Proceeding Series of the Brazilian Society of Computational and Applied Mathematics, v. 12, n. 1, 2026.

Trabalho apresentado no XLIV CNMAC, Fundagéo Getulio Vargas - Rio de Janeiro - RJ, 2025.

Proceeding Series of the Brazilian Society of Computational and Applied Mathematics

Arte Algoritmica com Python no Ensino de Matematica:
Relato de uma Experiéncia no Contexto da Educacao

STEAM

Dinalva F. da Silval Jorge A. S. Cruz? Welison F. da Silva$ Dénis E. C. Vargas*
CEFET-MG, Belo Horizonte - MG

A Educagdo STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) tem ganhado
destaque como uma forma de engajar os estudantes, desenvolvendo a criatividade e aprimorando
habilidades de resolugao de problemas em contextos do mundo real. Uma das principais ideias é
a integracao de habilidades gerais, como a capacidade de assumir diferentes perspectivas através
da transferéncia de conhecimento entre as disciplinas e/ou o incentivo para que os estudantes
explorem e vivenciem novas formas de conhecimento [3]. Ela é de suma importancia, uma vez que
a Matematica desempenha um papel fundamental em diversas aplicagoes nas Tecnologias, Ciéncias
e Engenharias [2, 5-7].

No que diz respeito a Arte, esta e a Matematica estao presentes na vida das pessoas desde a
infancia. Silva [4], por exemplo, explora a relagio entre Matematica e Arte no contexto da Educagao
Matematica. Quando integrada as Tecnologias Digitais da Informagédo e Comunicacao (TDIC), a
Arte pode se tornar uma poderosa aliada no ensino da Mateméatica. Um exemplo no Capitulo
1 de Silva [4] descreve o uso da programacgao em Python e Scratch para resolver quebra-cabegas
artisticos no ensino de Matemaética.

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) [1] é de fundamental relevancia para o ensino
da Matematica, estabelecendo uma base comum de habilidades que articulam saberes matema-
ticos com direcionamentos tais como o pensamento computacional e a resolucao de problemas.
Duas habilidades da BNCC estao diretamente relacionadas ao uso de algoritmos. A habilidade
EM13MAT315, que propoe investigar e registrar um algoritmo que resolva um problema, e a ha-
bilidade EM13MAT405, que propde utilizar conceitos iniciais de uma linguagem de programagao
na implementacao de algoritmos. Nesse contexto, a Arte Algoritmica surge como uma possibili-
dade de se desenvolver essas habilidades da BNCC, pois utiliza algoritmos computacionais como
ferramentas para a criacdo de formas que envolvem elementos estéticos [8].

Este trabalho apresenta um relato da experiéncia vivenciada na disciplina Recursos Compu-
tacionais no Ensino da Matematica do Mestrado Profissional em Matemaéatica em Rede Nacional
(PROFMAT) do CEFET-MG. A experiéncia refere-se ao desenvolvimento, pelos mestrandos, de
projetos de Arte Algoritmica utilizando Python, com foco na aplicacao ao ensino de Matemaética
no contexto da educacao STEAM. Destaca-se, aqui, uma das produgoes desenvolvidas pelos mes-
trandos, inspirada na obra Os Girasso6is, de Van Gogh. O codigo utilizou, entre outros elementos,
formas geométricas para compor as pétalas das flores. Ao longo do processo, os mestrandos refi-
naram o co6digo até alcangar uma imagem proxima aquela idealizada inicialmente, como ilustra a
Figura 1, e relataram o progresso de seu aprendizado, enfatizando a importancia da experimen-
tagao e da persisténcia no desenvolvimento do projeto. Por fim, enfatizamos que a experiéncia
proporcionou uma reflexdo do potencial da Arte Algoritmica e da programacio na aprendizagem,
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evidenciando os possiveis impactos pedagogicos, ao mesmo tempo em que conecta a Matemética
as artes e as tecnologias.

Figura 1: Arte Algoritmica inspirada na obra Os Girassois, de Van Gogh. Fonte: Autores.
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