte 3.24 — Ano Bissexto (Execugao)

print(’="%x13)
print (’MEDIA ESCOLAR’)
print(’=’"%*13)

[ U N

Aprovacdo!’)

6 n1 = float(input(’Digite a primeira nota: ’))
7 n2 = float(input(’Digite a segunda nota: ’))
8

9m = (nl1 + n2)/2

10 print(’Sendo suas notas {:.1f} e {:.1f}, entdo sua MEDIA é igual a {:.1f}.’.

format(nl, n2, m))

print(’Vamos calcular a média de um determinado aluno e analisar seu status de
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ifm>= 5 and m < 7: #equivalente a if 5 <=m < 7:
print(’0 aluno estd em RECUPERACAOQ!’)
elif m < 5:

print(’0 aluno esta REPROVADO!’)
else:

print(’0 aluno esta APROVADO!’)

Cédigo-fonte 3.25 — Média Escolar (Codificagao)

Vamos calcular a média de um determinado aluno e analisar seu status de aprova
cao!

Digite a primeira nota: 5.8

Digite a segunda nota: 8.1

Sendo suas notas 5.8 e 8.1, entdo sua MEDIA é igual a 6.9.

0 aluno est4 em RECUPERAGAO!

Cédigo-fonte 3.26 — Média Escolar (Execucao)

print (’=’%*24)
print (’fNDICE DE MASSA CORPORAL’)
print(’=’%24)

massa = float(input(’Qual a sua massa(kg)? ’))
altura = float(input(’Qual a sua altura(m)? ’))

imc = massa/(altura*x*2)

print(’Seu IMC é {:.1f} kg/mA2.’.format(imc))
print (’STATUS:’)
if imc < 16:
print("Magreza grave.")
elif imc < 17:
print ("Magreza moderada.")
elif imc < 18.5:
print("Magreza leve.")
elif imc < 25:

print ("Saudavel.")
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elif imc < 30:
print ("Sobrepeso.")
elif imc < 35:
print("Obesidade.")
elif imc < 40:
print ("Obesidade severa.")
else:

print("Obesidade mérbida.")

Cédigo-fonte 3.27 — Indice de Massa Corporal (Codificacio)

Qual a sua massa(kg)? 75.4
Qual a sua altura(m)? 1.74
Seu IMC é 24.9 kg/mA2.
STATUS:

Saudavel.

Cédigo-fonte 3.28 — Indice de Massa Corporal (Execucao)

3.2.7 Importacao de bibliotecas

As bibliotecas sao um conjunto de fungoes tteis que reduzem o uso de codigos na
elaboracao de um programa. O Python dispoe de mais de 137 mil bibliotecas que
facilitam o tratamento de dados. Pode-se utilizar uma funcao pronta por meio de
uma importacdo da biblioteca, o que pode favorecer o programador ao tentar criar
um comando muito elaborado, pois o que poderia levar varias linhas de codificacao
pode ser codificado de forma sucinta utilizando uma fun¢ao importada. “Isso aumenta
a produtividade do programador, pois ao utilizarmos bibliotecas usamos programas
desenvolvidos e testados por outras pessoas. Isso reduz o nimero de erros e permite
que vocé se concentre realmente no problema que quer resolver.” (MENEZES| 2010)).

Menciona-se, aqui, a biblioteca math, que pode favorecer a codificacao de muitos
programas que utilizam fungdes matematicas. No entanto, ressalta-se, também, que
a proposta pedagdgica deste trabalho sugere que as elaboragoes dos programas sejam
conduzidas pelo professor sem a utilizagado de bibliotecas, de modo que o pensamento
matematico dos alunos seja desenvolvido por meio da associacao de uma linguagem

corrente e matematica com a linguagem de programacao.




S Ot s W

Capitulo 3. A Linguagem de Programag¢do Python 55

A importacao das bibliotecas deve ser declarada de forma explicita no programa e
deve ser feita utilizando o comando import. Isso pode ser feito de duas formas diferen-
tes: importando-se a biblioteca inteira ou apenas uma funcao especifica. Por exemplo,
com o comando import math é possivel importar todas as fung¢oes mateméticas da
biblioteca math; ja na utilizacdo do comando from math import hypot importa-se,
desta biblioteca, apenas a funcao hypot que permite calcular a hipotenusa de um tri-
angulo retangulo. Utilizar o primeiro caso pode nao ser conveniente, pois, ao importar
mais de uma biblioteca, algumas fun¢des podem ter o mesmo nome, mas apresentam
aplicabilidades distintas, o que pode comprometer o comportamento da execucao do
programa.

Exemplifica-se, no Cédigo-fonte abaixo, a utilizagao da func¢ao hypot da bibli-
oteca math mencionada acima. Dessa forma, possibilita-se ao leitor uma comparacao
de uma programagao alternativa de uma codificagdo jé apresentada na Subsecao [3.2.4]

por meio do Codigo-fonte |3.15

from math import hypot #Importando a funcdo hypot da biblioteca math que sera
utilizada na linha 5.

print (’\nVAMOS CALCULAR A HIPOTENUSA DE UM TRIANGULO RETANGULO?\n’)

cl = float(input(’Digite o comprimento de um dos catetos: ’))

c2 = float(input(’Digite o comprimento do outro cateto: ’))

h = math.hypot(cl, c2)

print(’A medida procurada da hipotenusa é {:.2f}.’.formatCh))

Cédigo-fonte 3.29 — Biblioteca math (Codificagao)

3.2.8 Erros

O Python possui uma sintaxe propria, um vocabulario préprio. Deve-se atentar para
a correta representacao dos comandos para se obter éxito na execucao das codificagoes.
Digitar algo que o interpretador nao entenda causara um erro no programa. Alguns
erros podem ocorrer por falta de atencao ou aptidao, como esquecer parénteses ou
de colocar a mensagem entre aspas (simples ou duplas), ou ainda nao organizar uma

indentacao.

Programar exige muita paciéncia e, principalmente, atencdo a deta-
lhes. Uma simples virgula no lugar de um ponto ou aspas esquecidas
podem arruinar seu programa. No inicio é comum perder a calma ou
mesmo se desesperar até aprender a ler o que realmente escrevemos
em nossos programas. Nessas horas, paciéncia nunca é demais. Leia
novamente a mensagem de erro ou pare para entender o que nao esta
funcionando corretamente. (MENEZES) 2010)
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Os IDEs PyCharm e Spyder evidenciam os erros quando estes ocorrem e direcionam
a sua correcao por meio de uma orientagdo, apontando a linha da codificacdo de um

eventual comando errado.

3.3 O Python no Computador: IDEs PyCharm e Spider

Apoés a apresentacao deste tutorial, pretende-se, agora, utilizar um dos cédigos-
fonte expostos para ilustrar melhor o uso dos IDEs sugeridos (PyCharm e Spider).
Na ilustracao destes Ambientes de Desenvolvimento Integrado, espera-se que o leitor
perceba os espagos apropriados para a elaboracao dos cddigos e a execucao destes,
como também a forma como a codificacao é elaborada e como o programa interage
com o usuario ao ser executado. Na execucgao sao solicitados dados numéricos que sao
armazenados e manipulados apds pressionar a tecla Enter.

As Figuras [0] e [7] exibem os espagos adequados para a codificagdo e execucdo nos
referidos IDEs. Para estas ilustragoes, utiliza-se do ultimo c6édigo-fonte apresen-
tado no tutorial, que exibe a importacao da biblioteca math para a utilizacao da funcao
hypot que calcula a hipotenusa de um triangulo retangulo. Informa-se ao leitor que,
para executar o programa no Pycharm, basta clicar no botao “Run” ou pressionar os
botoes “shift + F10”; ja no Spyder, de maneira similar, clica-se no botao “Executar”
ou pressiona-se o botao “F5”.

Ressalta-se que, em ambos os IDEs, é possivel salvar os projetos elaborados, para

altera-los ou executa-los posteriormente.
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Figura 6 — IDE PyCharm - Teorema de Pitagoras

pythonProject ; APLIC

o Cita ;
@ Teorema de Pi Run ‘Teorema de

cl ( ( ))
))

h = math.hypot(cl, c2)

.format(h))

C:\Users\jevay\PycharmProjects\pythonProject\venv\Scripts\python.exe "C:/Users/jevay/PycharmProjects/python
VAMOS CALCULAR A HIPOTENUSA DE UM TRIANGULD RETANGULD?

ite o comprimento de um dos catetos:
Digite o comprimento do outro cateto:

A medida procurada da hipotenusa e 15.6
Process finished exit code ©

© Problems erminal o
11:1 CRLF UTF-8

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 7 — IDE Spyder - Teorema de Pitagoras

& Spyder - a X

Arquivo Editar Pesquisar Codigo Executar Depurar Consoles Projetos Ferramentas Ver Ajuda

[ — — T,

Executar arquivo (F5) I
\-spyder-py3 CRO - Py\Teorema de Pit3 Origem
Teorema de Pitagoras.py* X

Novo no Spyder? Leia nosso
math

print(’'\nVAMOS CALCULAR A HIPOTENUSA DE UM TANGULO RETANGULOP\H')

S b
h = math.hypot(cl, c2) o .
print(’'\nA medida procurada da hipotenusa é {:.2f}.'.format(h)) Console 1/A X

| ]: runfile( 'C:/Users/jevay/.spyder-p
DISSERTACAO - Py/Teorema de Pitdgoras.py',
wdir="C:/Users/ /e DISSERTACAO -

VAMOS CALCULAR A HIPOTENUSA DE UM TRIANGULO
RETANGULO?

Digite o comprimento de um dos catetos: 18
Digite o comprimento do outro cateto: 12

A medida procurada da hipotenusa é 15.62.

Console IPython Histérico Terminal
Executar arquivo % Spyder: Checking for updates .- internal (Python 3.8.10) < Completions: internal ~ LSP: Python Line8, Col1 UTF-8 CRLF RW Mem 94%

Fonte: Elaborada pelo autor.
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3.4 O Python no Celular: aplicativos para Android e 10S

Com a intengao de fortalecer o aprendizado da Linguagem de Programagao Python,
sugere-se, nesta se¢ao, o uso de aplicativos para celular que podem se tornar um recurso
adicional nos estudos desta linguagem de programacao. Defende-se que programar no
computador é muito mais confortavel e eficiente, no entanto, usar o celular como um
item complementar, pode favorecer o aprendizado e a pratica.

Aponta-se, aqui, aplicativos que promovem um tutorial com explicagoes teoricas,
como também licoes e exercicios acerca desta linguagem de programagao. Além disso,
indica-se, também, o uso de aplicativos que podem funcionar como um IDE, o que
permite a elaboracao e execucao de codigos-fonte, sobretudo armazené-los na memoria
do celular.

Quanto a essas indicagoes, deixa-se claro ao leitor que se trata de uma mera sugestao
e acrescenta-se a orientacao de que outros aplicativos podem ser buscados e testados.
Neste instante, sugere-se dois aplicativos que promovem um tutorial para reforcar o
aprendizado do Python.

O primeiro, denominado por “Mimo”, promove um pequeno curso com explicacoes,
ligoes e exercicios que conduzem a pratica diaria, por meio da elevagao de niveis.
Este aplicativo esta disponivel tanto para celulares com o sistema operacional 10S
quanto Android. Além do Python, o Mimo também oferta uma instrucao sobre o
desenvolvimento na web por meio do HTML (Linguagem de Marcagao de HiperTexto)
que descreve a aparéncia (CSS) e a funcionalidade (JavaScript) de uma péagina da
internet. O Mimo pode ser usado gratuitamente, podendo, inclusive, se obter mais
recursos funcionais por meio de uma versao paga.

O segundo, por sua vez, é totalmente gratuito e esta disponivel apenas para Android
e é denominado por “Aprenda Python”. Este aplicativo promove uma abordagem dos
conceitos tedricos sobre a programacao com Python, exibindo exemplos e viabilizando
a realizacao de exercicios praticos.

Abaixo, ilustra-se a utilizacao destes aplicativos.

Figura 8 — Icones dos aplicativos sugeridos

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 9 — Aplicativo Mimo

¥s @200 ®o <« L R X (NSNS

Depois de criar e nomear uma variavel Termine de nomear esta variavel digitando

Python Basico .
usamos o sinal | = para armazenar um request
o8 valor dentro dela, como em  city =
Q “Miami" @ Toque no cédigo para inserir a solugao

Aprender

L] Python & uma linguagem de programagao - triend ISR
Criando variaveis fantastica para iniciantes e especialistas. EIEY & aHEEnk i

Python Basico
request
gwertydiop
&l ISH Kci BTN KO Aind MW AKS Nl

(53 Projetos em destaque Vv

< K El M bl nl R @

o
o) CONTINUAR @ .

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 10 — Aplicativo Aprenda Python

= E = Aprenda Python = Aprenda Python < I Elif, Else & Formatagéo de Impresséo

AprendaPython- =

BASICO AVANGADO BASICO AVANGADO TEORIA EXERCICIOS TEORIA EXERCICIOS

execute a agdo 3

@ configuragéo Python ® compreensio de Listas Exercicios
R - Exemplos 1. Dada as varidveis
TR @ Hello, Python! Compreenséo de Diciondrios Vamos ver um exemplo rapido disso:
Planeta = Terra"
R, Mais Exercicos Diametro = 12742
2 emen @ Nimeros €) Expresstes Lambda print('It was true!')
Compartithar T Use format() para printar a seguinte frase:
B avaliaro Aplicativo @ stings-Parte 1 Operador Ternario e 0 diametro da terra é de 12742 kilometros
planeta
@ Sstrings-Parte 2 @) Erros e Excessdes diametro
x int("0 diame
= 2z print(’'x was True!'
@ Formatagio de Impresséo @ wvep HII G0 Ul 0 diametro da terra ¢ de 12742

orint('I will be printed in any cas kilometjos)

I will be printed in any case where ESCONDER SOLUGAO
x is not true

B Listas-Parte 1 @ Reduce
B Listas-Parte 2 @ Fitter

Dicionarios D z Vamos ver de forma mais completa de
quéo longe if, elif, e else podem nos levar!
Nos escrevemos isso em uma estrutura

Mdltiplos ramos

@ Tuplas @ enumerate aninhada. Tome nota de como o i, elif
e else se alinham no codigo. Isso pode
P ajudd:lo a ver o gue se relaciona com o elif

Fonte: Elaborada pelo autor.

Sugere-se, agora, um outro aplicativo que funciona como um Ambiente de Desen-
volvimento Integrado e permite a codificacao e execugao de programas. O aplicativo
designado por “Pydroid 3”7 esta disponivel apenas para celulares com o sistema opera-
cional Android.

A Figura [11] exibe a utilizagdo do Pydroid para a elaboracao de um programa que
permite a conversao de temperaturas, demonstrando a codificacdo e a execucao do
programa sugerido nos Cédigos-fonte e expostos no tutorial da Secao
deste capitulo ({3]).
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Figura 11 — Aplicativo Pydroid 3

®L4872% 0 ®dE872%

Conversor de Tempe... O Q : <
/storage/emulated/0/Pydr...
Conversor de Temperatura * ====
print('="*25)
print(CONVERSOR DE TEMPERATURA)
print('="*25)
Podemos converter uma temperatura
em Celsius para Fahrenheit e Kelvi
al

print(\nPodemos converter uma
temperatura em Celsius para Fahrenheit e
Kelvin.)

c = float(input('Informe a tempertura em °C: ')) Informe a tempertura em °C: 36.5

A temperatura de 36.5°C correspond
f = (9*c + 160)/5 e a 97.70°F, bem como a 309.50K.
k=c+273
print(\nA temperatura de {}°C corresponde [Program finished]
a {:.2f}°F, bem como a {:.2f}K".format(c, f, k))|

Pydroid 3 -
IDE for Python 3

Tab | 3 | 3 |

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 45 6 7 8 9 0
glwlagrtilviulijel]p@ silwlelrjetrvjulijefe
alsflaligelngiflzy! alstalitlalng ik

< B4 kcl B2 bl il Il & < B4 kel B2 161 Al im

7123 - 2123

Fonte: Elaborada pelo autor.

Espera-se que os IDEs mencionados neste capitulo (Pydoid, PyCharm e Spyder)
possam auxilar os professores e alunos que recorrem as propostas pedagdgicas aborda-
das neste trabalho, contribuindo para o manuseio do Python e facilitando a resolucao

dos problemas apresentados nos Capitulos [ e [5
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4 Problemas e Aplicacoes

Neste capitulo, pretende-se apresentar alguns problemas que indicam o uso da Lin-
guagem de Programagao Python para criar programas que empreguem em sua codifica-
¢ao conceitos matematicos do Ensino Médio. A proposta é que a producao e aplicacao
dessas codificagoes resolvam problemas sobre topicos especificos da area de Matematica
e Suas Tecnologias, apoiando, assim, o processo de ensino e aprendizagem desta area
do conhecimento.

Sugere-se que os professores desafiem os seus alunos a produzirem programas que
utilizem conceitos matematicos em sua codificacdo, porém sem a importagao de bi-
bliotecas, uma vez que tais ferramentas promovem a resolucdo de um problema de
programacao matematica de forma mecanica, rapida e objetiva, sem o emprego de
uma analise matematica operacional mais profunda e detalhada.

Dessa forma, propoem-se que os alunos sejam desafiados a realizar uma programa-
¢ao onde seja necessario ter dominio dos conceitos, das linguagens e das representagoes
matematicas essenciais relacionadas ao tépico matematico abordado, com o intuito de
obter a solucao do problema. Para isso, ¢ necessario, também, que os docentes tratem
previamente com os discentes algumas instrugoes simples de como utilizar a Linguagem
de Programacao Python, conforme foi exposto no Capitulo 3]

E imprescindivel que os alunos tenham o conhecimento da hierarquia presente no
uso de simbolos e operacoes na linguagem matematica, por exemplo, a organizacao na
estrutura, na ordem e na quantidade dos parenteses utilizados, ou ainda, o fato de que
numa expressao numérica a multiplicacado sempre é realizada antes da adi¢ao, mesmo
que na representacao da expressao a multiplicacao se apresente depois.

Deseja-se mostrar que, mesmo com alguns poucos comandos, é possivel realizar uma
grande variedade de atividades utilizando a Linguagem de Programagao Python. Serao
discutidos, neste capitulo, problemas envolvendo conceitos, linguagens, representacoes
e aplicagoes de Fungoes Afim e Quadratica, Progressdes Aritmética e Geométrica,
Matematica Financeira e, também, Area e Classificacdo de Tridngulos.

Os problemas serao apresentados obedecendo exatamente essa ordem, se aproxi-
mando da ordem com que esses topicos sao estudados no Ensino Médio, e nao numa
ordem hierarquica de complexidade na programacao. Sendo assim, o grau de dificul-
dade de cada problema varia de acordo com cada tépico estudado e, ainda, a com-
plexidade na elaboracgao de cada codificacdo independe da ordem de apresentacao dos
problemas.

Antes das apresentagoes dos problemas, realiza-se uma discussao sobre como cada

topico é abordado em sala de aula, relembrando defini¢oes e expondo experiéncias do-
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centes que possam ser sugestivas para a vivéncia em sala de aula. Isso pode contribuir
para a formulagao das estratégias pedagbgicas dos professores que leiam este trabalho
académico. Sugere-se que, apds as discussoes tedricas dos conceitos em sala de aula, se-
jam usados os problemas de linguagem de programacao aqui expostos, com a finalidade
de enriquecer a estratégia pedagdgica do professor.

Apos as exposicoes dos enunciados dos problemas de programacao, sao apresentados
comentarios que direcionam para a sua solugao. Na sequéncia apresentam-se solugoes
sugestivas, onde exibe-se um programa executado e, em seguida, o referido cédigo-fonte
elaborado. Sugere-se aos professores leitores desse trabalho que tentem solucionar os
problemas antes de visualizar a sua resposta. Inclusive, orienta-se, também, que os
cddigos aqui expostos sejam digitados manualmente pelo leitor, pois isso pode favorecer
a consolidagao do dominio e da habilidade da programacao ao exigir, nisso, o exercicio
e a pratica constante. Porém, o leitor pode recorrer, também, ao ato de copiar e colar,
pragmaticamente, os codigos apresentados.

Almeja-se, ainda, expor consideracoes sobre os problemas, de modo particular, res-
saltando pontos importantes e comentando detalhes simples que podem favorecer o
aprendizado do topico matematico em questao, auxiliar no desenvolvimento do letra-
mento matematico dos discentes e aprimorar o manejo da linguagem de programacao

na resolucao dos problemas.

4.1 Funcoes Afim e Quadratica

Ao discutir em sala de aula sobre as formalidades nas defini¢oes, linguagens e re-
presentagoes das Fungoes, verbaliza-se corriqueiramente, com a intencao de facilitar
o entendimento, que Funcao é a relacao entre duas grandezas, em que uma ¢é dada
em funcdo da outra, ou ainda, em que uma grandeza depende da outra. Geralmente
tais grandezas sao representadas pelas varaveis x e y, onde a grandeza y depende da
grandeza x.

Formalmente, argumenta-se que Funcao é a relagdo entre dois conjuntos A e B,
nao vazios, tal que a todo elemento x de A corresponda, de acordo com uma lei de
formacgao, a um tunico elemento y de B e representa-se tal relacao por f: A — B.

Além disso, sao tratados em sala de aula conceitos como valor numérico e raiz de
uma fungado, expondo para o aluno operagdes e aplicagdbes onde pode-se encontrar o
valor de y atribuindo-se um valor para x, bem como encontrar o valor de x que torna
nulo o valor de y.

Apresenta-se, a seguir, problemas de programacao que analisam algumas das forma-
lidades nas representacoes dessas relagoes de dependéncia em fung¢oes, como também

algumas aplicagoes.



Capitulo 4. Problemas e Aplicagoes 63

4.1.1 Funcdo Polinomial do 12 Grau (Funcdo Afim)

Sendo a e b nimeros reais e a # 0, da-se o nome de funcao polinomial do 1° grau,
ou funcao afim, a toda funcao que pode ser escrita sob a forma f : R — R com
f(z) = ax + b, também representada por y = ax + b. Nesse caso, a e b sdo chamados
coeficientes da funcao, onde a é o coeficiente angular e b o coeficiente linear.

Em sala de aula, expoe-se que esta fungao pode ser representada geometricamente
no plano cartesiano por meio de uma reta. Além disso, induz-se o aluno a perceber
que a variavel y depende da operacionalizagdo da variavel x com coeficientes de na-
turezas diferentes que moldam a estética dessa relagao de dependéncia. Dessa forma,
compreendido isso, a efetivacao do letramento matematico do aluno o faz perceber, por
exemplo, que o coeficiente angular a influencia na inclinacao da reta e, ainda, na razao
da variacao da variavel dependente y, ou até mesmo, que o coeficiente linear b permite
a visualizacao de quando a varidvel independente se anula, isto é, x = 0.

A concretizacdo do letramento matematico do aluno permite que este perceba o
motivo das distintas nomenclaturas para os coeficientes e para as varidveis, além de
notar a necessidade e as diferencas de suas manipulacoes.

Defende-se, aqui, que utilizar a Programacao para criar projetos digitais que abor-
dem esses conceitos pode auxiliar na ludicidade dos seus estudos e favorecer a efetivacao
da sua compreensao, pois seus tratos se apoiam em aplicagoes diretas. Inclusive, o éxito
dos alunos na programagao desses projetos e solucao desses problemas s6 ocorre, de
fato, com a consumacao do letramento matemaético.

Logo adiante, sugere-se problemas que discorrem sobre essas colocagoes.

Problema 1 - Crie um programa que forneca a raiz de uma fungao afim. Para isso,
o programa deve solicitar ao usuario quais os coeficientes angular e linear da funcao

para, entao, representa-la e expressar a sua raiz.

Ao apresentar o enunciado de um problema desta natureza, o professor pode regular
o nivel de dificuldade ao provocar a inspiragao dos alunos, onde a decisao do discente
do melhor caminho a se percorrer na elaboragdo da codificacao da programacao pode
mudar conforme o enunciado se apresenta. Por exemplo, expor meramente o enunciado
“Crie um programa que informe ao usuario a raiz de uma fun¢ao afim.” provoca uma
percepcao diferente daquela em que se apresentam sugestoes de comandos como “o
programa, deve solicitar ao usudrio quais os coeficientes angular e linear da fungao...”.
Dessa maneira, o docente tem a possibilidade de moldar a sua trajetéria de forma
didatica.

O professor pode, ainda, apresentar uma execugao sugestiva do programa pronto

conforme o cédigo-fonte executado em [4.1} Isso pode facilitar a elaboragao da estética
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da programacao a ser usada pelo aluno. Dessa forma, o professor pode gerenciar a con-
ducao dos problemas, tratando-os como desafios ou exercicios com graus de dificuldade
diferentes baseado-se no nivel em que a turma se apresenta no dominio dos comandos

e codificagoes da linguagem de programacao Python.

FUNCAO POLINOMIAL DO 1° GRAU (Funcdo Afim)

Vamos calcular a RAIZ de uma Funcdo Afim?

Informe os coeficientes da funcado.

Digite o coeficiente angular: —2

Digite o coeficiente linear: 3.5

A funcdo é do 1° grau.
A funcdo pretendita é f(x) = —2.0x + (3.5).

A raiz da funcdo é 1.75.

Cédigo-fonte 4.1 — Raiz de uma Fungao Afim (Execucao)

Para elaborar esse programa e resolver esse problema, o aluno deve ter o conheci-
mento de que raiz de uma fungao é o valor da variavel independente x que torna o valor
da variavel dependente y igual a zero. No que se refere & Fungdo Afim (y = ax + b),

—b
para que y = 0, é necessario que r = - pois

—b
y=ar+b = y=a-—+b = y=0.
a

Portanto, ao elaborar a codificagao deste programa, o aluno deve dominar que a
raiz de uma funcao afim ¢é obtida por meio do quociente entre o simétrico do coeficiente
linear e o coeficiente angular.

Abaixo, no Cédigo-fonte [4.2] expressa-se uma possivel solugao para o Problema 1.

print ("\nFUNCAO POLINOMIAL DO 1° GRAU (Funcdo Afim)")
print(’—=—"%14)

print (’\nVamos calcular a RAIZ de uma Funcdo Afim?’)

print (’Informe os coeficientes da funcdo.\n’)

a

b

float(input(’Digite o coeficiente angular: ’))

float(input(’Digite o coeficiente linear: ’))
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if a != 0:
Xx=—Db / a
print (’\nA funcao é do 1° grau.’)
print (A funcdo pretendita é f(x) = {}x + ({}).’.format(a, b))
print(’A raiz da funcdo é {}’.format(x))
else:
print ('\nA funcdo ndo é do 1° grau.’)

Cédigo-fonte 4.2 — Raiz de uma Fungao Afim (Codificagao)

Nesta codificagao, destaca-se que o programa emprega uma interatividade com o
usuario por meio da funcao input() nas linhas 7 e 8, onde solicita a entrada dos
coeficientes (isto é, solicita que o usudrio digite os coeficientes). Atenta-se para o espago
deixado no final desse comando para favorecer a estética na execucao do programa.
Os valores fornecidos podem ser niimeros inteiros ou reais nao inteiros, uma vez que
a variavel foi declarada do tipo float(). Dessa forma, a funcao pode apresentar
coeficientes decimais, sobretudo sua raiz. Caso o programador deseje que os coeficientes
sejam inteiros, deve-se usar a fun¢ao int () ao invés de float ().

Ressalta-se, também, que a codificagao aplica estruturas de decisao, por meio dos
condicionais if e else, para tratar da existéncia da funcao afim, onde utiliza-se do

argumento de que se a # 0 (if a!=0:), entdo o programa escreve que a fungio é

[©N

do 1° grau; caso isso nao ocorra (else:), o programa escreve que a fungdo nao
do 1° grau. Evidencia-se, ainda, a importancia da indentacao ao se fazer uso desses
condicionais. Tal espago que se deixa entre a margem esquerda e o comeco da linha
escrita é fundamental para que ocorra a correta execugao e funcionalidade do programa
elaborado.

Caso o usuério forneca o valor 0 (zero) para o coeficiente angular a, o programa
se encarrega de classificar a funcdo como nao sendo do 12 grau. Em sala de aula
essa classificacao é discutida com profundidade e, ao elaborar esta codificacao, a aluno
pode ter em mente que, para a = 0, a representagao do tipo f(z) = b expressa uma
funcao classificada como constante. Inclusive, considerando a possibilidade do usuario
fornecer o valor 0 (zero) para o coeficiente linear b, o aluno pode dominar que f(z) = ax
representa uma funcao classificada como linear. Outras classificagbes que o aluno deve
dominar sao fungoes crescentes e decrescentes, atentando-se para a possibilidade de
que o usuario pode fornecer um valor positivo ou negativo para o coeficiente a.

Além disso, um ponto importante dessa codificacao, que também merece destaque,
¢ o uso da funcao .format () que possibilita a criacdo de strings, que sdo conjuntos de

caracteres de texto que podem ser entendidos como representagoes de informacoes escri-
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tas dentro de um cédigo, como os simbolos {} que serao substituidos por uma variavel
definida no cédigo. Por exemplo, em f(x) = {}x + ({}) seguido de .format(a,b),
define-se que os simbolos das chaves serao substituidos pelos valores a e b, nessa ordem,

informados pelo usuario no momento da execucao do programa.

Problema 2 - Crie um programa que fornega o valor numérico de uma funcao afim.
Para isso, o programa deve solicitar ao usuario quais os coeficientes angular e linear
da funcao para, entdo, representa-la. Na sequéncia, o programa deve solicitar ao
usuario o valor da variavel independente pretendida para, entao, se obter o valor da

variavel dependente dela, isto é, calcular o valor numérico da funcao.

Como no Problema 1, o nivel de dificuldade do problema 2 pode ser intensificado
caso o enunciando seja apresentado de forma sucinta como “Crie um programa que
informe ao usuario o valor numérico de uma funcao afim.” A partir disso, a construgao
da codificagdo que permite produzir esse programa exige um dominio dos conceitos
tedricos sobre fungao afim e sobre os procedimentos operacionais para se obter o valor
numérico, bem como conceitos sobre as estruturas e funcionalidades dos codigos de
programacao.

Apresenta-se, abaixo, a execugdo de um programa pronto e, na sequéncia, a sua

codificacao, resolvendo, assim, o Problema 2.

FUNCAO POLINOMIAL DO 1° GRAU (Funcdo Afim)

Vamos calcular o VALOR NUMERICO de uma Funcdo Afim?

Informe os coeficientes da funcado.

Digite o coeficiente angular: —2.5

Digite o coeficiente linear: 4

A funcdo informada foi f(x) = —2.5x + (4.0).

Vocé pretende calcular o valor de f(x) quando x assumir qual valor??

Informe o valor de x: 3

Para x = 3.0, o valor numérico da funcdo f(x) = —2.5x + (4.0) é —3.5.
Cédigo-fonte 4.3 — Valor Numérico de uma Funcao Afim (Execugao)

print (’\nFUNGCAO POLINOMIAL DO 1° GRAU (Funcdo Afim)’)

print(’—=—"%14)

print (’\nVamos calcular o VALOR NUMERICO de uma Funcdo Afim?’)
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print (' Informe os coeficientes da funcdo.\n’)

)
Il

float (input(’Digite o coeficiente angular: ’))

=2
1}

float (input(’Digite o coeficiente linear: ’))

print (A funcdo informada foi f(x) = {}x + ({}).’.format(a, b))
print(’Vocé pretende calcular o valor de £(x) quando x assumir qual valor??’)

x = float(input(’\nInforme o valor de x: ’))

y = axx + b

z

print(’Para x = {}, o valor numérico da funcdo f(x) = {}x + ({}) é {}.’.format

(x, a, b, y))

Cédigo-fonte 4.4 — Raiz de uma Fungao Afim (Codificagao)

Expoe-se, agora, outro problema sobre Fungao Afim, do qual explora o célculo da

raiz e do valor numérico aplicada a uma situagao corriqueira.

Problema 3 — Desenvolva um programa que calcule o valor a se pagar por um
servico de taxi quando o usuario informa a quantidade de quilometros rodados.
Inclua no programa a funcionalidade de calcular, também, quantos quilometros é
possivel andar nesse taxi quando o usuario informa a quantia a ser utilizada. Para

isso, considere que um servico de taxi cobra R$ 6,28 a bandeirada, mais R$ 14,75

por quilémetro rodado.

Neste problema, explora-se os conceitos da Fungdao Afim aplicados a uma situacao
do cotidiano. O aluno deve perceber que o valor a se pagar pelo servico de taxi é
dado em fungdo (depende) da quantidade de quilémetros rodados e, antes de tudo,
estabelecer uma lei de formacao para esta funcgao.

O professor tem a liberdade de modificar os coeficientes sugeridos nesse problema,
bem como mudar a situacao de dependéncia entre as grandezas envolvidas nesse tipo
de funcao. Além dessa circunstancia, que indica que o preco a se pagar depende da
distancia percorrida no taxi, podem ser explorados, também, situagoes como a de que
o salario de um vendedor é dado em fungao da quantidade dos produtos vendidos, ou
que o valor a se pagar numa padaria é dado em funcao da quantidade de paes que se
compra, ou ainda, que o volume no esvaziamento de um reservatorio de agua ¢ dado
em funcao do tempo, entre outras situagoes pertinentes e enriquecedoras.

A seguir, expoe-se a execugao de um programa pronto que resolve este problema.
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FUNGAO POLINOMIAL DO 1° GRAU (Funcdo Afim)

PROBLEMA

0 valor a se pagar por um servico de tidxi é dado em FUNCAO da quantidade de
quildémetros rodados.

Um servico de taxi cobra R$ 6,28 a bandeirada mais R$ 14,75 por quildmetro

rodado.

Informe a quantidade de quildmetros rodados nesse taxi e nés informaremos o
valor a ser pago pela corrida.

Digite a quantidade de quildmetros rodados: 4.5

Ao percorrer 4.5km nesse taxi, o valor a ser pago deve ser R$ 72.66

Agora, informe a quantia que vocé tem e nés informaremos quantos quildmetros
vocé poderd andar nesse taxi.
Digite o valor (em reais): 95

Com R$ 95.00 vocé podera andar 6.01 km nesse taxi.

Cédigo-fonte 4.5 — Fungao Afim - Problema/Aplicagao (Execucao)

De forma pretensiosa, este problema é uma prossecugao dos dois anteriores, onde,
por meio de uma situacgao rotineira, o aluno aplicara conceitos para o calculo do valor
numérico e, até mesmo, da raiz da fungdo. Ao programar para que o usuario informe a
quantidade de quilometros rodados, o programa ira fornecer um valor numérico para a
funcao. Por outro lado, ao programar para que o usuario forneca a quantia, o programa
informara a distancia que pode se percorrer nesse taxi. Nesse tltimo caso, por exemplo,
o valor da quantia informado pode ser R$ 0,00, o que possibilita ao programa encontrar
a raiz da funcao. No entanto, o aluno deve perceber que algebricamente isso pode
até fazer sentido, mas dominando os conceitos relacionados aos conjuntos Dominio,
Contradominio e Imagem de uma funcao aplicados a esse problema especifico, nao tem
coeréncia pagar zero reais por uma corrida ou percorrer zero quilometros nesse taxi.

Sendo, entdo, y o valor a ser pago ao se percorrer x quilometros nesse taxi, o aluno
deve estabelecer a relacao y = 6,28 + 14, 75z e entender que o programa pode fornecer
o valor de y (valor numérico) caso o usudrio fornega o valor de z, ou o contrério,
fornecer o valor de = caso o usuario informe o valor de y. Porém, como argumentado
anteriormente, o fato de x = 0 ou y = 0 nao faz sentido, pois sendo x = 0, tem-se
y = 6,28 que representa somente a bandeirada; e sendo y = 0, obtém-se x = —0.43

que representa, em quildometros, uma distancia negativa. Inclusive, nao faz sentido
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os usuarios fornecerem dados negativos para a distancia e para o preco. De forma
intuitiva, os alunos devem perceber que os futuros usuarios sensatos desse programa
nao terao a intencao de fornecer valores que nao pertencam aos conjuntos dominio e
imagem dessa funcao, contudo, ainda assim, os discentes devem analisar a importancia
de pensar nessas questoes ao elaborar um programa que resolva esse problema.

Tudo isso contribui com o desenvolvimento da capacidade do aluno de formular,
empregar e interpretar a matematica em um determinado contexto, ou seja, contribui
para o desenvolvimento do seu letramento matematico. Trabalhar isso em sala de
aula fornece ao aluno (um principiante em programacao), uma boa experiéncia prévia
que, no futuro, possa fornecer um norte para desenvolver programas mais elaborados
e minuciosos que resolvam problemas desse tipo com uma codificagdo mais eficiente
do que essa sugerida neste trabalho. Quando esses estudantes terminarem o ensino
médio e, porventura, decidirem que a linguagem de programacao esteja presente em
sua atuacgao profissional, terdao uma preocupacao detalhista e minuciosa no trato de
problemas como esse.

Logo mais, no Cédigo-fonte [4.6], apresenta-se uma codificagdo que soluciona o Pro-
blema 3.

print (’\nFUNCAO POLINOMIAL DO 1° GRAU (Funcdo Afim)’)
print(’—=—"%14)

print ('’ PROBLEMA’)

print(’0 valor a se pagar por um servico de taxi é dado em FUNCAO da
quantidade de quildémetros rodados.’)
print('Um servig¢o de taxi cobra R$ 6,28 a bandeirada mais R$ 14,75 por quild

metro rodado.’)

8 print (’\nInforme a quantidade de quilémetros rodados nesse taxi e nés

9
10
11
12
13
14
15

16
17

informaremos o valor a ser pago pela corrida.’)

»
1}

float (input(’Digite a quantidade de quildmetros rodados: ’))

y = 6.28 + 14.75%x
if x <= 0:

print(’Quilometragem invalida! A quilometragem deve ser superior a zero.’)
else:

print (’\nAo percorrer {}km nesse taxi, o valor a ser pago deve ser R$ {:.2f

}’ . format(x, y))

print (’\nAgora, informe a quantia que vocé tem e nés informaremos quantos quil
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Ometros vocé poderda andar nesse taxi.’)

y = float(input(’Digite o valor (em reais): ’))
x = (y— 6.28)/14.75
if y <= 6.28:

print(’Ndo é possivel usufruir dos servicos desse taxi com essa quantia,
pois é insuficiente.’)
print(’A quantia deve ser superior a R§$ 6.28.°)
else:
print(’Com R$ {:.2f} vocé podera andar {:.2f} km nesse taxi.’.format(y, x))

Cédigo-fonte 4.6 — Fungao Afim - Problema/Aplicagao (Codificagao)

Enfatiza-se que, ao elaborar esta codificacdo, o aluno deve ter a aptidao com a
hierarquia das operacoes e dos simbolos presentes nas expressoes numéricas e algé-
bricas. Por exemplo, é imprescindivel entender que o uso dos parenteses na expres-
sao x = (y - 6.28)/14.75 promove um resultado diferente dex = y - 6.28/14.75.
Além disso, o uso da fungao float () é pretensiosa, pois permite o manuseio de niimeros
decimais, bem como a representacao {: .2f}, que define que a variavel apresente apenas
duas casas decimais. Vale lembrar que, na linguagem de programacao, a representagao
dos decimais é feita por meio de um ponto e nao utilizando virgula.

Ao codificar esse programa, o aluno deve estabelecer previamente os conjuntos
dominio e imagem da func¢ao, onde a sua correta representacao pode auxiliar na clareza
da codificacao do programa. Para este problema especifico, o conjunto dominio é dado
por D(f) = ]0,+o0[ , o que direciona o aluno a codificar que a varidvel z nao deve
ser um nimero menor ou igual a zero. Dessa forma, os alunos podem resolver esse
fato utilizando os condicionais if e else, onde if x <= 0: se encarrega de alertar aos
usuarios sobre valores invalidos e else: promove o curso mais aceitavel na execucgao
desse programa. O mesmo se aplica ao conjunto imagem dado por Im(f) = ]6.28, +00|.
Reforca-se que o letramento matematico pode ser aperfeicoado a medida em que os
alunos interagem com programacoes desse tipo.

Defende-se que discutir estratégias em sala de aula para codificar um programa
com essa configuragdo pode favorecer o efetivo entendimento dos conceitos tedricos
que envolvem essa temética, sobretudo suas aplicagoes. Fazer uso da linguagem de
programagao beneficia os alunos a ter o dominio do uso de algoritmos escritos em
linguagem corrente e matematica para resolver problemas. Programar melhora nao sé6
o desenvolvimento do letramento matematico dos alunos, mas também a sua capacidade

de resolver problemas, analisando-os sob varias perceptivas.
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4.1.2 Func3o Polinomial do 22 Grau (Fun¢do Quadratica)

Sendo {a;b;c} C R e a # 0, dd-se o nome de fun¢ao polinomial do 2° grau, ou
funcao quadratica, a toda fungao que pode ser escrita sob a forma f : R — R com
f(x) = az® + bx + ¢, também representada por y = az? + bz + c. Nesse caso, a, b, e ¢
sao chamados coeficientes da funcao.

Na vivéncia da sala de aula, o professor descreve que a variavel y depende da variavel
x conforme a representagao acima e destaca caracteristicas importantes a respeito dessa

funcao, como as descritas nos itens a seguir:

e O grafico de uma fun¢ao quadratica, de dominio real e contradominio real, é

sempre uma parabola.

A abertura de uma parabola é chamada de concavidade. Para uma funcao qua-

dratica na forma y = az? + bz + ¢, tem-se:
- Se a > 0, entdo a pardbola tem concavidade voltada para cima.

- Se a < 0, entao a parabola tem concavidade voltada para baixo.
« Toda a fungdo quadrética intercepta o eixo Oy em (0, ¢).

e Os valores de x para os quais a funcdo intercepta o eixo Ox sao raizes ou zeros

da fungao e ocorrem em (z,0), isto é, quando y = 0.

- Para determinar as raizes da fungdo do 2° grau f(z) = ax*+bx+c, basta resolver
a equacao ax?+br+c = 0. Lembrando que as equacoes do 2° grau completas sdo
aquelas que apresentam todos os coeficientes, ou seja a, b e ¢ sdao diferentes de
zero (a,b,c # 0); e que uma equagdo quadratica é incompleta quando b = 0 ou

c=0oub=c=0.

b+ VA

5 ,em que A = b? — 4ac, sendo A o discriminante da
a

- Pode-se usar x =

funcao.

- Dessa forma, sobre as raizes de uma funcao quadratica pode-se afirmar:
Se A > 0, entao existem duas raizes reais e diferentes (1 # x2).

Se A = 0, entao existem duas raizes reais e iguais (z; = x2).

Se A < 0, entdo nao existem raizes reais.

e As coordenadas do vértice da parabola de uma fun¢ao quadratica podem ser

b —A
dadas por: V(Q—a, E)

o O vértice da parabola pode ser classificado como ponto minimo ou ponto maximo.
Dada a funcio f: R — R/f(z) = az? + bz + c.
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-Se a > 0, entdo f(z) admite valor minimo determinado pela ordenada do vértice

da paréabola.

-Sea < 0, entdo f(z) admite valor médximo determinado pela ordenada do vértice

da parabola.

A seguir, exibe-se problemas de programacao que exploram a aplicagao de alguns

desses conceitos da Funcao Quadratica.

Problema 4 - Crie um programa que fornega a raiz de uma funcao quadratica.
Para isso, o programa deve solicitar ao usuario quais os coeficientes da funcao para,
entao, representa-la e expressar as suas raizes. Lembre-se que a natureza das raizes

mudam conforme o valor do discriminante.

O problema acima exige que os alunos tenham conhecimento do caminho a se per-
correr para encontrar as raizes de uma fun¢ao quadratica, sobretudo que elas sdo descri-
tas e diferenciadas sob condigoes distintas. Desse modo, expor meramente o enunciado
“Crie um programa que informe ao usudario a raiz de uma funcao quadratica.”, pode
tornar o inicio da elaboracgao da codificagao um pouco mais desafiador, diferentemente
de quando se acrescenta um trecho ao enunciado sobre a importancia do calculo do
discriminante, o que facilita e norteia o caminho que o aluno pode escolher ao codificar
0 programa.

Conforme a dinamica utilizada na subsecao anterior, abaixo apresenta-se a execu¢ao
de um programa que utiliza da interatividade com o usuério para solicitar os coeficientes
e, a partir deles, determinar as raizes de uma funcao quadratica. Na sequéncia, o

Codigo-fonte exibe a codificagdo que deu origem a esse programa.

FUNCAO POLINOMIAL DO 2° GRAU (Funcdo Quadratica)

Vamos calcular as RAIZES de uma Fun¢do Quadratica?
Informe os coeficientes da funcado.

Digite o coeficiente a de xA2: —1

Digite o coeficiente b de x: 6

Digite o termo independente c: —9

A funcido é do 2° grau.

A funcdo pretendida é f(x) = —1.0x42 + (6.0)x + (—9.0).
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A funcdo possui duas raizes reais e iguas.

As raizes sdo 3.0 e 3.0.

Cédigo-fonte 4.7 — Raizes de uma Fun¢ao Quadratica (Execucao)

print (’\nFUNCAO POLINOMIAL DO 2° GRAU (Funcdo Quadratica)’)

print(’—=—"%14)

print (’\nVamos calcular as RAIZES de uma Fung¢do Quadratica?’)

print (' Informe os coeficientes da funcdo.\n’)

a = float(input(’Digite o coeficiente a de xA2: ’))
b = float(input(’Digite o coeficiente b de x: ’))
c = float(input(’Digite o termo independente c: ’))
if a 1= 0:
delta = bx*2 — 4%ka*c
x1 = b + (delta)**(1/2)) / (2*a)
X2 = (—b — (delta)**(1/2)) / (2*a)
print(’\nA funcdo é do 2° grau.’)
print(’A funcdo pretendida é f(x) = {}x42 + ({}Dx + ({}).’.format(a, b, c))
if delta > O:
print (’\nA funcdo possui duas raizes reais e distintas.\nAs raizes sdo
{} e {}.’.format(xl, x2))
elif delta ==
print (’\nA funcdo possui duas raizes reais e iguas.\nAs raizes sdo {} e
{}.’ . format(x1l, x2))
elif delta < O:
print (’\nA funcdo ndo possui raizes reais, suas raizes sdo complexas.\
nAs raizes complexas sdo {} e {}.’.format(xl, x2))
else:

print(’A funcdo NAO é do 2° grau.’)

Cédigo-fonte 4.8 — Raizes de uma Fungao Quadrética (Codificagao)

Aponta-se, nesta codificacao, o uso de condi¢oes aninhadas, que podem ser entendi-
das como estruturas condicionais dentro de outras estruturas condicionais. A primeira
condicao estabelecida no cédigo é indicada pela auséncia da indentagao no if e no

else e determina a forma como o programa analisa a existéncia da funcao quadratica.
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Dessa forma, se a # 0 (if a != 0:), entdo o programa exibe que a funcao é do 2°
grau, sendo (else:), entdo a funcdo nao é do 2° grau, e o programa se encarrega de
informar isso. Mostra-se, aqui, que o comando else: interpreta a informacgao fornecida
pelo usuario de que a = 0, diferente do comando if a != 0: que interpreta a infor-
magao antagonica, isto é, a # 0. A execugdo do programa se encarrega de implementar
apenas um desses comandos em execucao.

Agora, outras estruturas condicionais sdo definidas internamente em outra categoria
por meio da indentagao, o que estabelece outro grau de importancia para essas novas
condicoes, pois serao executadas apenas se a primeira, ajustada por if a !'= 0:, tam-
bém o for. O elif é entendido como uma estrutura condicional intermedidria dentro
da secao if - else e se apresenta como um complemento de ambos.

Destaca-se que parte da codificacao sugerida no Codigo-fonte poderia ser substi-
tuida pelo trecho destacado na Figura[I2] Dessa forma, sua execuc¢ao nao se alteraria.
Na Figura é possivel perceber o elif como um condicional intermediario entre
if - else. No entanto, fazendo esta escolha, a representacao do ultimo condicional
deve se apresentar de forma sucinta como else:, com a presenca dos dois pontos.
Esclarece-se, aqui, que a diferenca na representacao da codificacao do Céddigo-fonte 4.8
acima, apresentada pelo comando elif delta < 0:, foi escolhida de forma pretensi-
osa, apenas para mostrar no codigo os trés contextos do discriminante. Mas optar por
else: ou elif delta < 0: nao modifica a execucao do codigo, na verdade, deixa o

cenario equivalente.

Figura 12 — Condigoes Aninhadas.
1/ print(’A funcdo pretendida é f(x) = {ix*2 + ({
18 if delta > 0:

19 print (’\nA funcdo possui duas raizes reais

20 elif delta == 0:

21 print(’\nA funcido possui duas raizes reais
292 else:

23 print(’\nA funcdo ndo possui raizes reais,
24 else:

25 print(’A funcio NAO é do 2° grau.’)

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ademais, essas ultimas estruturas condicionais aqui analisadas verificam o valor do
discriminante A, o que aponta que a codificagdo sugere que o seu valor seja calcu-
lado e analisado separadamente, onde sua representagao é descrita por delta = b**2
- 4xaxc. Logo na sequéncia, sao calculadas as raizes, cuja codificacao se apresenta
como x1 = (-b + (delta)**(1/2))/(2xa) ex2 = (-b - (delta)**(1/2))/(2xa).
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Menciona-se que deve ser do dominio dos alunos a forma como as expressoes sao re-
presentadas, como o correto uso e organizacao dos parenteses e a representagdo da

radiciacao por **(1/2).

Problema 5 - Crie um programa que informe ao usuario o valor numérico de uma

funcao quadratica.

Considerando todas as observagoes descritas anteriormente, dessa vez, sugere-se que
enunciado desse problema se apresente de forma sucinta e direta. Julga-se, inclusive,
que o leitor ja tenha um conhecimento necessario para soluciona-lo. Da mesma forma,
acredita-se que se um professor, ao utilizar desse material, fizer uso da mesma ordem
apresentada nesse trabalho, os seus alunos terao maturidade para resolvé-lo.

No entanto, dependendo das intensoes pedagogicas e dos objetivos do professor,
pode-se acrescentar detalhes sugestivos no enunciado como “o programa deve solicitar
ao usuario os coeficientes da funcgdo para, entao, representa-la. Na sequéncia, o pro-
grama deve pedir o valor da varidvel independente pretendida para entao calcular o seu
valor numérico”. Como mencionado anteriormente, isso ajuda a moldar a forma como
o aluno interpreta o problema e toma suas decisoes para resolvé-lo.

Apresenta-se, abaixo, a execu¢dao de um programa sugestivo para este problema e,

na sequeéncia, a sua codificagao.

FUNCAO POLINOMIAL DO 2° GRAU (Funcido Quadrética)

Vamos calcular o VALOR NUMERICO de uma Funcdo Quadratica?

Informe os coeficientes da funcado.

Digite o coeficiente a de xA2: 2

Digite o coeficiente b de x: 3.5

Digite o termo independente c: 4

A funcdo informada foi f(x) = 2.0x42 + (3.5)x + (4.0).

Vocé pretende calcular o valor de f(x) quando x assumir qual valor??
Informe o valor de x: —2

Para x = —2.0, o valor numérico da funcdo f(x) = 2.0x42 + (3.5)x + (4.0) é

5.0.

Cédigo-fonte 4.9 — Valor Numérico de uma Funcao Quadrética (Execucao)
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print (’\nFUNCAO POLINOMIAL DO 2° GRAU (Funcdo Quadratica)’)

print('—=—"%14)

print (’\nVamos calcular o VALOR NUMERICO de uma Funcdo Quadréatica? \nInforme

os coeficientes da funcdo.\n’)

a = float(input(’Digite o coeficiente a de xA2: ’))
b = float(input(’Digite o coeficiente b de x: ’))
c = float(input(’Digite o termo independente c: ’))

print(’A funcdo informada foi £f(x) = {}x42 + ({}Dx + ({}).’.format(a, b, c))

print(’Vocé pretende calcular o valor de £(x) quando x assumir qual valor??’)

x = float(input(’\nInforme o valor de x: ’))
y = a*x(x*x*%2) + b*x + c
print(’Para x = {}, o valor numérico da funcdo f(x) = {}x42 + ({})x + ({}) é

{}’.format(x, a, b, c, y))

Cédigo-fonte 4.10 — Valor Numérico de uma Fungao Quadrética (Codificagao)

O préximo problema explora conceitos relacionados a alguns pontos importantes

no grafico de uma funcao quadratica.

Problema 6 - Desenvolva um programa que analise uma fungao quadratica e in-
forme algumas caracteristicas do seu grafico, como

- a concavidade da parabola;

onde a parabola intercepta o eixo das ordenadas;

onde a parabola intercepta o eixo das abscissas.

as coordenadas do vértice da parabola.

O enunciado deste problema é bem objetivo quanto a sua finalidade. Resolvé-lo
requer conhecimento sobre caracteristicas especificas da func¢ao quadratica. Conforme
a dinamica adotada neste trabalho, segue-se, em sequéncia, a execucao e a codificacao

de um programa que resolve este problema.

FUNCAO POLINOMIAL DO 2° GRAU (Funcio Quadratica)

PONTOS IMPORTANTES NO GRAFICO.
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7

Vamos analisar alguns pontos e algumas caracteristicas no grafico de uma Funca

0 Quadratica?

Informe os coeficientes da funcao.

Digite o coeficiente a de xA2: —1
Digite o coeficiente b de x: 3

Digite o termo independente c: 4

A funcdo informada foi f(x) = —1.0x42 + (3.0)x + (4.0).

Observa—se que:

— A parabola tem concavidade PARA BAIXO.

— A parabola intersepta o eixo das Ordenadas no ponto (0, 4.0)

17 — A paréabola intersepta o eixo das Abscissas nos pontos (—1.0, 0) e (4.0, 0).

18
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— O vértice da parabola é o ponto (1.5, 6.25)

Cédigo-fonte 4.11 — Fungao Quadratica: Pontos importantes no grafico (Execugao)

print (’\nFUNCAO POLINOMIAL DO 2° GRAU (Funcdo Quadratica)’)

print(’—=—"%16)

print (' PONTOS IMPORTANTES NO GRAFICO.’)

print(’\nVamos analisar alguns pontos e algumas caracteristicas no grafico de

uma Funcdo Quadratica? \nInforme os coeficientes da funcdo.\n’)

a = float(input(’Digite o coeficiente a de xA2: ’))
b = float(input(’Digite o coeficiente b de x: ’))
c = float(input(’Digite o termo independente c: ’))

delta = b**2 — 4*a*c

x1 = (— b + (delta)**x(1/2))/(2*a)
x2 = (— b — (delta)**(1/2))/(2%a)
—b/(2%*a)

—delta/(4*xa)

XV

yv

print (’\nA funcdo informada foi f(x) = {}x%2 + ({}Dx + ({}).’.format(a, b, c))

print (’\nObserva—se que:’)

#CONCAVIDADE




21
22
23
24
25
26
27

28
29
30
31

32
33

34
35
36
37
38

Capitulo 4. Problemas e Aplicagoes 78

if a > 0:
print(’— A parabola tem concavidade PARA CIMA.’)
else:
print(’— A pardbola tem concavidade PARA BAIXO0.’)
#EIX0 DAS ORDENADAS
print(’— A pardabola intersepta o eixo das Ordenadas no ponto (0, {})’.format(c
)
#EIXO0 DAS ABSCISSAS
if delta > 0:
print(’— A parabola intersepta o eixo das Abscissas nos pontos ({}, 0) e
({}, 0).’.format(xl, x2))
elif delta ==
print(’— A pardabola intersepta o eixo das Abscissas no ponto ({}, 0).’
format (x1))
else:
print('— A pardbola NAO intersepta o eixo das Abscissas em nenhum ponto.’)
#VERTICE
print(’— O vértice da parabola é o ponto ({} , {})’.format(xv, yv))

Cédigo-fonte 4.12 — Fungao Quadratica: Pontos importantes no grafico (Codificagao)

4.2 Progressoes

Nesta secao pretende-se explorar problemas de programacao que recorram a infor-
magoes sobre definicdes de progressoes aritmética e geométrica.

As progressoes sao apresentadas em sala de aula por meio dos estudos sobre sequén-
cias. Geralmente, o professor define as sequéncias apresentando exemplificagbes como
uma lista ordenada de objetos, figuras ou niimeros, onde se analisa modelos e formu-
lacoes de padroes. Em seguida, sao expostos conceitos sobre sequéncias numéricas
especiais denominadas de progressoes.

Progressao é definida como uma sequéncia que possui uma regularidade de um termo
para o outro, conhecida como razao. Existem dois casos de progressao: a progressao
aritmética e a progressao geométrica.

Sugere-se que, apés as discussoes tedricas dos conceitos de progressoes em sala

de aula, sejam usados problemas de programacao com a finalidade de enriquecer a
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estratégia pedagbgica que visa contribuir para o efetivo dominio tedrico dos conceitos.

4.2.1 Progressao Aritmética

Define-se Progressao Aritmética (PA) como toda sequéncia em que cada termo, a
partir do segundo, ¢ igual a soma do termo anterior com uma constante r, denominada
razdo. Dessa forma, sendo a sequéncia (a,) = (ai,as,as,...,ay,...) uma Progressao

Aritmética de razao r, pode-se afirmar que

o Um termo qualquer é igual ao seu anterior mais a razao: a, = a,_1 +r, Vn > 2.

o A razao é determinada pela diferenca entre um termo qualquer (a partir do

segundo) e o seu anterior: r = a, — ap_1.

e Se r > 0, a PA é crescente; se r < 0, a PA é decrescente; se r = 0, a PA é

constante.
« O n-ésimo termo de uma PA ¢é dado por a, = a; + (n — 1)r.

e A soma dos n primeiros termos de uma PA é obtida pela expressao S, =
(a1 + an)n

, e N.
5 para n

Agora, explora-se, no problema a seguir, a constru¢ao de uma programacao que

utiliza-se das representacoes e formalidades desses conceitos.

Problema 7 - Desenvolva um programa que determine um termo qualquer de uma

progressao aritmética e obtenha a soma, a partir do primeiro, até um termo desejado.

Este problema, com enunciado sucinto, sugere que o aluno pense no procedimento
para determinar um termo qualquer de uma PA, o que pode ser feito por meio da
formulacao do termo geral dado por a,, = a; + (n — 1)r. O problema, ainda, ndo men-
ciona uma PA especifica e deixa aberto a possibilidade para se explorar uma grande
variedade de progressoes ariméticas. Sendo assim, um possivel caminho seria propor a
analise de uma PA qualquer, o que pode ser feito questionando ao usuério o primeiro
termo e a razao e, logo em seguida, construir uma codificagdo que exiba a aparéncia
da progressao analisada. A partir dessa exibicao, pode-se definir as variaveis com as
operagoes necessarias para se determinar um termo qualquer e a soma dos n primeiros
termos que o usuario desejar. Abaixo, exprime-se uma sugestao que resolve este pro-

blema, mostra-se a execugao de um programa e, na sequéncia, a sua codificagao.
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PROGRESSAO ARITMETICA

Podemos determinar um termo qualquer de uma Progressdo Aritmétca,

basta vocé nos informar a posicdo que ele ocupa, além de alguns dados!
Informe o primeiro termo: —8

Informe a razdo: 3

Agora, informe a posicdo do termo: 100

A Progressdo Aritmética pode ser representada por (—8, —5, —2, 1, 4, ...)
E o 100° termo dessa P.A. & 289.

Ademais, podemos informar a soma dos primeiros termos dessa P.A.
Quantos numeros vocé deseja somar: 5

A soma dos 5 primeiros termos dessa P.A. é —10.0.

Cédigo-fonte 4.13 — Progressao Aritmética (Execugao)

print (’\nPROGRESSAO ARITMETICA’)

print (’—=—"%8)

print (’Podemos determinar um termo qualquer de uma Progressdo Aritmétca,
\nbasta vocé nos informar a posicdo que ele ocupa, além de alguns dados!’)

al = int(input(’\nInforme o primeiro termo: ’))

r = int(input(’Informe a razdo: ’))

n = int(input(’Agora, informe a posicdo do termo: ’'))

an = al + (n—1*r

print (’\nA Progressdo Aritmética pode ser representada por ({}, {}, {}, {3},
{}, ...).’.format(al, al+r, al+2xr, al+3*xr, al+4xr))

print (’E o {}° termo dessa P.A. é {}.’.format(n, an))

print (’\nAdemais, podemos informar a soma dos primeiros termos dessa P.A.’)

n = int(input(’Quantos nimeros vocé deseja somar: ’))

an = al + (n—D*r #H4 a necessidade de definir a variavel an novamente, uma
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vez que o seu valor é utilizado para calcular sn.

sn = (al + an)*n/2

print(’A soma dos {} primeiros termos dessa P.A. é {}.’.format(n, sn))

Cédigo-fonte 4.14 — Progressao Aritmética (Codificacao)

Nesta codificagao, as variaveis al e r permitem exibir a aparéncia da PA mostrando
0s seus cinco primeiros termos dados por al, al+r, al+2*r, al+3*r, al+dxr. Do-
minar essa representacao mostra que o aluno entendeu que qualquer termo de uma PA
é obtido por meio da soma do primeiro termo com a razao uma quantidade de vezes
que se refere ao antecessor da posi¢do que ele ocupa. A variavel n, por sua vez, quando
unida as duas anteriores, permite o calculo do n-ésimo termo pretendido, definido por
meio da variavel an. Para o cédlculo da soma, ao definir a variavel sn, é necessario

ajustar novos valores para n e an, uma vez que o n-ésimo termo desejado pode mudar.

4.2.2 Progressao Geométrica

Denomina-se Progressido Geométrica (PG) toda sequéncia em que cada termo, a
partir do segundo, é igual ao produto do termo anterior com uma constante ¢, de-
nominada razao. Dessa forma, sendo a sequéncia (a,) = (ay,as9,as, ..., ay,,...) uma

Progressao Geométrica de razao g, pode-se afirmar que

o Um termo qualquer ¢ igual ao seu anterior vezes a razao: a, = a,_1 - q, Vn > 2.

o A razao é determinada pelo quociente entre um termo qualquer (a partir do
Qn,

segundo) e o seu anterior: ¢ = :
Ap—1

e Sobre a classificacao
- Se ¢ < 0, a PG ¢é alternada ou oscilante;
- Se ¢ =0, a PG é constante;
-Sea; >0eqg>1ousea; <0el<q<1,aPG é crescente;
-Sea; <0eg>1lousea; >0e0<qg<1,aPG é decrescente.
« O termo geral de uma PG ¢ definido por a, = a; - ¢ V.
1—q"
1—q°

A soma dos n primeiros termos de uma PG é obtida por S, = a; -

Agora, verifica-se, a seguir, um problema sobre a constru¢ao de uma programagao

que faz uso das representacoes e das formalidades desses conceitos.
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Problema 8 - Desenvolva um programa que determine um termo qualquer de uma

progressao geométrica e obtenha a soma dos termos que o usuario desejar.

Como no Problema 7, o Problema 8 também apresenta um enunciado sucinto. O
nivel de dificuldade pode ser facilitado caso ele exponha detalhes como “o programa
deve solicitar ao usuario o primeiro termo e a razao da PG”, entre outras informagoes
que podem nortear como o aluno pode moldar a elaboracao do seu programa. O
professor tem a liberdade para modificar a forma como o enunciado se apresenta, desde
que a esséncia e o objetivo da solugao sejam os mesmos.

De maneira semelhante ao que foi exposto no Problema 7 sobre PA, abaixo exprime-

se uma sugestao que resolve o Problema 8, além de sua execucao e sua codificagao.

PROGRESSAO GEOMETRICA

Podemos determinar um termo qualquer de uma Progressdao Geométrica,

basta vocé nos informar a posicdo que ele ocupa, além de alguns dados!
Informe o primeiro termo: 3

Informe a razédo: —2

Agora, informe a posicdo do termo: 10

A Progressdo Geométrica pode ser representada por (3, —6, 12, —24, 48, ...).
E o 10° termo dessa P.G. é —1536.

Ademais, podemos informar a soma dos primeiros termos dessa P.G.
Quantos numeros vocé deseja somar: 5

A soma dos 5 primeiros termos dessa P.G. é 33.0.

Cédigo-fonte 4.15 — Progressao Geométrica (Execugao)

print (’\nPROGRESSAO GEOMETRICA’)

print (’—=—"%*8)

print (’Podemos determinar um termo qualquer de uma Progressdao Geométrica,\
nbasta vocé nos informar a posicdo que ele ocupa, além de alguns dados!’)

al = float(input(’\nInforme o primeiro termo: ’))

r = float(input(’Informe a razdo: ’))

n = int(input(’Agora, informe a posig¢do do termo: ’'))
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an = al *x rx*kx(—1)

print (’\nA Progressido Geométrica pode ser representada por ({}, {}, {}, {},
{}, ...).’ .format(Cal, al*xr, al*xr*x*x2, alxr*x*3, alxrx*x4))

print(C’E o {}° termo dessa P.G. é {}.’.format(n, an))

print(’\nAdemais, podemos informar a soma dos primeiros termos dessa P.G.’)

n = int(input(’Quantos numeros vocé deseja somar: ’))

# an = al *x rx*x(n—1). Ndo ha a necessidade de definir a variavel an novamente.
sn = alx(r**n — 1)/(r—1)

print(’\nA soma dos {} primeiros termos dessa P.G. é {}.’.format(n, sn))

Cédigo-fonte 4.16 — Progressao Geométrica (Codificacao)

A estética desse programa e de sua codificacao é muito similar aquela apresentada
para o Problema 7, modificando-se, apenas, a forma como as operacgoes das variaveis
sao definidas em virtude do Problema 8 tratar de uma progressao distinta. Diferente-
mente da codificacdo para a P.A., na codificacdo deste problema sobre P.G. nao ha a
necessidade de definir a varidvel an novamente, uma vez que ela nao é utilizada para o

calculo da soma dos primeiros termos sn.

4.3 Matematica Financeira

A Matematica Financeira utiliza uma série de conceitos matematicos aplicados a
analise de dados financeiros em geral, estudando as relagdes entre os valores monetarios
e suas datas. Os problemas classicos de matematica financeira sao ligados a questao
do valor do dinheiro no decorrer do tempo e como isso é aplicado a empréstimos,
investimentos e avaliagdo financeira de projetos.

Nesta secao, serao discutidos problemas de programacao que envolvem conceitos
de porcentagem, juros simples e juros compostos. No entanto, antes disso, discorre-se
sobre os conceitos de taxa percentual, juros e montante. Argumenta-se que Porcenta-
gem se refere a ntimeros fracionarios e que Juro é a remuneracao que se recebe de uma
instituicao, ou a ela se paga, em relagdo ao capital, bem como que a quantidade de
dinheiro que se tem apods o recebimento do juro é chamada de Montante. Ao aplicar
um capital por determinado tempo, a uma certa taxa de juro, o montante pode crescer

ou diminuir segundo dois regimes: o de Juros Simples e o de Juros Compostos.
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4.3.1 Porcentagem - Descontos e Acréscimos

Taxa percentual ou porcentagem é a razao entre um numero real P e o niimero 100
que pode ser indicada por 1§O = P%.

Ao expor as defini¢oes para os alunos, o professor tem a preocupacao de argumentar
que a porcentagem se trata da parte de um todo e, por se tratar de uma divisao por
100, é necesséario entender representagoes diferentes de nimeros racionais como fracao,
decimal e taxa percentual.

Propoe-se, a seguir, um problema de programacao que emprega a experiéncia em

acréscimos e descontos sobre determinados valores monetarios.

Problema 9 - Desenvolva um programa que calcule um desconto e um acréscimo

percentual de um determinado valor em reais.

Ao codificar um programa que resolva esse problema, o aluno deve decidir como
pretende representar a porcentagem na programacao, seja por meio da taxa percentual
utilizando o simbolo %, ou por meio de um niimero decimal. Caso considere a primeira
op¢ao mais apropriada para a situacao, entao, o aluno deve se atentar a necessidade
de dividir o valor utilizado por 100.

Uma codificacao sugestiva seria utilizar de uma interatividade para solicitar ao
usuario o preco e valor da taxa percentual em que se pretende promover o desconto ou o
aumento, deixando claro que o usuério nao deve fornecer a porcentagem representando-
a no formato de um nimero decimal. Dessa forma, o aluno pode definir uma varidvel
que calcule separadamente o valor fracionario a ser subtraido ou adicionado ao prego
fornecido, obtendo, assim, o novo preco requisitado.

Logo mais, apresenta-se uma proposta de como esse programa poderia ser desen-

volvido, onde expoe-se, abaixo, tanto sua execuc¢ao como sua codificagao.

PORCENTAGEM

Podemos lhe informar o novo preco de uma mercadoria apés um DESCONTO
PERCENTUAL!

Qual o preco atual do produto? Digite o preco: R§ 240

Qual o porcentagem do desconto? Digite o valor (%¥): 15

0 produto que custava R$ 240.00, agora, apés o desconto de 15.0%, vai custar

R$ 204.00.

Além disso, podemos lhe informar o novo preco de uma mercadoria apés um
AUMENTO PERCENTUAL!
Qual o preco atual do produto? Digite o preco: R$ 240

Qual o porcentagem do aumento? Digite o valor (%): 15




11

[ B G N

10
11

12
13
14

15
16

17
18
19
20

Capitulo 4. Problemas e Aplicagoes 85

0 produto que custava R$ 240.00, agora, apés o aumento de 15.0%, vai custar R$

276.00.

Cédigo-fonte 4.17 — Porcentagem (Execugao)

print (' \nPORCENTAGEM’)

print ('—=—"%8)

#DESCONTO

print ('Podemos lhe informar o novo preco de uma mercadoria apés um DESCONTO
PERCENTUAL! ’)

preco = float(input(’Qual o preg¢o atual do produto? Digite o preco: R$ ’))

porcentagem = float(input(’Qual o porcentagem do desconto? Digite o valor (%):

D)

p = porcentagem/100
novo = pre¢o — pre¢o * p
print ('O produto que custava R$ {:.2f}, agora, ap6s o desconto de {}%, vai

custar R$ {:.2f}.’.format(preco, porcentagem, novo))

#AUMENTO

print ('\nAlém disso, podemos lhe informar o novo preco de uma mercadoria apés
um AUMENTO PERCENTUAL!’)

preco = float(input(’Qual o preco atual do produto? Digite o preco: R$ ’))

porcentagem = float(input(’Qual o porcentagem do aumento? Digite o valor (%):

)

p = porcentagem/100
novo = pre¢o + preco * p
print(’0 produto que custava R$ {:.2f}, agora, apés o aumento de {}%, vai

custar R$ {:.2f}.’.format(preco, porcentagem, novo))

Codigo-fonte 4.18 — Porcentagem (Codificac¢ao)

Um caminho alternativo nessa codificacao seria solicitar ao usuario para fornecer a
porcentagem no formato decimal, por exemplo porcentagem = float(input(‘Qual o
porcentagem do desconto? Digite o valor (em decimal): ’)),dessaforma,o
novo preco seria calculado meramente pelo comando representado por novo = prego

- pregoxporcentagem sem a necessidade de definir a varidavel p = porcentagem/100.
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Isso exige do aluno e do usuario a habilidade na representagao e operacionalizacao com

numeros racionais.

4.3.2  Juros Simples

Nesta subsecao pretende-se abordar um problema de programacao que faca uso de
conceitos relacionados ao calculo de Juros Simples. Antes da apresentacao do enunciado
do problema de programacao, relembra-se, aqui, que no regime de Juros Simples, o juro
incide apenas sobre o capital investido, e o montante resgatado nesse regime depende
de trés fatores: do capital, do tempo de aplicacdo e da taxa de juros. Quando um
capital C' é aplicado durante ¢ unidades de tempo e a taxa ¢ de juros, por unidade
de tempo, incide apenas sobre o capital inicial, entdo o juro J é denominado de juros
simples e, ao final da aplicacao, é calculado por J = C -4 -t. Como o montante M ¢é
definido como o valor final apds uma aplicagao, entao ele é calculado pela soma entre
capital e os juros: M =C + J.

Além desses conceitos, o aluno deve dominar que, para o calculo do juro, o tempo e
a taxa devem sempre estar descritos segundo o mesmo periodo de tempo, caso contrario
ha a necessidade de converter uma delas por meio de uma proporcionalidade. Com isso,
o professor conclui, com os alunos, que para calcular os juros simples sobre determinado
valor monetario é necessario se trabalhar com a mesma unidade de tempo: por exemplo
se a taxa percentual usada for a.m. — ao més, o tempo também deve ser usado em meses,
sendo necessério realizar alguma conversao eventualmente.

Geralmente o professor preocupa-se em debater profundamente com os alunos sobre
esses conceitos relacionados ao tempo e argumenta que para calculos dessa natureza
considera-se o ano comercial com 360 dias, sendo 12 meses de 30 dias cada. Além
disso, o professor expoe representacoes diferentes para as taxas, como a.d. — ao dia,
a.m. —ao meés, a.b. — ao bimestre, a.t. — ao trimestre, a.s. — ao semestre, a.a. — ao ano;
inclusive conceitua e exemplifica taxas equivalentes, por exemplo apresentando taxas
do tipo 2% ao més e 24% ao ano; 1% ao bimestre e 3% ao semestre; 5% ao trimestre e
20% ao ano; 2% ao dia e 60% ao més.

O aluno deve dominar tudo isso, ao desenvolver um programa que resolva um

problema como o apresentado a seguir:

Problema 10 - Desenvolva um programa que solicite ao usuario o capital, a taxa

de juros e o tempo de aplicagdo ou empréstimo a juros simples para, entao, calcular

o montante apds o tempo informado.

O enunciado desse problema poderia ser menos detalhista e objetivo como “Desen-
volva um programa que informe o montante de uma aplicagao monetaria a regime de

juros simples”. No entanto, o enunciado do problema norteia o aluno programador para
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a utilizagdo de uma interatividade com o usudrio. Tais comandos interativos devem-se
atentar a unidade de tempo solicitada, deixando claro ao usuario qual a unidade utili-

zada. Exibe-se, abaixo, uma solucao para o problema apresentado.

JUROS SIMPLES

Informe o capital aplicado/emprestado: R$ 2500
Informe a taxa percentual (¥ a.m.): 5

Informe o tempo (em meses) da/o aplicacdo/empréstimo: 12

Ap6és aplicacdo/empréstimo do capital de R$ 2500.0 a uma taxa de 5.0% a.m., por
um periodo de 12.0 meses a regime de Juros Simples,
0s juros a serem pagos devem ser de R$ 1500.0.

Dessa forma, o montante serda igual a R$ 4000.0.

Cédigo-fonte 4.19 — Juros Simples (Execugao)

print (’\nJUROS SIMPLES’)

print(’—="%10)

capital = float(input(’Informe o capital aplicado/emprestado: R\$ ’))

taxa = float(input(’Informe a taxa percentual (¥ a.m.): ’))

tempo = float(input(’Informe o tempo (em meses) da/o aplicacdo/empréstimo: ’))
juros = capital * (taxa/100) * tempo

montante = capital + juros

print (’\nApés aplicacdo/empréstimo do capital de R$ {} a uma taxa de {}¥ a.m.,
por um periodo de {} meses a regime de Juros Simples,\nos juros a serem
pagos devem ser de R$ {}.’.format(capital, taxa, tempo, juros))

print(’Dessa forma, o montante serada igual a R$ {}.’.format(montante))

Cédigo-fonte 4.20 — Juros Simples (Codificagao)

Aponta-se que nao hé a necessidade de dividir por 100 caso a taxa seja solicitada na
sua representacao decimal. Desse modo, deixando isso claro para o usuario, o comando

juros = capital * taxa * tempo, nesse caso, se torna apropriado.
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4.3.3 Juros Compostos

Apresenta-se, nesta subsecao, um problema de programagcao que direcione aos pro-
cedimentos para o calculo de Juros Compostos. Ao realizar exposigoes sobre Matema-
tica Financeira, o professor conceitua o regime de Juro Composto definindo-o como
o rendimento obtido ao final de cada aplicagdo que é incorporado ao capital inicial,
dando origem assim a um novo montante. A partir dai, calcula-se o juro sempre sobre
o resultado da aplicagao anterior, o que corriqueiramente chama-se de “juro sobre juro”.
Dessa forma, se um capital C' é aplicado em regime de juro composto durante ¢ unida-
des de tempo, a taxa constante ¢ por unidade de tempo, entdo o montante acumulado
é dado por M = C' - (1 +1)".

Ressalta-se que, similar ao calculo do juro simples, para aplicar a férmula do mon-
tante acumulado a juro composto, as variaveis ¢ e t devem estar relacionadas a mesma
unidade de tempo.

Adiante, sugere-se um problema de programacao envolvendo os conceitos de juros

compostos. Na sequéncia, exibe-se uma sugestao para a sua solucao.

Problema 11 - Desenvolva um programa que solicite ao usuario o capital, a taxa de

juros e o tempo de aplicagao ou empréstimo a juros compostos para, entao, calcular

o montante apds o tempo informado.

JUROS COMPOSTOS

Informe o capital aplicado/emprestado: R$ 1200
Informe a taxa percentual (% a.m.): 2

Informe o tempo (em meses) da/o aplicacdo/empréstimo: 8

Ap6s aplicacdo/empréstimo do capital de R\$ 1200.00 a uma taxa de 2.0% a.m.
por um periodo de 8.0 meses a regime de Juros Compostos,

0 montante ser pago sera igual a R$ 14605.99.

Cédigo-fonte 4.21 — Juros Compostos (Execucao)

print (’\nJUROS COMPOSTOS’)

print(’—=—"%10)
capital = float(input(’Informe o capital aplicado/emprestado: R$ ’))
taxa = float(input(’Informe a taxa percentual (¥ a.m.): ’))

tempo = float(input(’Informe o tempo (em meses) da/o aplicacdo/empréstimo: ’))

montante = capital*x((l+taxa/100)*x*xtempo)
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print (’\nApés aplicacdo/empréstimo do capital de R$ {:.2f} a uma taxa de {}¥% a
.m. por um periodo de {} meses a regime de Juros Compostos,’.format(
capital, taxa, tempo))

print(’o montante ser pago serda igual a R$ {:.2f}.’.format(montante))

Cédigo-fonte 4.22 — Juros Compostos (Codificac¢ao)

4.4  Triangulos

Nesta secao serao abordados problemas de programacao que utilizam conceitos
relacionados a condicdo de existéncia de um triangulo, bem como a classificacao de
triangulos de acordo com a medida dos lados e com a medida dos angulos. Além disso,
explora-se, na sequéncia, um problema relacionado ao calculo da area de um triangulo
por meio da férmula de Heron.

Os quatro problemas apresentados sugerem que a programacao solicite ao usuério
as trés medidas de um triangulo e, a partir disso, analise e imprima a sua existéncia,
a sua classificagdo e a sua area. De fato, isso é possivel dispondo apenas das medidas
dos trés lados de um triangulo.

Primeiro, quanto a condicao de existéncia, argumenta-se que nem sempre trés medi-
das podem formar um triangulo. Para que um tridangulo exista é necessario e suficiente
que a medida de cada um dos lados seja menor do que a soma dos outros dois lados.
Segundo, os tridngulos podem ser classificados quanto as medidas dos seus lados como
escaleno (trés medidas diferentes), isésceles (duas medidas iguais) e equildtero (trés
medidas sdo iguais). Terceiro, a classificagdo de um tridngulo quanto & medida dos
angulos também pode ser determinada a partir da medida dos trés lados por meio da
Sintese de Clairaut, além disso, pode-se dizer que um triangulo é acutangulo caso os
seus trés angulos sejam agudos (medidas entre 0° e 90°), um tridngulo é classificado
como retdngulo caso apresente um angulo reto (medida igual a 90°) e, ainda, classifi-
cado como obtusangulo caso apresente um angulo obtuso (medida entre 90° e 180°).
Por fim, a area de um triangulo pode ser obtida a partir das medidas dos seus trés
lados por meio da relagao estabelecida por Heron envolvendo o seu semiperimetro.

Formalmente, sendo a, b e ¢ as medidas dos lados de um tridngulo, tem-se que:

o Para que um tridngulo exista é necessério e suficiente que a < b+c,b<a+ce

c<a+b

e Se a =b=c, entao o tridngulo é classificado como equilatero; se a # b # ¢, entao

o triangulo ¢ escaleno; se a = b # cou a # b = c ou a = ¢ # b, entao o triangulo
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é classificado como isdsceles.

o A Sintese de Clairaut afirma que, sendo a a medida do maior lado do tridngulo,
se a? < b + c%, entdo o tridngulo é classificado como acutangulo; se a? = b% + ¢2,
entdo o tridngulo é retangulo; se a® > b? + ¢, entdo o tridngulo é classificado

como obtusangulo.

o A area pode ser obtida por meio de uma relacao estabelecida por Heron:

A= oo~ a)p—D)(p— ), onde p = T

Logo mais, apresenta-se quatro problemas de programacao que exploram esses con-
ceitos. Sao exibidos, de forma pragmatica, os enunciados dos problemas e, na sequén-
cia, a execugao e a codificagdo de programas sugestivos que solucionam os problemas
apresentados. Separadamente, os problemas tratam da condigdo de existéncia de um
tridngulo (Segao [4.4.1)), da classificacdo quanto a medida dos lados (Segao [4.4.2)), da
classificagdo quanto a medida dos dngulos (Segao e do céalculo da area por meio
da férmula de Heron (Segao [£.4.4). No entanto, existe a possibilidade de codificar um
programa que unifique os quatro apresentados; sendo assim, desafia-se o leitor a pensar
e elaborar um tnico programa que informe a existéncia, as duas classificagoes e a area

de um tridngulo. O Apéndice [A] apresenta um Cddigo-fonte que faz essa unificagao.

4.4.1 Condicdo de existéncia de um triangulo

Problema 12 - Crie um programa que solicite ao usuario trés medidas e informe

se tais medidas podem ou nao formar um triangulo.

CONDICAO DE EXISTENCIA DE UM TRIANGULO

Para que um tridngulo exista, é necessario que cada um dos lados seja menor
que a soma dos outros dois!

Vamos analisar a existéncia de um triangulo?

Informe as medidas dos seus lados.
Medida do primeiro lado: 3
Medida do segundo lado: 2
Medida do terceiro lado: 7

NAO! As medidas dos segmentos acima NAO podem formar um tridngulo.

Cédigo-fonte 4.23 — Condicao de Existéncia de um Tridngulo (Execucao)
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print (’\nCONDICAO DE EXISTENCIA DE UM TRIANGULO’)

print(’—=—"%13)

print(’\nPara que um triangulo exista, é necessario que cada um dos lados seja
menor que a soma dos outros dois!’)

print(’Vamos analisar a existéncia de um tridngulo?\n’)

print(’Informe as medidas dos seus lados.’)

ml = float(input(’Medida do primeiro lado: ’))
m2 = float(input(’Medida do segundo lado: ’))
m3 = float(input(’Medida do terceiro lado: ’))

if ml1 < m2 + m3 and m2 < ml1 + m3 and m3 < ml + m2:

print (’SIM! Os segmentos acima podem formar um triangulo!’)
else:
print (’NAO! As medidas dos segmentos acima NAO podem formar um tridngulo.’)

Cédigo-fonte 4.24 — Condigao de Existéncia de um Tridngulo (Codificacao)

4.4.2 C(lassificacao dos tridangulos quanto a medida dos lados

Problema 13 - Desenvolva um programa que solicite ao usuarios trés medidas e

informe se tais medidas podem formar um tridngulo equilatero, isésceles ou escaleno.

CLASSIFICACAO DE UM TRIANGULO QUANTO A MEDIDA DOS LADOS

Vamos analisar a existéncia de um tridngulo e a sua classificacgdo?

Informe as medidas dos seus lados.
Medida do primeiro lado: 4
Medida do segundo lado: 4

Medida do terceiro lado: 5

SIM! Os segmentos acima podem formar um triangulo

ISOSCELES!

Codigo-fonte 4.25 — Classificagcio de um triangulo quanto a medida dos lados

(Execugao)
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print(’\nCLASSIFICACKO DE UM TRIANGULO QUANTO A MEDIDA DOS LADOS’)
print (’—="%13)

print (’\nVamos analisar a existéncia de um tridngulo e a sua classificacdo?’)

print(’\nInforme as medidas dos seus lados.’)

ml = float(input(’Medida do primeiro lado: ’))
m2 = float(input(’Medida do segundo lado: ’))
m3 = float(input(’Medida do terceiro lado: ’))

if ml < m2 + m3 and m2 < ml1 + m3 and m3 < ml + m2:

print(’SIM! Os segmentos acima podem formar um triangulo ’)

if ml==m2==m3:
print (’EQUILATERO!’)

elif (ml==m2 and ml!=m3) or (m3==m2 and ml!=m3) or (ml==m3 and m2!=m3):
print (’ISOSCELES!’)

else:
print (' ESCALENO!’)

else:
print (’NAO! As medidas dos segmentos acima NAO podem formar um tridngulo.’)

Cédigo-fonte 4.26 — Classificacdo de um tridngulo quanto a medida dos lados
(Codificagao)

4.4.3 C(lassificacao dos tridangulos quanto a medida dos angulos

Problema 14 - Desenvolva um programa que solicite ao usuarios trés medidas e

informe se elas podem formar um tridngulo acutangulo, retangulo ou obtusangulo.

CLASSIFICACAO QUANTO A MEDIDA DOS ANGULOS

Vamos analisar a existéncia de um tridngulo e a sua classificacgdo?

Informe as medidas dos seus lados.

Medida do primeiro lado: 3
Medida do segundo lado: 4
Medida do terceiro lado: 5
SIM! Os segmentos acima podem formar um triangulo

RETANGULO!
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Codigo-fonte 4.27 — Classificagdo de um tridngulo quanto a medida dos angulos

(Execucao)

1 print (’\nCLASSIFICACAO QUANTO A MEDIDA DOS ANGULOS ")

2 print (—=—"%13)

3

4 print(’\nVamos analisar a existéncia de um tridngulo e a sua classificac&do?’)

5 print (’Informe as medidas dos seus lados.\n’)

6
7 ml = int(input(’Medida do primeiro lado: ’))
8 m2 = int(input(’Medida do segundo lado: ’'))
9 m3 = int(input(’Medida do terceiro lado: ’))
10

11 #Definindo a sequéncia (ml > m2 > m3):
12 maior = ml

13 meio = m2

14 menor = m3

15

16 #Definindo o maior e o menor lado:

17 if (m2 <= m3 <= ml):

18 maior = ml

19 meio = m3

20 menor = m2

21

22 if (m2 <= ml <= m3):
23 maior = m3

24 meio = ml

25 menor = m2

26

27 if (m1 <= m2 <= m3):
28 maior = m3

29 meio = m2

30 menor = ml

31

32 if (m1 <= m3 <= m2):
33 maior = m2

34 meio = m3
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menor = ml

if (m3 <= ml <= m2):
maior = m2
meio = ml

menor = m3

if (ml1 <= m2 <= m3):
maior = m3
meio = m2

menor = ml

if maior < menor + meio:
print(’SIM! Os segmentos acima podem formar um triangulo ’)
if maior*%*2 < menor**2 + meio**2:
print (’ ACUTANGULO!’)
elif maior**2 > menor**2 + meio**2:
print (’OBTUSANGULO!’)
elif maior**2 == menor**2 + meio**2:
print (’RETANGULO!’)
else:

print (’NAO! As medidas dos segmentos acima NAO podem formar um tridngulo.’)

Coédigo-fonte 4.28 — Classificacio de um tridngulo quanto a medida dos angulos

(Codificacao)

4.4.4 Area de um tridngulo - Férmula de Heron

Problema 15 - Desenvolva um programa que solicite ao usuarios trés medidas de

um tridngulo e, a partir delas, calcule a sua AREA.

HERON — AREA DE UM TRIANGULO

Podemos calcular a area de um triangulo a partir da medida de seus trés lados.

Informe as medidas dos seus lados.

Medida do primeiro lado: 9
Medida do segundo lado: 8

Medida do terceiro lado: 7
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9

10 A 4rea do triadngulo é 26.83.
Cédigo-fonte 4.29 — Area de um tridngulo - Férmula de Heron (Execucao)

1 print (’\nHERON — AREA DE UM TRIANGULO’)

2 print (—=—"x%10)

3

4 print(’Podemos calcular a 4rea de um tridngulo a partir da medida de seus trés
lados.’)

5 print (’Informe as medidas dos seus lados.\n’)

6

7 a = float(input(’Medida do primeiro lado: ’))

8 b = float(input(’Medida do segundo lado: ’))

9 ¢ = float(input(’Medida do terceiro lado: ’))

10

11 = (a+b + c)/2

12 A = (p*x(p—a) *(p—b) *(p—<)) **(1/2)

13

14 if a<b +cand b<a+cand c < a + b:

15 print(’\nA area do tridngulo é {:.2f}.’.format(A))

16 else:

17 print (’\nATENCAO! As medidas dos segmentos acima NAO podem formar um trii

ngulo.’)

Cédigo-fonte 4.30 — Area de um tridngulo - Férmula de Heron (Codificacdio)




5 Sequéncia Didatica: Linguagem Mate-
matica e Linguagem de Programacao
Python - Funcoes Polinomiais definidas

por mais de uma sentenca.

Neste capitulo, sugere-se, para a disciplina de Matemética, uma Sequéncia Didatica
para o Ensino Médio que conduz a manipulagao e solidificacao dos conceitos e aplicagoes
relacionados as Func¢oes Polinomiais definidas por mais de uma sentenca, por meio da
Linguagem de Programacao Python.

Uma Sequéncia Didatica é um valioso instrumento de planejamento de ensino para
professores de qualquer disciplina. Assim como os projetos didaticos e as atividades
permanentes ou ocasionais, as sequéncias didaticas sao uma modalidade organizativa
de ensino, cuja finalidade é expressar uma sequéncia de etapas que tem o objetivo de
sistematizar um contetido e promover a assimilagao de um saber. Sequéncia Didatica
¢ “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacao
de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecido tanto pelos
professores como pelos alunos”. (ZABALA| [1998))

Dessa forma, apresenta-se, mais adiante, a sua estruturacao e espera-se que seja
de grande valia para nortear, auxiliar e inspirar professores de matematica que objeti-
vam o uso da Linguagem de Programacao Python em suas aulas e, inclusive, anseiam
relaciond-la com a Linguagem Matematica e apoiar o desenvolvimento do letramento
matematico de seus alunos.

Propde-se que esta Sequéncia Didatica seja vivenciada em sala de aula logo apds o
estudo das Fungoes Polinomiais definidas por mais de uma sentenca, sendo necessario
toda a assimilacao da Linguagem Matematica deste contetido para, entao, executar os
seus direcionamentos. Sugere-se que, nas primeiras aulas desta Sequéncia Didatica, seja
promovido aos alunos um tutorial acerca do manuseio da Linguagem de Programacao
Python, em conformidade com o que expoe o Capitulo [3| deste trabalho. Nas aulas
subsequentes, pretende-se apresentar problemas matematicos que irao aumentando o
nivel de dificuldade de compreensao e programacao.

Como o contetdo de Fungoes é apontado pelo curriculo de Matematica nos trés
anos do Ensino Médio, entao propoe-se que estas atividades possam ser trabalhadas
em qualquer uma das séries desta etapa da educacdo basica. Alerta-se que, antes da

realizacao destas atividades, é necessario que os alunos ja devam ter o conhecimento
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das defini¢oes, linguagens e representagoes das fungoes, sobretudo estudado a estética
da representacao de funcoes que sao definidas por mais de uma sentenca. Recorda-se
que uma funcdo é definida por mais de uma sentenca quando cada uma delas estd
associada a um subdominio Dy, D, Ds, ..., D,, e a unidao destes n subconjuntos forma o
dominio D da funcao original, ou seja, cada dominio D; (1 <14 < n) é um subconjunto
de D.

A Sequéncia Didatica proposta, aqui, consiste em uma prossecucao de 9 aulas, onde
cada uma das aulas é organizada por trés tépicos: Tempo estimado, Desenvolvimento e
Resultados esperados dos alunos. A Aula 1 (Subsecao apresenta a Linguagem de
Programagao Python e alguns IDEs que permitem o seu manuseio. A Aula 2 (Subsegao
introduz a programacao em Python promovendo um tutorial e um exercicio sobre
comandos e fungoes primordiais. A Aula 3 (Subsegao da sequéncia ao tutorial
apresentado e exercita novos comandos e fun¢oes necessarias para a codificacdo dos
programas dessa Sequencia Didatica. A Aula 4 (Subsecao diagnostica os conhe-
cimentos prévios e as lacunas dos alunos; a Aula 5 (Subsecao propoe o primeiro
problema a ser programado, o qual determina o salario de um vendedor em func¢ao da
quantidade de produtos vendidos; a Aula 6 (Subsegao , por sua vez, propoe o
segundo problema, onde é observado a indicacao da codificagdo de um programa que
fornece o salario de um metaltrgico em funcao da quantidade semanal de horas traba-
lhadas; na Aula 7 (Subsecao , o problema exibido analisa o valor a ser pago pelo
consumo residencial de dgua; na sequéncia, a Aula 8 (Subsegao apresenta um
problema que propoe a elaboracao de um programa que informa ao usuario o valor,
em reais, do imposto de renda a ser pago em funcao da renda anual de um cidadao
contribuinte; por fim, a Aula 9 (Subsecao sugere a realizacao de uma avaliagao
sobre o que foi vivenciado no decorrer da sequéncia didatica.

Em todas as aulas, o desenvolvimento é composto por dois momentos, onde destaca-
se que, para as Aulas 5, 6, 7 e 8, o primeiro momento analisa a Linguagem Matematica
do problema e o segundo mo mento explora a Linguagem de Programacao. Nas demais
aulas, os dois momentos sao organizados de outra forma, onde, nas Aulas 1, 2 e 3, o
primeiro momento explora o tutorial e um estudo de conceitos, enquanto o segundo
momento aborda a pratica dos conceitos vivenciados; nas Aulas 4 e 9 sdos realizadas
avaliacoes.

Ao término da exposicao da estrutura dessa Sequéncia Didatica, sdo realizadas
algumas ponderagoes que podem sugerir orientacoes adicionais relativas a execucao
desta.
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5.1 Designacao da Sequéncia Didatica

Titulo: Linguagem Matematica e Linguagem de Programagao Python - Fungoes Po-

linomiais definidas por mais de uma sentenca.

Professor: Joao Evayr de Souza
Turmas: Ensino Médio (1°, 2° e 3° anos).

Duracao: 18 horas-aulas.

Area do conhecimento: Matemética e Suas Tecnologias.
Componente curricular: Matematica.
Campo/Eixo: Algebra e Funcoes.

Objeto de Conhecimento: Funcgoes polinomiais definidas por mais de uma sentenga.

Habilidades:

o (EM13MAT405) Utilizar conceitos iniciais de uma linguagem de programagao na

implementagao de algoritmos escritos em linguagem corrente e/ou matematica.

o (EM13MAT302) Construir modelos empregando as fung¢oes polinomiais de 1° ou
2° graus, para resolver problemas em contextos diversos, com ou sem apoio de

tecnologias digitais.

o (EM13MAT404) Analisar fungoes definidas por uma ou mais sentencas (tabela
do Imposto de Renda, contas de luz, dgua, gis etc.), em suas representagoes
algébrica e grafica, identificando dominios de validade, imagem, crescimento e
decrescimento, e convertendo essas representagoes de uma para outra, com ou

sem apoio de tecnologias digitais.

o (EM13MAT401) Converter representacoes algébricas de fungées polinomiais de
19 grau em representagoes geométricas no plano cartesiano, distinguindo os casos
nos quais o comportamento é proporcional, recorrendo ou nao a softwares ou

aplicativos de dlgebra e geometria dinamica.
Objetivos:

o Apresentar a Linguagem de Programacao Python como um recurso digital e tec-

nolégico para trabalhar Fungoes Polinomiais definidas por mais de uma sentenca.

e Promover um tutorial sobre comandos e fun¢oes primordiais para o manuseio da

Linguagem de Programacao Python.
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Sugerir problemas que utilizem a linguagem de programacao para codificar pro-
gramas que usem conceitos sobre topicos especificos de Matematica do Ensino

Médio.

Dominar as diferentes formas de representacdo de uma funcio e identificar as

relagoes entre elas.

Operar com fungoes e sua classificagao, de acordo com seu comportamento.
Reconhecer a representacao algébrica de funcoes.

Resolver e elaborar problemas envolvendo fungoes.

Modelar e resolver problemas que envolvem variaveis socioeconémicas ou técnico-

cientificas, usando representacoes algébricas.
Identificar representagoes algébricas que expressem a relagao entre grandezas.

Compreender a ideia de grandezas formadas por relagoes entre outras grandezas

e resolver e elaborar problemas envolvendo essas ideias.
Resolver situacao-problema cuja modelagem envolva conhecimentos algébricos.

Reconhecer funcao como modelo matematico para o estudo das variagoes entre

grandezas do mundo natural ou social.

Construir e/ou analisar graficos associados a uma situacdo do mundo natural ou

social.

Recursos:

Quadro branco e lapis;
Projetor Multimidia e Notebooks;
Laboratorio de Informatica;

Computadores e Celulares.

5.1.1 Aula 1 - Apresentacao da Linguagem Python e dos IDEs

Tempo estimado: 2 aulas de 50 min.

- Momento I: 1 aula (50 min)
- Momento II: 1 aula (50 min)
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¢ Desenvolvimento:

- Momento I: Apresenta-se para a turma a Linguagem de Programacao Python,
expondo sua historia, suas caracteristicas e suas potencialidades. Além disso,
orientar para a correta instalacao e utilizagao de trés IDEs (Ambientes de Desen-

volvimento Integrados): PyCharm, Spyder e Pydroid.

- Momento II: Apresenta-se a fun¢ao print() e propoe-se para a turma, como
forma de exercicio, a codificagdo e a execugdo do um primeiro comando: imprimir
a mensagem “Seja bem-vindo ao ambiente de programagdo!” nos trés IDEs
sugeridos. A partir disso, fazer comparacoes sobre as diferencas do manuseio de
cada um dos IDEs.

e Resultados esperados dos alunos:

- Momento II: Espera-se que os alunos analisem as diferencas no manuseio dos
trés IDEs e, a partir disso, elejam um deles para utilizar no decorrer das aulas

desta Sequéncia Didatica.

5.1.2 Aula 2 - Introducdo a Programacdao com Python: Estudo sobre as
Variaveis, Comentarios, Interatividade com o Usuario e Operadores

Basicos.

e Tempo estimado: 2 aulas de 50 min.

- Momento I: 1 aula (50 min)
- Momento II: 1 aula (50 min)

e Desenvolvimento:

- Momento I: Promove-se para a turma um tutorial sobre comandos e fungoes
primordiais para a programacao com Python. Uma aula conceitual, expositiva e
demonstrativa sobre os trés tipos de Varidveis (str, int e float), sobre como
inserir comentarios na codificacdo, sobre como criar uma interatividade com o
usuério por meio a fungdo input() e sobre os Operadores Bésicos (aritméticos,
comparagao e logicos). Sugere-se a utilizagdo de um projetor multimidia para
expor os conceitos e demonstragoes.

- Momento II: Propoe-se para a turma um exercicio que possibilite a pratica e o

uso dos conceitos estudados no Momento I. Apresenta-se, a seguir, uma sugestao

de questoes para este exercicio.
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Tabela 4 — Aula 2: Exercicios

AULA 2 - EXERCICIOS

QUESTAO 1 - Elabore um programa que solicite o nome e o sobrenome do usuario.
Ao final, o programa devera apresentar o nome completo do usuario na tela.
QUESTAO 2 - Elabore um programa que solicite trés ntimeros inteiros do usudrio e

imprima a soma destes.

QUESTAO 3 - Desenvolva um programa que calcule as médias aritmética e geomé-

trica entre quatro niimeros racionais fornecidos pelo usuério.

Fonte: Elaborado pelo autor.

e Resultados esperados dos alunos:

- Momento II:

w N =

nome = input(’Digite seu nome: ’)

sobrenome = input(’Digite seu sobrenome:

)

print (’Seu nome completo é {} {}.’.format(nome, sobrenome))

Cédigo-fonte 5.1 — Aula 2: Exercicio (Questao 1)

nl

n2

n3

[ S N

int(input(’Digite o segundo numero:

int(input(’Digite o primeiro nimero:

int(input(’Digite o terceiro numero:

print(’A soma entre os trés nimeros informados é

print (’VAMOS CALCULAR A SOMA ENTRE TRES NUMEROS INTEIROS?\n’)

D)

D)

)

, nl1+n2+n3.)

Cédigo-fonte 5.2 — Aula 2: Exercicio (Questao 2)

1 print(’VAMOS CALCULAR A MEDIA ARITMETICA E GEOMETRICA ENTRE TRES NUMEROS

\n’)

2 nl = float(input(’Digite
3 n2 = float(input(’Digite
4 n3 = float(input(’Digite
5 n4 = float(input(’Digite
6

7 ma = (nl+n2+n3+n4)/4

8 mg = (nl*n2*n3%*n4)x*x*(1/4)
9

um numero: ’))
outro numero:
outro numero:

outro numero:

)
)
)]

10 print(’\nCom base nos trés numeros informados, a média aritmética é {:.2

f} e a média geométrica é {:.2f}.’.format(ma, mg))

Cédigo-fonte 5.3 — Aula 2: Exercicio (Questao 3)
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5.1.3 Aula 3 - Programacao com Python: Estudo sobre Indentacao e sobre

os Condicionais if, else e elif.

e Tempo estimado: 2 aulas de 50 min.

- Momento I: 1 aula (50 min)
- Momento II: 1 aula (50 min)

¢ Desenvolvimento:

- Momento I: Proporciona-se uma aula conceitual, expositiva e demonstrativa
sobre o uso e a importancia da Indentagdo e sobre os Condicionais if, else e
elif. Sugere-se a utilizagdo de um projetor multimidia para expor os conceitos

e demonstragoes.

- Momento II: Propoe-se para a turma um exercicio que possibilite a pratica e o
uso dos conceitos estudados no Momento I. Apresenta-se, a seguir, uma sugestao

de questoes para este exercicio.

Tabela 5 — Aula 3: Exercicios

AULA 3 - EXERCICIOS
QUESTAO 1 - Elabore um programa que solicite a idade do usuério. Ao final, o
programa devera apresentar o se o usuario ¢ crianga, adolescente, adulto ou idoso.
QUESTAO 2 - Elabore um programa que solicite um ntimero inteiro ao usuério e
informe se este é par ou impar.
QUESTAO 3 - O Indice de Massa Corporal (IMC) é utilizado para mensurar o peso
ideal de uma pessoa. O IMC' é calculado por meio da divisdo entre a massa e o
quadrado da altura de uma pessoa. Desenvolva um programa que solicite a massa
(em kg) e a altura (em m) do usuério para, entdo, calcular o seu IMC' e classificar
este resultado de acordo com a regra a seguir:
- IMC < 17: Magreza Moderada
- 17 < IMC < 18,5: Magreza leve
- 18,5 < IMC < 25: Peso normal
- 25 < IMC < 30: Sobrepeso
-30 < IMC < 35: Obesidade
- 35 < IMC < 40: Obesidade severa
- IMC > 40: Obesidade morbida

Fonte: Elaborado pelo autor.

o Resultados esperados dos alunos:

- Momento II:
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idade = int(input(’Qual a sua idade? ’))

if idade < 13:

print(’Vocé é uma criancal!’)
elif 13 <= idade < 18:

print(’Vocé é um adolescente!’)
elif 18 <= idade < 60:

print(’Vocé é um adulto!’)

© 00 N O Ot = W NN

else:

print(’Vocé é um idoso!’)

—_
)

Cédigo-fonte 5.4 — Aula 3: Exercicio (Questao 1)

print (’\nPosso lhe informar se um ntmero é PAR ou fMPAR!’)

ndmero = int(input(’Diga-—me um numero qualquer: ’))

resultado = numero % 2

if resultado ==

print(’0 nimero {} é PAR’.format(nimero))

else:

© 00 N O Ot =W N

print ('O ntmero {} é fMPAR!’.format (nimero))

Cédigo-fonte 5.5 — Aula 3: Exercicio (Questao 2)

massa = float(input(’Qual a sua massa(kg)? ’))

altura = float(input(’Qual a sua altura(m)? ’))

imc = massa/(altura*x*2)

print(’Seu IMC é {:.1f} kg/mA2.’.format(imc))

print (’RESULTADO:’)

if imc < 17:

© 00 N O Ot = W NN

print("Magreza moderada.")

—_
]

elif 17 <= imc < 18.5:

[
—_

print("Magreza leve.")

—_
[\]

elif 18.5 <= imc < 25:

—_
w

print ("Saudavel.")

—_
N

elif 25 <= imc < 30:
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15 print ("Sobrepeso.")

16 elif 30 <= imc < 35:

17 print ("Obesidade.")

18 elif 35 <= imc < 40:

19 print("Obesidade severa.")
20 else:

21 print ("Obesidade mérbida.")

Cédigo-fonte 5.6 — Aula 3: Exercicio (Questao 3)

5.1.4 Aula 4 - Avaliacao Diagnéstica

o Tempo estimado: 2 aulas de 50 min.

- Momento I: 1 aula (50 min.)

- Momento II: 1 aula (50 min.)

¢ Desenvolvimento:

- Momento I: Realizacao de uma Avaliacao Diagndstica para sondar os conheci-
mentos dos alunos e diagnosticar as suas habilidades e lacunas acerca do manuseio
da linguagem de programacao Python, como também das defini¢oes, linguagens

e representagoes das fungoes definidas por mais de uma sentenca.

- Momento II: Discussao coletiva conduzida pelo professor sobre as respostas
corretas das questoes da Avaliagdo Diagndstica. Sugere-se que, a partir do diag-
noéstico pragmatico realizado apds a aplicacao da avaliacao, o professor conduza
um debate, permitindo a participacao dos alunos, para suprir as deficiéncias e
lacunas referentes ao manuseio da linguagem de programacao Python, como tam-

bém referente a representacao das fungoes definidas por mais de uma sentenca.

Apresenta-se abaixo uma sugestao para esta Avaliacao Diagnéstica.
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Tabela 6 — Aula 4: Avaliacdo Diagnostica

AULA 4 - AVALIACAO DIAGNOSTICA
SOBRE A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO PYTHON

QUESTAO 1 - Qual a funcdo que se utiliza para imprimir uma mensagem na execucio de um programa?

QUESTAO 2 - Qual a funcio que se utiliza para promover uma interatividade com o usudrio na execucio
de um programa?

QUESTAO 3 - Como se realiza comentérios na codificacdo de um programa?

QUESTAO 4 - Quais sdo os tipos de varidveis utilizadas no Python e como elas sio declaradas?
QUESTAO 5 - Quais os tipos de operadores béasicos utilizados na linguagem de programacio?
QUESTAO 6 - Quais sdo os operadores aritméticos utilizados no Python?

QUESTAO 7 - O que é a indentacio e qual a sua finalidade?

QUESTAO 8 - Sobre as estruturas de deciséo, como funcionam os condicionais if, else e elif?

SOBRE AS FUNCOES POLINOMIAIS DEFINIDAS POR MAIS E UMA SENTENCA
QUESTAO 9 - Construa o grafico da funcdo f : R — R definida por:

5,se £ <3
f(m)_{:r+1,se:c>3

QUESTAO 10 - A distribuidora de energia elétrica de um estado cobra uma taxa minima de R$ 10,00 de
cada consumidor. Além dessa taxa, cada cliente paga R$ 0,07 por quilowatt-hora pelos primeiros quilowatt-
hora consumidos; e R$ 0,10 por quilowatt-hora pelo que ultrapassar 30 kWh de consumo. O valor pago
f(x), em real, é dado em fun¢do do consumo x, em quilowatt-hora, de cada cliente.

a) Determine a lei de associag@o entre o valor a ser pago f(x), em reais, com a quantidade x de quilowatt-
hora consumido.

b) Represente graficamente esta funcéo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

e Resultados esperados dos alunos:
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Tabela 7 — Aula 4: Correcao da Avaliacao Diagnostica

AVALIACAO DIAGNOSTICA - Respostas esperadas dos alunos
SOBRE A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO PYTHON
QUESTAO 1 - print ()
QUESTAO 2 - input ()

QUESTAO 3 - Por meio do simbolo #, para uma tinica linha, e por meio de trés aspas (""" """) para mais
de uma linha.

QUESTAO 4 - As varidveis sdo do tipo inteiro (para ntimeros inteiros), flutuantes (para ntimeros decimais)
e strings (para textos e um conjunto de caracteres). Essas varidveis sdo declaradas respectivamente pelos
comandos int (), float() e str().

QUESTAO 5 - Operadores aritméticos, operadores de comparacio e operadores légicos.

QUESTAO 6 - Adicdo (+), subtracio (-), multiplicacdo (*), divisdo (/), divisdo inteira (//), médulo (%) e
potenciagdo (**).

QUESTAO 7 - E uma distancia em relacdo 4 margem esquerda em uma linha de codificacio, cuja finalidade
é a organizacgdo e a correta execugdo de estruturas de cédigos.

QUESTAO 8 - Os condicionais if, else e elif sdo utilizados para definir condicdes que devem ser ou
ndo executadas conforme a veracidade das afirmacoes definidas no cédigo. Por exemplo, se uma afirmacao
for verdadeira entdo um comando definido por if (se) serd executado, caso isso ndo ocorra, entdo um
comando definido por else (sendo) é executado.

SOBRE AS FUNCOES POLINOMIAIS DEFINIDAS POR MAIS E UMA SENTENCA
QUESTAO 9 - :

Figura 13 — Avaliacao Diagnéstica - Questao 9

A

T 2z 3 4 5 6 7 8 'y

QUESTAO 10 -

a)
10 40,07z, se = < 30

R R =
iR = Ry com f(2) {12,10+0,10x,sex>30

Figura 14 — Avaliacdo Diagnéstica - Questao 10 (item b))

Y (R$) A

16, 10

Fonte: Elaborada pelo autor.
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5.1.5 Aula 5 - Salédrio de um vendedor

o Tempo estimado: 2 aulas de 50 min.

- Momento I: 20 min.

- Momento II: 80 min.

¢ Desenvolvimento:

- Momento I (Linguagem Matematica): Apresenta-se para a turma o enunciado
de um problema matematico que envolve uma relacao entre duas grandezas por
meio de uma funcao definida por mais de uma sentenca. Na sequéncia, solicita-se
a obtencao da lei de formacao da funcao apresentada no problema e, em seguida,

a representacao do seus conjuntos Dominio, Contradominio e Imagem.

- Momento II (Linguagem de Programagcao): Apresenta-se para turma a solici-
tagdo da elaboragdo de um programa que forneca um valor numérico da fun¢ao
discutida no problema, isto é, um programa que forneca ao usuério o valor do
salario que um vendedor deve receber de acordo com a quantidade de produtos

vendidos.

Apresenta-se, abaixo, o enunciado do problema sugerido.

Tabela 8 — Aula 5: Problema - Saldrio de um vendedor

Problema - Salario de um vendedor.

A) Linguagem Matematica.

Certo vendedor tem seu salario mensal calculado da seguinte maneira: ele ganha um
valor fixo de R$ 750,00, mais uma comissao de R$ 3,00 para cada produto vendido.
Caso ele venda mais de 100 produtos, sua comissio passa a ser de R$ 9,00 para cada
produto vendido, a partir do 101° produto vendido. Determine a lei de associagao
entre o valor do saldrio f(z), em reais, com a quantidade = de produtos vendidos.
Determine, também, os conjuntos Dominio, Contradominio e Imagem dessa fungao.

B) Linguagem de Programacao.
Crie um programa que solicite ao usuario a quantidade de produtos vendidos, para
entdo, fornecer a este o salario apropriado a ser pago para o vendedor.

Fonte: ENEM 2012, adaptado pelo autor (INEP} 2022).

e Resultados esperados dos alunos:
- Momento I:

Conjunto Dominio da fungao: Dm(f) = N.
Conjunto Contradominio da funcao: CDm(f) = R.
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13
14
15
16

Conjunto Imagem da funcao: Im(f) = [750, +ool.

O salario f(z) é dado em fungao de x, para:

1) 0 <2 <100, é f(x) =750+ 3z

9) x> 101, é f(z) = 750 + 3 - 100 + 9(x — 100) = 150 + 9.

Dessa forma, a lei de formacao da fungao pode ser expressa por:

750 + 3z, se 0 <z <100
150 + 9z, se x > 101

f:N—=R com f(x)=

- Momento II:

print (’\nFUNCOES DEFINIDAS POR MAIS DE UMA SENTENCA’)
print ('—=—"x%14)

print (’PROBLEMA — Salario de um vendedor.’)

X = int(input(’\nDigite a quantidade de produtos vendidos: ’))

if x < 0:

print(’Quantidade de produtos invalida!’)

elif 0 <= x <= 100:
s = 750 + 3x*x
print(’Ao vender {} produtos, o salario do vendedor sera R$ {:.2f}.’.

format(x, s))

elif x >= 101:
s = 9%x + 150
print(’Ao vender {} produtos, o salario do vendedor serda R$ {:.2f}.’.

format(x, s))

Cédigo-fonte 5.7 — Problema - Salario de um vendedor

5.1.6 Aula 6 - Salario de um metaldrgico

Tempo estimado: 2 aulas de 50 min.

- Momento I: 30 min.

- Momento II: 70 min.

Desenvolvimento:
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- Momento I (Linguagem Matematica): Apresenta-se para a turma o enunciado de
um problema matematico que envolve uma relagao entre duas grandezas por meio
de uma funcao definida por mais de uma sentenca. Neste problema, solicita-se a
obtencao da lei de formagao da fungao apresentada no problema e, na sequéncia,

a representacao do seus conjuntos Dominio, Contradominio e Imagem.

- Momento IT (Linguagem de Programagcao): Apresenta-se para turma a solici-
tacdo da elaboracao de um programa que fornega um valor numérico da fungao
discutida no problema, isto é, um programa que fornega ao usuario o valor do

salario que um metaltirgico deve receber de acordo com o tempo trabalhado.

Apresenta-se abaixo o enunciado do problema sugerido.

Tabela 9 — Aula 6: Problema - Saldrio de um metaltrgico.

Problema - Salario de um metaltargico.

A) Linguagem Matematica.

Um metaltirgico recebe R$ 12,00 por hora trabalhada até o limite de 44 horas se-
manais, e sdo acrescidos 30% ao salario/hora em cada hora que excede o limite.
Determine a lei de associacao entre o valor do salario f(x), em reais, com a quanti-
dade x de horas de trabalho semanal. Determine, também, os conjuntos Dominio,
Contradominio e Imagem dessa funcao.

B) Linguagem de Programacao.

Crie um programa que solicite ao usuario a quantidade de horas de trabalho semanal
exercidas por um metalirgico, para entao, fornecer o salario apropriado que deve
ser recebido.

Fonte: Elaborado pelo autor.

o Resultados esperados dos alunos:
- Momento I:

Conjunto Dominio da fungao: Dm(f) = R,.

Conjunto Contradominio da fungao: CDm(f) = R,.

Conjunto Imagem da funcao: Im(f) =R,.

O salario f(x) é dado em fungao de z, para:

1)0<z<44;¢é f(x) =122

2) x> dd; é fx) = 1244+ (124 0,3 - 12).(z — 44) = 528 + 15,6 - (x — 44) =
15, 62 — 158, 40.

Dessa forma, a lei de formacao da fungao pode ser expressa por:
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12x; se 0<x <44

15,62 — 158,40; se x > 44

f:Ry - Ry com f(x)=

- Momento II:

print('\nFUNCOES DEFINIDAS POR MAIS DE UMA SENTENCA’)
print(’—=—"%14)
print (’PROBLEMA — Saladrio de um metaldrgico.’)
x = float(input(’\nDigite a quantidade de horas de trabalho semanal: ’))
if x < 0:
print(’Tempo invalido!’)
elif 0 <= x <= 44:
s = 12%x
print(’Ao trabalhar por {} horas numa semana, o salario do metald
rgico sera R$ {:.2f}.’.format(x, s))
elif x > 44:
s = 15.6%x — 158.40
print(’Ao trabalhar por {} horas numa semana, o salario do metalu

rgico sera R$ {:.2f}.’.format(x, s))

Codigo-fonte 5.8 — Problema - Salario de um metaltargico

5.1.7 Aula 7 - Consumo residencial de agua

Tempo estimado: 2 aulas de 50 min.

- Momento I: 40 min.

- Momento II: 60 min.

Desenvolvimento:

- Momento I (Linguagem Matematica): Apresenta-se para a turma o enunciado de
um problema matematico que envolve uma relagao entre duas grandezas por meio
de uma funcao definida por mais de uma sentenca. Neste problema, solicita-se a
obtencao da lei de formagao da fungao apresentada no problema e, na sequéncia,

a representacao do seus conjuntos Dominio, Contradominio e Imagem.
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- Momento II (Linguagem de Programagcao): Apresenta-se para turma a solici-
tagdo da elaboragdo de um programa que forneca um valor numérico da fungao
discutida no problema, isto é, um programa que fornega ao usuério o valor do

salario que um metalturgico deve receber de acordo com o tempo trabalhado.

Apresenta-se abaixo o enunciado do problema sugerido.

Tabela 10 — Aula 7: Problema - Consumo residencial de dgua.

Problema - Consumo residencial de agua.

A) Linguagem Matematica.

Uma empresa presta servico de abastecimento de dgua em uma cidade. O valor
mensal a pagar por esse servi¢o é determinado pela aplicagao de tarifas, por faixas
de consumo de agua, sendo obtido pela adi¢do dos valores correspondentes a cada
faixa.

o Faixa 1: para consumo de até 6 m?, valor fixo de R$ 12,00;

o Faixa 2: para consumo superior a 6 m3 e até 10 m3, tarifa de R$ 3,00 por metro
cibico ao que exceder a 6 m3;

o Faixa 3: para consumo superior a 10 m3, tarifa de R$ 6,00 por metro ctibico ao
que exceder a 10 m3.

Sabe-se que nessa cidade o consumo méaximo de dgua por residéncia é de 15 m?3 por
mes.

Determine a lei de associagao entre o valor f(x), em reais, a ser pago em funcao
da quantidade x de 4gua consumida mensalmente, em m3. Determine, também, os
conjuntos Dominio, Contradominio e Imagem dessa fungao.

B) Linguagem de Programac3io.
Crie um programa que solicite ao usuario a quantidade de agua consumida mensal-
mente, para entao, fornecer o valor, em reais, a ser pago pelo consumo.

Fonte: ENEM 2019, adaptado pelo autor (INEP} 2022).

o Resultados esperados dos alunos:
- Momento I:

Conjunto Dominio da fungao: Dm(f) = [0, 15].

Conjunto Contradominio da fun¢ao: CDm(f) = R,.

Conjunto Imagem da funcao: Im(f) = [12,54].

O valor f(x), em reais, a ser pago em fun¢ao da quantidade x de 4gua consumida,
em m?, para:

1)0<z<6;¢é f(x) =12

2)6<z<10;6 flz)=12+3 (1 —6)=12+32 — 18 =32 — 6
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3)10 < 2 < 15; é f(z) =124 3+ (10 — 6) + 6(z — 10) = 24 + 6z — 60 = 62 — 36

A lei de formagao da funcao pode ser expressa por:

12; se 0<2<6
f:00,15) = Ry com f(x)=43z—6; se6<z<10
6x —36; sel0<ax <15

- Momento II:

1 print (’\nFUNCOES DEFINIDAS POR MAIS DE UMA SENTENCA’)

2 print (—=—"x%14)

3 print (’PROBLEMA — Consumo residencial de &agua.’)

4

5 x = float(input(’\nDigite o volume de &gua consumido (mA3): ’))

6

7 if x < 0:

8 print (’Volume invalido!’)

9

10 elif 0 <= x <= 6:

11 p = 12

12 print(’Ao consumir {} mA3 de agua em um més, o valor a ser pago sera
R$ {:.2f}.’.format(x, p))

13

14 elif 6 < x <= 10:

15 p = 3%x — 6

16 print(’Ao consumir {} mA3 de dgua em um més, o valor a ser pago sera
R$ {:.2f}.’.format(x, p))

17

18 elif 10 < x <= 15:

19 p = 6%xx — 36

20 print(’Ao consumir {} mA3 de agua em um més, o valor a ser pago sera
R$ {:.2f}.’.format(x, p))

21

22 elif x > 15:

23 print (’Limite de consumo excedido! A empresa ndo fornece um

abastecimento superior a 15 mA3.°’)

Codigo-fonte 5.9 — Problema - Consumo residencial de dgua
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5.1.8 Aula 8 - Imposto de Renda (célculo anual)

o Tempo estimado: 2 aulas de 50 min.
- Momento I: 40 min.

- Momento II: 60 min.

e Desenvolvimento:

- Momento I (Linguagem Matematica): Apresenta-se para a turma o enunciado de
um problema matematico que envolve uma relagao entre duas grandezas por meio
de uma funcao definida por mais de uma sentenca. Neste problema, solicita-se a
obtencao da lei de formagao da fungao apresentada no problema e, na sequéncia,

a representacao do seus conjuntos Dominio, Contradominio e Imagem.

- Momento IT (Linguagem de Programagcdo): Apresenta-se para turma a solici-
tacdo da elaboracao de um programa que fornega um valor numérico da fungao
discutida no problema, isto é, um programa que forneca ao usuario o valor, em
reais, do imposto de renda a ser pago por um contribuinte em funcao da sua

renda.

Apresenta-se a seguir o enunciado do problema sugerido.



Capitulo 5. Sequéncia Diddtica 114

Tabela 11 — Aula 8: Problema - Imposto de Renda (calculo anual).

Problema - Imposto de Renda (célculo anual).

A) Linguagem Matematica.

No Brasil, os impostos sao arrecadados pela Secretaria da Receita Federal e sao
aplicados na manutencao da estrutura publica e em politicas sociais, econémicas e
culturais do Estado. O Imposto de Renda (IR) é o valor que um cidadao contribuinte
paga, anualmente, sobre a sua renda adquirida. A tabela progressiva para o calculo
anual do Imposto de Renda de Pessoa Fisica, representada abaixo, exibe que esse
tipo de imposto é calculado em func¢ao da renda de cada cidadao. Os valores expostos
nesta tabela estdo em conformidade com a Instrucdo Normativa da RFB definida
em 2017.

Figura 15 — Imposto de Renda (célculo anual)

= Receita Federal
Base de calculo (R$) Aliquota (%) Parcela a deduzir do IRPF (R$)
Ateé 22.847.76
De 22.847,77 até 33.919.80 75 171358
De 33.919.81 ate 45.012,60 15 425757
De 45.012,61 ate 55.976,16 22,5 7.633,51
Acima de 55.976,16 275 10.432,32

Fonte: Receita Federal do Brasil (BRASIL, 2017)).

Por exemplo, uma pessoa que recebeu R$ 30.000,00, em um determinado ano, devera
pagar R$ 536,42 de imposto de renda no ano subsequente, conforme exibem os
calculos:

7,5% - 30.000 — 1.713,58 = 2.250 — 1713, 58 = 536, 42.

Dessa forma, determine a lei de formacao que relaciona o imposto de renda anual
f(x) a se pagar em fungdo da renda anual z de um cidadao. Determine, também,
os conjuntos Dominio, Contradominio e Imagem dessa funcao.

B) Linguagem de Programacio.
Crie um programa que informe ao usuario o valor do Imposto de Renda a ser pago
em funcao da sua renda anual.

Fonte: Elaborado pelo autor.

o Resultados esperados dos alunos:
- Momento I:

Conjunto Dominio da fungao: Dm(f) = R,.
Conjunto Contradominio da fungao: CDm(f) = Ry.
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Conjunto Imagem da funcao: Im(f) =R,.

A lei de formagao da funcao pode ser expressa por:

0; se x < 22.847,76
0,075z — 1.713,58;  se 22.847,77 < z < 33.919, 80
f:Ry =Ry com f(x)=140,152 —4.257,57;  se 33.919,81 < x < 45.012, 60
0,225z — 7.633,51;  se 45.012,61 < = < 55.976, 16
0,275x — 10.432,32; se x > 55.976, 16

- Momento II:

print('\nFUNCOES DEFINIDAS POR MAIS DE UMA SENTENCA’)
print(’—=—"%14)

print (’PROBLEMA — Imposto de renda (calculo anual).’)

X = float(input(’\nDigite o valor (em reais) da renda anual: R§ ’))

if x < 0:

print(’Valor invalido!’)

elif 0 <= x <= 22847.76:
ir = 0
print(’Com uma renda anual de R$ {:.2f}, o valor do imposto de renda

a ser pago sera R$ {:.2f}.’.format(x, ir))

elif 22847.77 <= x <= 33919.80:
ir = 0.075%x — 1713.58
print(’Com uma renda anual de R$ {:.2f}, o valor do imposto de renda

a ser pago sera R$ {:.2f}.’.format(x, ir))

elif 33919.81 <= x <= 45012.60:
ir = 0.15%x — 4257.57
print(’Com uma renda anual de R$ {:.2f}, o valor do imposto de renda

a ser pago sera R$ {:.2f}.’.format(x, ir))

elif 45012.61 <= x <= 55976.16:
ir = 0.225%x — 7633.51
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24 print(’Com uma renda anual de R$ {:.2f}, o valor do imposto de renda
a ser pago sera R$ {:.2f}.’.format(x, ir))

25

26 elif x > 55976.16:

27 ir = 0.275%x — 10432.32

28 print(’Com uma renda anual de R$ {:.2f}, o valor do imposto de renda

a ser pago sera R$ {:.2f}.’.format(x, ir))

Cédigo-fonte 5.10 — Problema - Imposto de Renda (célculo anual)

5.1.9 Aula 9 - Consideracoes e AvaliacGes

o Tempo estimado: 2 aulas de 50 min.

- Momento I: 1 aula

- Momento II: 1 aula

¢ Desenvolvimento:

- Momento I: Conduzir um debate, por meio de indagacoes, que permitam ana-
lisar as necessidades de declarar as variaveis para manipular niimeros inteiros e
racionais, bem como sobre a necessidade de definir os conjuntos dominio e imagem
da funcgao antes de realizar as codificagoes dos problemas. Recomenda-se algumas
perguntas como: “Que tipos de variaveis foram declaras nos programas?”, “Vo-
cés conseguiram perceber que alguns problemas s6 permitiam a manipulagao de
numeros inteiros, enquanto outros operavam com racionais?”, “Por que a neces-
sidade de analisar os conjuntos dominio e imagem da fungoes?”, “Existem outras
maneiras de representar os intervalos por meio dos operadores de comparagao?”,

“Vocé sentiu alguma diferenca ao codificar programas diferentes? Quais?”.

- Momento II: Revisitar todos os programas elaborados e discutir a importancia
na disting¢ao do uso das variaveis int e float de acordo com os conjuntos dominio
e imagem das func¢oes. Sugere-se uma analise detalhada do porqué da necessidade
de decidir usar o int ou float. Além disso, analisar a importancia das estruturas
de decisao na definicao dos diferentes intervalos do conjunto dominio, onde os
condicionais if e else favoreciam essa separacao. Inclusive, é valioso discutir,
também, sobre as varias formas de se definir os intervalos utilizando os operadores

de comparacao como < e <=.
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5.2 Ponderacoes

Considera-se importante, analisar os conjuntos Dominio e Imagem das funcoes,
pois, ao declarar as varidveis numéricas na codificacdo, é necessario defini-las como
um nimero inteiro ou flutuante. Dessa forma, os alunos serao criteriosos ao elaborar
c6digos de relagdes matematicas que manipulam ntimeros decimais ou nao, o que pode
ficar evidente ao analisar a natureza dos conjuntos Dominio e Imagem das fungoes.

Ressalta-se que todos os problemas de programacao propostos nessa Sequéncia Di-
datica solicitam o valor numérico de uma funcao, isto é, nas execugoes dos programas
sempre é informado o valor de f(z) para um determinado x fornecido pelo usuério.
No entanto, o contrario também pode ocorrer. O professor pode moldar o enunciado
do problema e solicitar aos alunos que codifiquem um modelo alternativo. Por exem-
plo, na Aula 5 (Subsecao , o programa elaborado fornece o salario do vendedor
ao solicitar a quantidade de produtos vendidos, porém, estrategicamente, o professor
pode indagar os alunos sobre como proceder para que o programa realize o oposto. Isto
significa que o problema agora consiste um codificar um programa que fornega a quan-
tidade de produtos vendidos ao solicitar o valor do salario recebido por um vendedor,
dessa maneira, alguns detalhes da programagao ganharao uma nova roupagem.

Com isso, aponta-se que toda a Sequéncia Didatica pode se tornar mais requintada
e, consequentemente, mais enriquecedora para os alunos. Ao aprimorar os enunciados
dos problemas, o professor pode contribuir ainda mais para o aperfeicoamento dos
alunos acerca dos conceitos estudados.

Além disso, os coeficientes das fung¢oes também podem ser modificados, de acordo
com varios contextos e realidades, como exemplo, cita-se que os valores da tabela para
o calculo anual do Imposto de Renda podem mudar conforme o passar dos anos, forne-
cendo assim, novos coeficientes para a fun¢ao. Desse modo, o professor tem autonomia
para mudar os coeficientes das func¢oes conforme a realidade dos alunos. Por exemplo,
nos problemas sobre o consumo de energia elétrica e de dgua apresentados, respec-
tivamente, na Avaliagio Diagnostica (Tabela [6]) e no problema da Aula 7 (Subsecio
, o professor poderia investigar com os alunos as tarifas locais, de acordo com a
distribuicao de energia e dgua de seus estados. Tudo isso pode tornar as aulas ainda
mais fomentadoras e estimulantes.

Aspira-se que a sequéncia didatica apresentada possa ser de grande valia para os
professores, como também para os alunos. Almeja-se contribuir efetivamente para o
desenvolvimento do letramento matematico dos discentes. Espera-se também forne-
cer aos professores uma metodologia eficiente ao propor o uso desse recurso didatico

tecnologico.
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6 Conclusoes

Constata-se que a utilizacao da Linguagem de Programagao como um recurso digital
e tecnoldgico em sala de aula favorece a formacao educacional dos estudantes e contribui
com o trabalho pedagbgico do professor. A sua exploracao nas aulas de Matematica
do Ensino Médio possibilita a abordagem de conceitos, como também, a discussao de
estratégias para a solucao de problemas.

Dessa forma, conclui-se que o uso da linguagem de programagcao associada a lin-
guagem matematica corrobora com o aprimoramento do letramento matematico dos
estudantes. Isto se da por meio da contribuicao do desenvolvimento das competéncias
e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente,
de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulagao e a resolucao de
problemas, utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicas.

De modo particular, o Python é uma linguagem de programacao que facilita essa
abordagem devido a sua sintaxe simples, sua clareza e objetividade. Sendo assim,
infere-se que esta linguagem de programacao especifica possui um grande potencial
pedagdgico.

A composicao desta dissertacdo promove uma assisténcia completa aos professores,
sendo um tanto autossuficiente neste quesito, uma vez que oferece um tutorial com
exemplificacoes, uma variedade de problemas e aplicagoes, bem como possibilidades
reais de aplicagao.

Portanto, com o desfecho deste trabalho, pretende-se auxiliar professores de Mate-
matica do Ensino Médio na execucao de estratégias pedagogicas que utilizam a Lingua-
gem de Programacao Python, além de motiva-los a desfrutarem com frequéncia deste
poderoso recurso digital e tecnologico. Espera-se que o seu manuseio na vivéncia do-
cente contribua para a melhoria do ensino de matematica e proporcione a compreensao

de conceitos, facilitando a aprendizagem desta disciplina.
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APENDICE A - TRIANGULOS:

Existéncia, Classificacao e Area.

print (’\nTRIANGULOS — Existéncia, Classificacdo e Area.’)

print (’—=—"%15)

print(’\nVamos calcular a area,

classificagdo?’)

analisar a existéncia de um triangulo e a sua

print (’Informe as medidas dos seus lados.\n’)

ml

m2

m3

#Definindo a
maior = ml
meio = m2

menor = m3

if (m2 <= m3
maior = ml
meio = m3

menor m2

if (m2 <= ml
maior = m3
meio = ml

menor = m2

if (m1 <= m2
maior = m3
meio = m2

menor = ml

if (m1 <= m3

float(input (’Medida do primeiro lado: ’))
float (input (’Medida do segundo lado: ’))

float(input(’Medida do terceiro lado: ’))

sequéncia (ml1 > m2 > m3)

ml):

m3):

m3):

m2):
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maior = m2
meio = m3
menor = ml
if (m3 <= ml <= m2):
maior = m2
meio = ml
menor = m3
if (ml1 <= m2 <= m3):
maior = m3
meio = m2
menor = ml
if ml < m2 + m3 and m2 < m1 + m3 and m3 < ml + m2:
print(’SIM! Os segmentos acima podem formar um triangulo ’, end=’’)
if ml == m2 == m3:
print (’EQUILATERO e ACUTANGULO!’)
elif ml1 !'= m2 and ml1 != m3 and m2 != m3:
print (' ESCALENO ’, end=’’)
if maior**2 < menor**2 + meio**2:
print(’e ACUTANGULO!’)
elif maior**2 > menor**2 + meio**2:
print (’e OBTUSANGULO!’)
elif maior**2 == menor**2 + meio**2:
print(’e RETANGULO!’)
elif (ml1 == m2 and ml != m3 and m2 != m3) or (m2 == m3 and ml != m3 and ml
I= m2) or (ml1 == m3 and m2 != m3 and m2 != ml):

print (’ISOSCELES ’, end=’’)

if maior**2 < menor**2 + meio**2:
print(’e ACUTANGULO!’)

elif maior**2 == menor**2 + meio**2:
print(’e RETANGULO!’)

elif maior**2 > menor**2 + meio**2:

print(’e OBTUSANGULO!’)
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69

70 p = (ml+m2+m3)/2

71 A = (px(p—ml)*(p—m2)*(p—m3))**(1/2)

72 print(’A 4rea do tridngulo é {:.2f}.’.format(A))

73

74 else:

75 print (’NAO! As medidas dos segmentos acima NAO podem formar um tridngulo.’)

Cédigo-fonte A.1 -~ TRIANGULOS (Codificacio)
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