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Resumo: Este minicurso visa apresentar aos profissionais da educagao e comunidade discente uma
estratégia metodologica baseada na construgao de aplicativos para dispositivos méveis que possuem
sistema operacional Android, como meio de fixacdo de conceitos e definigbes de conteldos matema-
ticos. A ferramenta usada é a plataforma MIT App Inventor, gratuita e online, mantida pelo Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT), destinada a usuarios com pouca ou nenhuma experiéncia em
programacao poderem construir projetos simples e funcionais, através de um método de encaixe de
blocos.
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INTRODUGAO

Na década de 2010 houve um crescimento de vendas de dispositivos moveis
ampliando o acesso da populagao a smartphones e tablets. Segundo pesquisas pu-
blicadas pela IDC Brasil, em 2014 foram comercializados 54,5 milhdes de smartpho-
nes, em 2015, 47 milhdes, chegando a 43,4 em 2016. Para a empresa de consulto-
ria, o Brasil chegou em abril de 2016 com 168 milhdes de smartphones em uso. So-
mando a este volume, foram adquiridos cerca de 9,5 em 2014, 5,8 em 2015 e 4 mi-
lhdes de tablets em 2016.

Estes aparelhos permitem o acesso ao mundo virtual e sdo capazes de ar-
mazenar diferentes tipos de midias com multiplas fungées. Isto viabiliza e-
xecutar atividades em qualquer hora e lugar, com acesso a Internet, regis-
tros de imagens e videos, utilizando aplicativos de pesquisa e estudos, atra-
vés de centrais de processamento muitas vezes superiores aos dos compu-
tadores instalados nos laboratdrios escolares. (BARBOSA, 2016, p. 16)

Além disso, estes dispositivos chegam as escolas sem a necessidade de in-
vestimento publico direto, sdo de uso individual e estdo constantemente atualizados
por seus proprietarios. Estes dispositivos sao, atualmente, as melhores ferramentas
de tecnologias de informagdo e comunicacéo (TICs) disponiveis na maioria das es-

colas. Alias, possibilita desenvolver atividades escolares alinhadas com as propostas
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estabelecidas pelos Parametros Curriculares Nacionais no que se refere ao uso dos

recursos tecnoldgicos para a aprendizagem.

E esperado que nas aulas de Matematica se possa oferecer uma educacéo
tecnoldgica, que nédo signifique apenas uma formacgao especializada, mas,
antes, uma sensibilizagdo para o conhecimento dos recursos da tecnologia,
pela aprendizagem de alguns conteudos sobre sua estrutura, funcionamen-
to e linguagem e pelo reconhecimento das diferentes aplicagdes da informa-
tica, em particular nas situagdes de aprendizagem, e valorizagao da forma
como ela vem sendo incorporada nas praticas sociais. (BRASIL, 1998, p.
46)

OS MOTIVOS

O uso da programagao na educagéao ja vem de longa data e tem fundamentos
bem definidos. Valente nos ensina que o processo de “aprendizagem pode ocorrer
basicamente de duas maneiras: a informacado € memorizada ou é processada pelos
esquemas mentais e esse processamento acaba enriquecendo esses esquemas”
(VALENTE, 1999, p. 71). Além disso, “a ferramenta computacional pode ser o ins-
trumento que permita romper com a abordagem instrucionista que caracteriza a e-
ducacéo tradicional em prol de uma educagao progressista” (PAPERT, 1994, p. 20
apud ALMEIDA, 1999, p. 30), chamando a atenc&o do aluno para o novo, possibili-
tando aflorar habilidades ocultas que n&o séo reveladas no método classico.

Isto se deve ao fato no “qual alunos e educadores se engajem num trabalho
de investigacdo cientifica, em que ocorre: o processo ciclico agao-testagem-
depuragéo-generalizagdo” (ALMEIDA, 1999, p. 28). Assim sendo, a atividade de
programagao permite observar e descrever as agdes do aluno enquanto ele resolve
problemas que envolvem abstracdes, aplicagbes de estratégias, estruturas e concei-
tos ja construidos, ou a criagdo de novas estratégias, estruturas e conceitos. (PA-
PERT apud ALMEIDA, 1999, p. 33). E o que diz também Valente:

Quando o aluno usa o computador para construir o seu conhecimento, o
computador passa a ser uma maquina para ser ensinada, propiciando con-
dicdes para o aluno descrever a resolugao de problemas, usando lingua-
gens de programacao, refletir sobre os resultados obtidos e depurar suas
ideias por intermédio da busca de novos conteudos e novas estratégias.
(VALENTE, 1999, p. 12)

Das varias ferramentas de programacao, foi escolhida o MIT App Inventor
(MAI). “Uma plataforma de desenvolvimento, que permite pessoas com qualquer
nivel de experiéncia em programagao criar programas (aplicagdes) para o sistema

operacional Android” (BARBOSA, 2016, p. 26). Ele usa uma interface grafica onde a
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“funcionalidade dos componentes & exposta aos desenvolvedores via blocos de
cbdigo permitindo construir o aplicativo sem ter que escrever codigo tradicional, tal
como montar um quebra-cabega” (BARBOSA, 2016, p. 26). Um dos objetivos do MAI
€ tornar a programacao e a criagdo de aplicativos acessiveis a uma grande
variedade de publicos, incluindo educadores que desenvolvem aplicativos para

apoiar seus proprios objetivos instrucionais.

Figura 1 — Exemplo de um bloco de programacéao na plataforma MIT App Inventor.
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Fonte: Elaborada pelo Autor.

A EXPERIENCIA

A ideia de criar aplicativos para serem executados em dispositivos moéveis
capazes de efetuar alguns algoritmos matematicos, sem exigir deles habilidades ou
experiéncia com programacgao foi testada em turmas do 8° e 9° Ano do Ensino
Fundamental de escola municipal. Em vez de utilizar aplicativos prontos, o estudante
poderia criar seus programas, e entdo, durante os trabalhos, compreenderia as
propriedades e definicbes dos conteudos matematicos em pauta, trabalharia em
grupo, estabeleceria estratégias para solucionar obstaculos encontrados, e utilizaria
os projetos desenvolvidos como ferramenta de educagéo, dando um propdsito para
estes equipamentos que grande parte do tempo ficam subutilizadas.

Naquela ocasido, foram aplicadas trés sequéncias didaticas abordando matri-
zes e suas operacgoes, sistemas de equacgdes lineares e equacgdes do 2° grau. Cada
uma delas duraram em média 6 aulas, e foram divididas em trés etapas: primeiro foi
apresentado o conteudo de acordo com o planejamento, envolvendo aula expositiva
e exemplos; no segundo momento, em vez de aplicar exercicios de fixagdo, iniciou-
se a construgcdo de um aplicativo que usaria o algoritmo de resolug¢do, oportunidade

que o aluno exploraria as principais definicdes durante sua elaboracao; e finalmente,
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na terceira etapa foram propostas tarefas na qual os estudantes utilizaram seus pro-
jetos para solucionar exercicios. Também poderia ser indicado que a classe ampli-
asse as fungbes do programa ou aplicasse numa situagao-problema real para dar
uma utilizacao pratica.

O desenvolvimento da atividade teve éxito superior ao esperado. Conforme ja
observado por Valente (1999, p. 12), a ideia € que os alunos assimilem os conceitos
e as propriedades dos assuntos enquanto “ensinam seu projeto”. Neste cenario, é
transferido para os dispositivos méveis o fardo de executar os calculos mondtonos,
enquanto o estudante fica com a parte nobre de analisar e concluir pela veracidade
ou nao dos resultados apresentados, comparando com resultados obtidos pelos
programas dos colegas e também pela prépria experiéncia adquirida no processo.

Novamente Almeida reitera esta rotina de trabalho onde, para ela,

Os alunos sédo incitados a expressar suas préprias ideias em projetos, a
explicitar a solucdo adotada segundo seu estilo de pensamento, a testar e a
depurar seu trabalho e a empregar pensamentos intuitivos ou racionais,
num movimento natural entre os polos objetivo e subjetivo do pensamento.
(ALMEIDA,1999, p. 38)

OBJETIVO GERAL DO MINICURSO

Apresentar aos profissionais da educacdo e comunidade discente uma estra-
tégia metodologica baseada na construgdo de aplicativos para dispositivos moveis
como ferramenta de fixagcado de conceitos e definicbes de conteudos matematicos a-
través da plataforma MIT App Inventor, recurso virtual disponibilizado gratuitamente

pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT).

OBJETIVOS ESPECIFICOS DO MINICURSO

Sao os objetivos especificos deste minicurso:
- apresentar a plataforma do MIT App Inventor 2 e ensinar como acessar e usufruir
esta ferramenta;
- ensinar uma sequéncia didatica de constru¢ao de um aplicativo que encontra rai-
zes de equacgdes polinomiais do segundo grau;

- modelar um aplicativo que soluciona uma situagao-problema a ser apresentado pe-
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lo facilitador que devera utilizar como critérios a criatividade, o uso de um conteudo

matematico e a aplicagao real do projeto.

RECURSOS MATERIAIS

Apesar de envolver tecnologia, a metodologia exige apenas os recursos ja
disponiveis na maioria dos estabelecimentos de ensino. Séo eles:
a) pela institui¢ao:
- Laboratdrio de informatica com acesso a internet e estagdes de trabalho rodando
os sistemas operacionais mais utilizados no mercado (Windows, ou Mac OS X ou
GNU/Linux);
- Navegadores de internet Mozilla Firefox, Apple Safari ou Google Chrome (Internet
Explore da Microsoft nao é suportado);
b) pelos cursistas:
- Dispositivos moveis (smartphones ou tablets) com sistema operacional Android 2.3
("Gingerbread") ou superior;
- Cabo USB.

CRONOGRAMA

O minicurso tera duragcao de 3 horas com atividades distribuidas da seguinte

forma:

Tabela 1: Cronograma do minicurso.

DESCRIGAO TEMPO

- Apresentacéao do facilitador;

01 1. Justificagdo do minicurso.

05 min

- Apresentacao da plataforma;
02 | - Demonstragao dos principais detalhes e requisitos; 10 min
- Ajustes dos dispositivos méveis dos participantes.

03 | - Tutorial 01: Fazendo o primeiro aplicativo. 25 min

04 | - Tutorial 02: Achando as raizes reais de equacgdes do 2° grau. 50 min
Intervalo.

05 | - Tutorial 03: Matematica Financeira / Juros compostos. 70 min

06 | Avaliagao. 20 min
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Encerramento.

ROTEIRO

Etapa 01

Na abertura das atividades, professor do minicurso se apresentara e também
explicara as justificativas deste trabalho, ressaltando as mudancas tecnolégicas en-
volvidas, o marco tedrico que fundamenta as atividades e também comentara sobre

os resultados praticos.

Etapa 02

A seguir, sera apresentado aos cursistas o portal do MIT App Inventor, os
procedimentos para acessa-lo, os requisitos necessarios para utiliza-lo e também os
ajustes nos dispositivos moveis para ampliar a experiéncia com a plataforma.

Neste momento, os participantes conhecerdo a estrutura e as ferramentas

que compde os ambientes de trabalho onde sdo desenvolvidos os projetos.

Figura 2 — Pagina inicial e ambiente de trabalho da plataforma.
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Fonte: Elaborada pelo Autor.

Etapa 3

O proximo passo é desenvolver um aplicativo simples para que todos familia-
rizem-se com 0s componentes, as estruturas dos blocos, bem como os procedimen-
tos para testar e obter o dominio dos recursos disponibilizados.

A proposta € que eles construam um aplicativo que execute as tarefas de so-

ma entre dois valores dados, e em seguida adicione uma nova fungao — multiplica-
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¢ao, aproveitando a mesma estrutura montada, ajustando os blocos dos cédigos.
Aqui serdo trabalhados os componentes caixas de textos, legendas, botdes e
imagens. E também, as alteragbes das propriedades dos objetos, como as cores,
dimensdes, nomes e efeitos basicos. Nos blocos, usaremos as fungdes associadas
aos botdes, as legendas, caixas de textos, e também os blocos matematicos de so-

ma e multiplicacao.

Figura 3 — Exemplo construido seguindo os passos narrados.
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Fonte: Elaborada pelo Autor.

Etapa 4

Uma vez finalizado a apropriagdo dos métodos de construcao, testes e solu-
¢des de eventuais duvidas, a etapa seguinte € ensinar aos cursistas uma forma de
construir um aplicativo para que o método seja usado em sala de aula.

A discussao do roteiro da sequéncia didatica sera feita oralmente, conside-
rando as experiéncias de cada participante e também a realidade da unidade esco-
lar. Nao é o foco apresentar um método pronto e definido, mas oferecer subsidios
para que cada um possa ajustar de acordo com o contexto em que esteja inserido.

Além disso, é fundamental que o professor construa os modelos que pretende
trabalhar com suas turmas para que ele conhega e antecipe qualquer obstaculo que
eventualmente possa surgir durante a aplicagéo das atividades.

A construgao sugerida € um aplicativo que soluciona equacgdes do 2° grau, de-
terminando, se possivel, as raizes reais através da analise do valor do discriminante
Delta e da regra de Bhaskara.

Em resumo, os passos sio:
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- inserir as caixas de textos para receber os coeficientes numéricos da equacao;
- inserir botdes para gerenciar os calculos;

- inserir legendas para exibir os sinais matematicos e as possiveis solugdes;

- montar os blocos responsaveis pela analise do discriminante DELTA,;

- montar os blocos para os calculos de cada raiz;

- testar o aplicativo.

Figura 4 — Exemplo construido seguindo os passos narrados.
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Fonte: Elaborada pelo Autor.

Etapa 5

Nesta etapa, sera proposto aos cursistas criar uma aplicagado que esteja liga-
do a algum conteudo matematico, facil de desenvolver no ambiente escolar e util no
cotidiano do aluno. O tema indicado sera matematica financeira.

Dentre varios motivos para esta escolha, € possivel destacar: conteudo prati-
co para abranger educacéao financeira e ser incluido em algum projeto da unidade
escolar; facilidade de construgéo, pois o algoritmo M = C(1+i)*t € simples e permite
determinar o montante (M), capital (C), taxa (i) e tempo (t) dada as outras trés infor-
macdes; pode ser usado pelo aluno num cenario real.

Os passos sao:

- inserir as caixas de textos para receber os valores do montante (M), capital (C), ta-
xa (i) e tempo (t);

- inserir botdes para gerenciar os calculos;

- inserir legendas para exibir os sinais matematicos;

- montar os blocos responsaveis pelos calculos individuais do montante (M), capital
(C), taxa (i) e tempo (t);
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- testar o aplicativo.

Avaliagao

Para avaliar os resultados obtidos, o facilitador solicitara aos participantes
responderem um questionario cujas respostas deverao entre outros, investigar:
- nivel de complexidade da proposta;
- grau da absorgao do conteudo apresentado;
- condigdes de aplicabilidade no contexto do participante do minicurso;

- aspectos interpessoais da apresentagao realizada pelo facilitador.
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