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Eixo 9. Tecnologias Digitais na Pratica dos Professores que Ensinam Matematica na

Educacéo Basica!

Denise Schwendler?

Resumo:

Este relato descreve possibilidades do uso das tecnologias digitais nos ambientes educacionais
através da construgdo de aplicativos com a plataforma MIT App Inventor 2. Por meio de
atividades realizadas com alunos do terceiro ano do Ensino Médio, sdo apresentadas
possibilidades que podem contribuir no processo de ensino e de aprendizagem da matematica
e fisica. Os resultados obtidos sdo positivos e manifestam uma forma simples, mas significativa
de enriquecer as aulas. Os aplicativos construidos se mostram como facilitadores e auxiliam no
desenvolvimento de diversas competéncias e habilidades, de forma a atender o proposto nos

documentos curriculares e conciliar o uso das tecnologias digitais defendido na literatura.

Palavras-chave: Tecnologias digitais; MIT App Inventor; Construgdo de aplicativos; Ensino de

Matematica e de Fisica; Pratica Pedagdgica.

1. Introducao

A tecnologia como um todo vem sendo desenvolvida e aprimorada desde o surgimento

da humanidade, com mudancgas significativas de acordo com as necessidades e possibilidades

! Todos os trabalhos, experiéncias e atividades a serem desenvolvidas no 11l ENOPEM estardo alinhadas as 10 Tematicas a
seguir:
Competéncias e Habilidades de Matematica na BNCC
Ensino e Aprendizagem de Matematica na Educacéo Infantil
Ensino e Aprendizagem de Matemética nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
Ensino e Aprendizagem de Matemética nos Anos Finais do Ensino Fundamental
Ensino e Aprendizagem de Matematica no Ensino Médio
Ensino e Aprendizagem de Matematica no Ensino Superior
Produtos Educacionais relacionados aos processos de Ensino e Aprendizagem de Matematica — PROFMAT;
Tendéncias didatico-metodoldgicas da Educacdo Matematica para a Educacédo Basica;
Tecnologias Digitais na Pratica dos Professores que Ensinam Matematica na Educagdo Basica
10. Ensino de Matemética em diferentes Modalidades e Contextos Sociais
2 Mestranda no PPGECEM pela Unioeste, Cascavel - PR. Professora da EEB Humberto Machado, Itapiranga —
SC. denise.schwendler@hotmail.com
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de cada época. Ao considerar que a tecnologia transforma o comportamento pessoal e social
das pessoas, a organizagéo dos grupos, a cultura e a aprendizagem, Kenski (2003) trata das eras
tecnoldgicas, a citar desde a ldade da Pedra até o0 momento atual, o da tecnologia digital.
Especialmente aos processos da aprendizagem, o autor afirma que junto com as novas
possibilidades de acesso a informacdo, interagdo e comunicagdo, a tecnologia digital oferece

novos desafios na sua utilizagéo para fins educacionais.

Valente (2018, p. 17) destaca que “As instituicdes de ensino, tanto do ensino basico
quanto do superior, precisam estar conscientes de como as tecnologias digitais estdo mudando
e como elas estdo alterando 0s processos de ensino e de aprendizagem.”. Para o autor, perante
a cultura digital o aluno ndo é mais 0 mesmo, atuando de forma diferenciada de eras anteriores
e, assim, a sociedade esta cada vez mais complexa. Para tanto, na educacao é fundamental o
professor se preparar e se propor a lidar com esta complexidade que esta surgindo. (VALENTE,
2018). Este ndo é um processo facil, pois exige a busca constante pela compreensdo das
ferramentas e a preparagdo do seu uso de forma consciente, cientes de que “as tecnologias
digitais ndo promovem significativos avancos nos processos educacionais por si so. ”
(FERREIRA; MATTOS, 2015, p. 275).

Desse modo, Elias et al. (2018) concordam com Cappelin et al. (2015) ao considerar
que ndo basta a insercao de tecnologias no ambiente escolar, mas que este seja um diferencial

no processo de ensino e de aprendizagem e ndo apenas uma novidade passageira. Neste Viés,

Pensar o uso de tecnologia nas praticas educacionais envolve muito mais do
que disponibiliz-la como “ferramenta” 1til para a aprendizagem; envolve
entender o préprio processo de sua utilizacdo, perceber o sentido que possa
atribuir ao aluno na construcdo do conhecimento, como o modifica e como
essas ferramentas transformam o processo de ensinar e de aprender.
(SAVISKI, 2021, p. 24)

Este desafio de pensar e propor a inser¢do das tecnologias digitais nos ambientes
educacionais se fortifica ainda mais com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), vigente
desde 2018, que propde competéncias e habilidades a serem desenvolvidas pelos estudantes da
Educagdo Baésica. Dentre as dez competéncias gerais, a quinta versa sobre as tecnologias

digitais e requer que o estudante seja capaz de:

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

No mesmo documento, as competéncias especificas de cada area do conhecimento
também englobam o uso das tecnologias digitais, a exemplo da quinta competéncia da area da
matematica, que trata de “Utilizar processos ¢ ferramentas matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de
conhecimento, validando estratégias e resultados. ” (BRASIL, 2018, p. 267), e a terceira da area

de Ciéncias da Natureza, que requisita

Investigar situacdes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento cientifico
e tecnologico e suas implicagbes no mundo, utilizando procedimentos e
linguagens proprios das Ciéncias da Natureza, para propor solugdes que
considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas
descobertas e conclusfes a publicos variados, em diversos contextos e por
meio de diferentes midias e tecnologias digitais de informagéo e comunicacéo
(TDIC).” (BRASIL, 2018, p. 553).

Para caracterizar a computacéo e as tecnologias digitais, a BNCC considera diferentes
dimens0es, tratando tanto de conhecimentos e habilidades como também de atitudes e valores.
Entre essas dimensdes, estd o “pensamento computacional: envolve as capacidades de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solucBes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos. ”
(BRASIL, 2018, p. 474). Para tanto, demanda que o estudante se torne capaz de, entre outras
coisas, “usar diversas ferramentas de software e aplicativos para compreender e produzir
conteddos em diversas midias, simular fenémenos e processos das diferentes areas do
conhecimento, e elaborar e explorar diversos registros de representacdo matematica; ”
(BRASIL, 2018, p. 475).

Buscando conciliar o uso da tecnologia digital conforme os propésitos da literatura e
dos documentos curriculares e a integracdo do pensamento computacional®, foram realizadas
atividades de construgdo de aplicativos através do App Inventor com alunos do terceiro ano do
Ensino Médio. Estas serdo descritas neste relato com o intuito de expor possibilidades para o
processo de ensino e de aprendizagem de matematica e fisica, além de apresentar algumas
reflexdes a partir do uso desta ferramenta como insercéo de tecnologias digitais no ambiente

escolar.

3 para Brackmann (2017), o pensamento computacional é uma forma criativa, critica e estratégica de uso de
fundamentos da computacgdo para a resolucdo de problemas, partindo do complexo para situagdes mais simples.
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Assim, o presente trabalho realiza uma breve apresentacdo do App Inventor, como esta

ferramenta foi utilizada, os resultados e consideracdes sobre 0 seu uso no meio educacional.
2. O App Inventor

O App Inventor é uma ferramenta online lancada em 2010 pela Google e atualmente
mantida pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT), na versdo MIT App Inventor 2.
Conforme o site da plataforma, “O MIT App Inventor ¢ um ambiente de programagdo visual
intuitivo que permite que todos — até mesmo criangas — criem aplicativos totalmente funcionais
para telefones Android, iPhones e tablets Android/iOS. ” (MIT, 2022). Ainda de acordo com as
informacdes contidas no site, desde a sua criagdo ja sdo em torno de 14,9 milhdes de usuarios,
sendo mais de um milh&o de acessos mensais, totalizando juntos mais de 30 milhGes de

aplicativos criados em 195 paises.

Sobre o MIT App Inventor 2, Barbosa (2016, p. 26) comenta que ele “usa uma interface
gréfica onde a funcionalidade dos componentes € exposta aos desenvolvedores via blocos de
coédigo permitindo construir o aplicativo sem ter que escrever cddigo tradicional, tal como
montar um quebra-cabeca.”. Para ser usuario desta plataforma, basta acessar o site
(https://appinventor.mit.edu/), criar uma conta pessoal ou acessar com a conta do Google e
iniciar a construcao do seu proprio aplicativo. No mesmo site sdo disponibilizados tutoriais que
podem auxiliar os iniciantes, embora seja possivel compreender o funcionamento apenas pela

interacdo nas interfaces.

A plataforma é composta por duas telas que sao utilizadas para a criacdo dos aplicativos,
sendo uma chamada de designer e outra de blocos. Na primeira, o usuario cria a forma visual
do aplicativo, ou seja, como este ird aparecer na tela do celular, com a insercao de ferramentas
como caixas de texto, botBes, legendas, imagens e demais recursos disponiveis. Na sequéncia
0 usuério deve acessar a segunda tela para realizar a programagdo dos componentes inseridos
no design. Esta tela aparece em branco, sendo necessario adicionar os comandos através de

blocos e atribuir as funcionalidades do aplicativo.

Por exemplo, na figura 1 e 2 abaixo séo apresentadas as duas telas (a segunda apenas
com parte da programacao) na criacdo de um aplicativo de analise combinatdria, desenvolvido
pela autora como atividade avaliativa para o componente curricular de Introducdo ao

Pensamento Computacional durante a graduacdo de Licenciatura em Matematica, em 2020.
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Vale ressaltar que neste componente ocorreu 0 primeiro contato com a plataforma, sendo

desenvolvido o aplicativo com o intuito de facilitar o célculo de arranjos, permutagdes e
combinac0es, além de apresentar lembretes das suas defini¢bes, em busca de unir a utilidade e

a praticidade.
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Figura 1 — Tela de design do aplicativo.
Fonte: arquivo da autora.
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Figura 2 — Tela programacgdo em blocos (parcial).
Fonte: arquivo da autora.
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Para testar ou até mesmo ao finalizar a construcdo do aplicativo, o usuario deve compilar

e gerar um QRcode ou uma chave que pode ser compartilhada, permitindo o acesso por
diferentes celulares. Para tanto, € necessario instalar no celular o aplicativo MIT Al2
Companion, fazer a leitura do codigo e o aplicativo ja estara disponivel para uso. Assim, o MIT
App Inventor 2 permite a interacdo constante com as tecnologias mdveis que hoje estdo
presentes em quase todos 0s espacos, uma vez que, de acordo com o Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), no ano de 2019, em 82,7% dos domicilios do pais a internet era
utilizada, sendo que o equipamento mais utilizado para acessar a internet € o celular (99,5%).

Neste viés Barbosa (2016, p. 28) destaca que:

Dispositivos moveis estdo se infiltrando em todos os aspectos de nossas vidas
e, atualmente, simbolizam uma era de prosperidade e democratizacdo das
tecnologias de ponta para individuos de todas as classes sociais. Portanto, a
escola como elo entre o estudante e a realidade social, ndo pode rejeitar 0 uso
destes aparelhos privilegiando apenas o computador como representante
tradicional de tecnologia.

O mesmo autor afirma que enquanto muitos ensinam ciéncias da computacao utilizando
o MIT App Inventor 2, outros educadores fazem o uso da ferramenta para envolver os alunos
ensino de diversos contetdos. Nesse sentido, na sequéncia deste relato serdo descritos 0s
procedimentos adotados na inser¢do do MIT App Inventor 2 nas aulas de matematica e fisica, a

abordagem metodoldgica e os resultados obtidos.
3. Procedimentos metodoldgicos

As atividades foram conduzidas pela autora deste trabalho, professora de matematica e
que temporariamente atuou também no componente de fisica. Elas foram realizadas em uma
escola publica do interior do municipio de Itapiranga — SC e desenvolvidas com duas turmas
distintas, uma no final do ano letivo de 2021 e outra no inicio de 2022, ambos 0s grupos

frequentando o terceiro ano do Ensino Médio.

Para o primeiro grupo de 22 alunos, no més de novembro de 2021 foi proposto que
escolhessem algum contetdo de fisica estudado ao longo do ano para criar um aplicativo, tendo
dois propésitos: revisar o conteddo com os colegas e vivenciar a constru¢do de um aplicativo
no MIT App Inventor 2. Esta atividade pode ser realizada em duplas, permitindo maior interagéo

entre os estudantes nas discussdes sobre o0 uso da plataforma.
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Ao segundo grupo, de 11 alunos, em fevereiro/margo de 2022 foi solicitado que, com

base em pesquisas, escolhessem algum contetdo/situacdo de matemaética ou fisica que seria
aprofundado neste ano letivo. Nesse caso 0s estudantes precisariam se empenhar em
compreender o contetdo escolhido para entdo decidir os elementos que poderiam compor um
aplicativo. Nesta turma, mesmo que cada aluno foi encarregado de construir o seu proprio
aplicativo a troca de experiéncias e didlogos sobre os contetdos e a plataforma foram

constantes.

Ao final das construcGes, em cada grupo, foram realizados seminarios de apresentacao
no qual os alunos puderam projetar a tela de design e a programagao dos blocos, explicar o
funcionamento do aplicativo criado, falar das facilidades e dificuldades encontradas. Além de
disponibilizar o QRcode para os colegas e professora, permitindo a todos o acesso dos
aplicativos criados, e, portanto, a realizacdo de testes. A avaliacao da atividade ocorreu de forma
continua, em consideracdo a todo o processo de construgdo, que durou em torno de seis aulas
de 45 minutos cada. Na sequéncia serdo apresentados alguns resultados obtidos e reflexdes

desta prética.
4. Desfecho das atividades

Ambas as turmas surpreenderam na construcao dos aplicativos, por diversos motivos.
Seja pela interacdo e parceria entre os colegas ao se auxiliarem, pelo interesse demonstrado no
uso da plataforma, na satisfacdo pelos resultados e, especialmente, em como buscaram
compreender ainda mais sobre os conteudos tanto de matematica como de fisica. Nesse sentido,
0 uso da plataforma MIT App Inventor 2 trouxe beneficios no processo de construcdo dos
conhecimentos, pois serviu como motivador na busca pelo contetido e, posteriormente, como
facilitador para o ensino e a aprendizagem, tendo em vista as funcionalidades dos aplicativos

construidos.
Entre os aplicativos construidos pelos alunos da turma de 2021, destacam-se:

i) Célculo de associagdo de capacitores: este aplicativo permite calcular a

associacao de capacitores em série e/ou em paralelo.

i) Célculo de associacdo de resistores: semelhante ao dos capacitores, este
aplicativo também permite calcular a associagéo de resistores em série e/ou em

paralelo.
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iii) Questdes de Verdadeiro ou Falso sobre a Lei de Coulomb: com funcionamento
semelhante ao de um jogo, o usuério deve selecionar a alternativa verdadeira ao
que diz respeito a Lei de Coulomb, sendo que o aplicativo emite resposta se 0

item marcado esta correto ou incorreto.

iv) Leis de Newton: também semelhante a um jogo, neste aplicativo é necessario
relacionar as trés leis de Newton com imagens que sdo apresentadas.

V) Consumo de energia elétrica: este aplicativo realiza o calculo do gasto de energia
elétrica de um aparelho eletrénico com base na sua poténcia (kW) e no tempo
de uso (horas). Além disso, ainda tem a opcéao de calcular o valor de custo neste

consumo, auxiliando na compreensdo e reflex&o sobre os gastos financeiros.
Entre os aplicativos construidos pela turma de 2022, estao:

i) Raizes de equacgdes do 2° grau: o aplicativo funciona como uma calculadora de
Bhaskara, em que o usuério informa a equacao e recebe como resposta o valor
das raizes e, no caso em que ndo ha, informa: “ A equagdo nao possui raizes

reais”.

i) Célculo de areas: este aplicativo foi desenvolvido como introducdo para o
estudante compreender o funcionamento de comandos. Realiza, portanto, o
calculo de éareas de triangulos e retangulos, a partir da informacdo da base e

altura.

iii) Lei de Coulomb: o usuario deve informar o valor das cargas e a distancia entre

elas e, o aplicativo calcula o valor da forca elétrica.

iv) Calculo do indice de Massa Corporal (IMC): este aplicativo realiza o calculo do
IMC a partir das informagdes de altura e da massa. Além disso, de acordo com
o valor obtido no resultado, o aplicativo informa em qual faixa a pessoa se
enquadra, apresentando uma mensagem como, por exemplo: “Magreza grave”,

“Magreza leve”, “Faixa normal”, “Sobrepeso”, “Obesidade grau I”.
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V) Calculadora de juros: este aplicativo realiza o célculo de juros simples e

compostos. Por ter sido o Unico a ser estruturado em trés telas, merece destaque.

Na figura 3 é possivel observar as telas com valores para exemplificar.

Tela 1 —inicial

& = X 93
Escolha um da ipcoes:
|

()

Na primeira tela o usuario seleciona a opcao de juros simples ou composto. Ao escolher

Tela 2 — juros simples
= W R AN 92%
Digite os vai;ﬁsr solicita

Valor da compra? =

Tela 3 — juros compostos
= N FA92%M1 21
Digite os vaM solicita

Valor da compra?

7
Quantas parcelas (Rg€ses) ?

Figura 3 — Telas do aplicativo Calculadora de juros.
Fonte: arquivo da autora.

a primeira opcao, é direcionado para a tela 2 e, ao selecionar a segunda opcéo abre a tela 3. Nas
telas 2 e 3, com base no valor da compra (capital), quantidade de parcelas (em meses) e o valor
dataxa de juros (%) o aplicativo realiza o calculo do valor total em juros e também do montante

final (valor da compra). Neste caso, a programacao em blocos é realizada para cada tela, de
forma separada, conforme a figura 4.

Tela 1 — redirecionamento de tela.

fazer | abrr outratela nomeDaTela

Tela 2 — juros simples.
fazer ajustar GYED  ACTTED para | [0 o GTER *

(&)

B Wieco AN o0 JIRRLT_EBLiexo

ETEE g RC - W Texto = e CRBRCINN R |~ W Texto - |

AL C - B Texto - |
s .

Tela 3 — juros compostos.
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quando [ZEECTIEN Clique
fzer | austar GIED - ACED paa | (0) (o) AR <

) _. .

Ll RC - W Texio - IR CRNCIIER = W Texto * JRGRH C - W Texio - |
- I

Figura 4 — Programag&o em blocos de cada tela.
Fonte: arquivo da autora.

A imagem acima demonstra, como o préprio site promete, que a plataforma ¢ de simples
compreensdo e manuseio, ndo sendo necessdrio ao usuario conhecimentos prévios de
computacdo. Esse aspecto pode tornar a insercdo do MIT App Inventor 2 em ambientes
educacionais ainda mais motivadora, pois nao exige tanto preparo do professor e dos alunos
para que a atividade possa ser desenvolvida. Desse modo, a construcao dos aplicativos pode ser
considerada um facilitador no processo de ensino e de aprendizagem, uma vez que calculos,
como o da forca elétrica, que sdo trabalhosos quando realizados manualmente, podem ser
resolvidos com poucos toques na tela do celular. Trabalhar temas de conscientizagcdo também
¢ uma alternativa, a exemplo do consumo e gasto de energia elétrica, em que atraves do
aplicativo é possivel gerar reflexdes a respeito do tempo gasto no banho diario e suas influéncias
no valor mensal pago. Outra possibilidade € a interdisciplinaridade, a exemplo do calculo do
IMC em que qualquer pessoa pode acompanhar o seu indice de massa corporal, podendo

desencadear novas discussoes e cuidados relacionados a salde.

Observou-se com estas atividades que os alunos se desafiaram na construgdo dos seus
aplicativos, iniciando com o0s elementos basicos que e apds um teste, ao perceber o seu
funcionamento, buscavam incrementar novas ferramentas. Com isso, é exigido do aluno a
analise de situacOes, a organizacao de ideias, resolucdo de problemas e programacao em blocos,
atendendo ao solicitado na BNCC referente ao desenvolvimento do pensamento computacional,

além das competéncias e habilidades também propostas nesse documento.

Um aspecto interessante a ser destacado ocorreu na socializacdo final, em que os alunos
entre si encontravam falhas em detalhes de alguns aplicativos, além de fazerem sugestdes para
melhorar a funcionalidade do mesmo. Isso demonstra a importancia do trabalho coletivo e

cooperativo, de ajuda mdtua.

E inegavel que também houveram dificuldades ao longo do processo, seja por ndo
conhecer todas as possibilidades da plataforma, sendo necessario a busca no momento em que
surgia a necessidade de algum comando. Além disso, em relacdo ao MIT App Inventor 2,
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observou-se que em programac0es mais extensas e com mais telas ocorre a sobrecarga do
sistema, tornando-o mais lento. A falta de qualidade da rede wifi na escola é outro aspecto que
tornou a parte final de compartilhamento dos QRcode mais demorada. No entanto, os aspectos
positivos prevalecem, confirmando, conforme esperado, as contribuicbes do uso das

tecnologias digitais como o MIT App Inventor 2 no ambiente educacional.
5. Consideracodes

Este relato buscou descrever possibilidades para a insercéo de tecnologias digitais em
ambientes educacionais. Em particular, sobre o uso do MIT App Inventor 2 em atividades de
matematica e fisica, como sendo uma alternativa pedagdgica que pode contribuir no
desenvolvimento das competéncias e habilidades propostas pela BNCC bem como do

pensamento computacional.

Os aplicativos construidos pelos estudantes demonstram diversas possibilidades para
incrementar o uso do MIT App Inventor 2 durante as aulas com conteddos variados. A
funcionalidade de cada aplicativo pode ser vista como um meio facilitador no processo de
ensino e de aprendizagem, pois além da exploracdo dos contelidos permite conexdes entre
componentes curriculares, estudo de temas de conscientizacdo e de reflexao pessoal e coletiva.
Além dos aspectos desenvolvidos individualmente no processo de construcao dos aplicativos,
a relacdo de didlogo e auxilios entre os estudantes é outro fator marcante.

E valido ressaltar que, como professora, a insercdo do MIT App Inventor 2 nas aulas se
deu principalmente pelo contato com o material durante o periodo de graduacdo, em um
componente curricular optativo. Isso indica que, se ndo fosse neste momento, é provavel que
esta plataforma ainda ndo fosse conhecida. Com isso € importante que formacGes continuadas
abordem essas e outras alternativas para 0s ambientes educacionais, para que cada vez mais 0s
professores se sintam encorajados a utilizar as tecnologias digitais em suas aulas. Novas
pesquisas e compartilhamentos de experiéncias também podem auxiliar na disseminacéo de
plataformas de construcdo de aplicativos funcionais, assim como se prevé a continuidade deste

trabalho no decorrer das aulas.
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