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Resumo. Este artigo apresenta o relato de uma pratica de utiliza¢do do App
Inventor para programacgdo de atividades de ensino de conteudos de
matematica por uma professora da Educagdo Basica atuante no Estado do
Parana. Além disso, apresenta uma discussdo a respeito da Educa¢do Movel
(Mobile-learning ou M-learning) como possibilidade para que se atinja uma
educagdo universal e de qualidade. A investigagdo foi feita por um grupo de
pesquisa que estuda a tecnologia educacional. Os resultados mostraram que a
utilizagcdo de dispositivos moveis no ensino pode contribuir de forma positiva
na aprendizagem dos alunos e nas atividades docentes e que ha espago para o
ensino de programagdo na Educagdo Basica.

Abstract. This article presents the report of a practice of using App Inventor to
program mathematical activities by a Basic Education teacher working in the
State of Parand. In addition, it presents a discussion about Mobile Education
(M-learning) as a possibility to achieve a universal and quality education. The
research was done by a research group that studies educational technology.
The results showed that the use of mobile devices in teaching can contribute
positively to student learning and teaching activities and that there are ways
for programming teaching in Basic Education.

1. Introducao

Este trabalho apresenta um estudo de caso de uma pratica realizada dentro de um
projeto de pesquisa sobre tecnologia educacional e Educacdo Matematica realizado em
parceria por um grupo de estudantes de graduacdo e de poOs-graduacdo de duas
universidades publicas brasileiras, de dois diferentes Estados do pais, orientado por uma
professora associada do Departamento de Matematica de uma das IES. Nesse contexto,
0 nosso grupo de pesquisa investiga o desenvolvimento do pensamento computacional
em situagdes de ensino e aprendizagem de contetidos de programagdao na Educagdo
Baésica. Dividimos nossos estudos em dois grupos: os relativos a formacdo dos
professores para uso da tecnologia — notadamente os professores de matematica — e os
relativos a aprendizagem dos estudantes. Como ambientes de programagao, utilizamos o
App Inventor e o Scratch, ambos softwares desenvolvidos pelo Massachusetts Institute
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of Technology (MIT). Escolhemos apresentar neste texto uma pesquisa que discutiu a
educacdo movel na perspectiva da producao de contetido para ensino de regra de trés
por uma professora de matematica do sétimo ano do Ensino Fundamental que utilizou a
programacao do App Inventor em smartphones. Discute-se, nessa perspectiva, aspectos
relacionados a aprendizagem movel (Mobile-learning ou M-learning) em aulas de
matematica e as possibilidades da inser¢cdo do ensino de programa¢do na Educacgdo
Basica. A introdugdo ao tema ¢ aqui apresentada na forma de uma discussao a
respeito de alguns dos achados da revisdo de literatura feita sobre a utilizagdo de
aplicativos e dispositivos moveis como recursos de ensino e aprendizagem de
matematica na Educacdo Basica. O estudo decorreu da necessidade de conhecer outras
pesquisas cujos temas se relacionam com o uso de aplicativos moveis em processos de
ensino e aprendizagem, tais como smartphones e tablets e com experiéncias de uso do
App Inventor.

1.1. Revisao de literatura

Nesta secdo, apresentam-se questdes relacionadas com o seguintes temas: relacdes entre
ensino e aprendizagem moével (Mobile learning ou M-learning) e educagao [Leite 2004],
[Bartholo, Amaral e Cagnin 2009], [Maia e Barreto 2012], [Gravina e Basso 2012],
[Couto e Coelho 2013], [Ferreira e Mattos 2015], [Silva e Couto 2015], [Schiehl,
Martins e Santos 2017], [Ferrete e Andrade 2017], [Sousa Junior et al. 2017];
referéncias que constam nas Politicas Publicas de Educagdo Brasileiras a respeito da
tecnologia educacional [Pimentel 2013]; diretrizes da Unesco para a aprendizagem
moével [Unesco 2014]; o uso do software App Inventor para desenvolvimento de
aplicativos para matematica (Barbosa, Batista e Barcelos 2015], [Gomes e Melo 2014],
[Mattos, Xavier e Pinto 2017].

Aprendizagem Movel, Mobile Learning ou M-learning ¢ um processo de
aprendizagem que acontece apoiado em dispositivos moveis, sem fio, tais como
smartphones e tablets. Por conta disso, carrega como principais caracteristicas a
portabilidade, a integracdo entre diferentes midias, a mobilidade e a flexibilidade na
configuracdo dos espacos e tempos de aprendizagem, o que da aos professores e
estudantes uma possibilidade ampliada de acesso a educagdo, pois eles podem estar
fisica e geograficamente distantes dos ambientes formais de ensino e, ainda assim,
participarem de momentos de formacao. Uma possibilidade de inser¢do da tecnologia
em sala de aula se da pelo uso de dispositivos moveis. Particularmente, os smartphones,
equipamentos bastante comuns entre os estudantes.

Bartholo, Amaral e Cagnin (2009, p. 36) constataram, em sua pesquisa, que “a
popularizacdo da computacdo modvel estd colaborando também para o processo de
ensino e aprendizagem pois, dentre outras vantagens, [...] contribui para o M-Learning”.
Além disso, os autores apresentam uma classificagdo dos sistemas de M-learning que
ajudam a compreender as potencialidades dessa modalidade de educacao.

Silva e Couto (2015, p. 121) tratam das possiveis relagdes que
podem ser estabelecidas entre as praticas de ensino de professores, utilizando a
tecnologia, no que os autores delimitam como cultura da mobilidade, a qual “pela sua
dinamicidade, promove conexdo constante, [...] incrementada principalmente pela
portabilidade das tecnologias moveis de comunicacao, resultantes da miniaturizacao dos
dispositivos e da conexdo sem fio”. Quando pesquisaram e relagdo de professores com
os dispositivos moveis, os autores concluiram que “o fenomeno da mobilidade ¢ um
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dado cultural e elemento de sociabilidade que faz parte da vida desses professores” e
que “esses docentes, em graus diferentes, estdo inseridos na atual dindmica da sociedade
digital, em que a instantaneidade viabilizada pelo uso do smartphone determina e
estimula os ritmos sociais”. [Silva e Couto 2015, p. 135]. Pimentel (2013, p. 84)
destaca as seguintes justificativas para a inser¢ao da tecnologia em sala de aula: “a
adequagdo do sistema escolar as caracteristicas da sociedade da informagao; preparagao
de criangas e jovens para as novas formas culturais digitais; incremento e melhoria da
qualidade dos processos de ensino; inovagao dos métodos e materiais didaticos”.

Ciente da importancia da ampliacdo e do fortalecimento da educagdao movel, a
Organizacao das Nacdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO)
publicou a série Documentos de Trabalho sobre Aprendizagem Movel que visa a
melhorar a compreensdo de como as tecnologias moéveis podem ser utilizadas para
melhorar o acesso ¢ a qualidade da educa¢ao no mundo inteiro. A série consiste em 14
documentos publicados em 2012 e 2013. Neles, estdo registradas e justificadas as
diretrizes de politicas para a aprendizagem movel, as quais reforcam a importancia da
tecnologia na aprendizagem, mostrando que, mais do que instrumentalizar a educagao,
os dispositivos moveis promovem equidade, facilitam a aprendizagem tanto individual
quanto no trabalho coletivo e aumentam a produtividade na sala de aula. No documento
sdo indicados os seguintes beneficios para a educagdo quando os dispositivos moveis
sdo utilizados nos processos de ensino e aprendizagem: expandir o alcance e a equidade
da educacdo; facilitar a aprendizagem individualizada; fornecer retorno e avaliagdo
imediatos; permitir a aprendizagem a qualquer hora, em qualquer lugar; assegurar o uso
produtivo do tempo em sala de aula; criar novas comunidades de estudantes; apoiar a
aprendizagem fora da sala de aula; potencializar a aprendizagem sem solucdo de
continuidade; criar uma ponte entre a aprendizagem formal e a ndo formal; minimizar a
interrup¢do educacional em areas de conflito e desastre; auxiliar estudantes com
deficiéncias; melhorar a comunicacdo e a administracao; melhorar a relagdo custo-
eficiéncia.

As pesquisas apontam também alguns dos desafios e dificuldades relativos a
insercdo da tecnologia na escola, tais como: necessidade de uma reestruturacdo do
espaco escolar, visando a melhor apropriacdo dele por parte da comunidade [Couto e
Coelho 2013], [Maia e Barreto, 2012], [Pimentel 2013] e a necessidade de formacao
especifica aos professores, tanto inicial quanto continuada [Maia e Barreto 2012].

Ao analisar criticamente o uso da tecnologia movel em processos de ensino e
aprendizagem, Leite (2014) faz a seguinte consideracdo, importante de ser levada em
conta por aqueles que pretendem se apoiar na educagao movel:

Contudo, o m-learning ndo pode ser necessariamente sindnimo de tecnologia
de ultima geracdo. Devemos utilizar metodologias adequadas ao contexto na
qual se inserem. O professor precisa se apropriar das questdes teoricas na
vinculagdo com as especificidades da tecnologia. Nesse sentido, o professor
podera ser capaz de identificar os limites e potencialidades dessa tecnologia.
(Leite, 2014, p. 59).

Ainda, reflete assim sobre o atual cenario dos usos do celular em sala de aula:

O celular, no contexto do uso das TIC na educacdo, embora seja mais
adotado pela populagio, ¢ proibido na maioria das salas de aula. E preciso
perceber que esses dispositivos potenciam uma ampla variedade de
oportunidades para melhorar a aprendizagem, através da flexibilidade do
tempo e do lugar em que ela pode ocorrer. [...] Nesse sentido o celular, por
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exemplo, pode contribuir para o processo de aprendizagem dos estudantes,
diferente do que muitos professores acreditam que o celular distrai e
atrapalha a aula. No entanto, ¢ necessaria uma profunda reflexdo sobre as
contribui¢des que esta tecnologia provoca. (Leite, 2014, p. 59).

Em sua investigagao a respeito de percepgdes sobre a formagao docente,
em um curso de pos-graduagdo em educagdo, para uso de tecnologias moveis, Ferrete e
Andrade (2017) apresentaram conclusdes que evidenciam a importancia do
planejamento das atividades pedagdgicas para que se possa estimular e refletir
criticamente, junto aos professores em formagdo, a respeito do uso das tecnologias
digitais.
Em sua pesquisa, Sousa Junior et al. (2017) concluiram que

A escola, enquanto espago pedagdgico de troca e interag@o entre os atores do
processo educativo tem buscado inserir ferramentas tecnologicas a serem
utilizadas pelos professores e alunos. Por outro lado, alguns professores,
ainda, continuam passivos diante do processo de incorpora¢do por motivos
diversos, por exemplo, formagdo académica, suporte técnico e pedagdgico,
falta de interesse. [Sousa Junior et al. 2017, p. 135].

Por outro lado, a realizacdo das atividades da pesquisa com a tecnologia mével
“possibilitou aos alunos uma visdo de que seus smartphones podem ser uma importante
ferramenta de trabalho e ndo apenas uma ferramenta de diversao”. (Sousa Junior et al.,
2017, p. 135).

Segundo Gravina e Basso (2012) os dispositivos moveis se tornam interessantes
quando auxiliam a mudar a dinamica da sala de aula, valorizando o desenvolvimento de
habilidades cognitivas concomitantemente com a aprendizagem da matematica. Em
Ferreira e Mattos (2015, p. 275), encontramos evidéncias que demonstram que a
utilizagdo de dispositivos moveis em aulas de matematica € uma acdo que pode romper
a dindmica do ensino tradicional e que “as tecnologias digitais podem propiciar uma
atualizagdo reflexiva e transformadora da escola contemporanea”. Schiehl, Martins e
Santos (2017), ao apresentarem atividades de ensino de matemadtica mediadas pelo
professor com o uso do aplicativo WhatsApp, chamam a ateng¢do para o fato de que:

No ambito das pesquisas em Educagdo e do desenvolvimento de praticas
docentes inovadoras, bastante se discutem agdes interessadas em integrar a
tecnologia mdvel as praticas de ensino e aprendizagem, em um atual contexto
de sala de aula hibrida [espaco que combina atividades presenciais com
atividades ndo presenciais realizadas com apoio de tecnologias digitais] que ¢
formada por estudantes que podem ser chamados de nativos digitais, termo
apresentado pelo norteamericano Marc Prensky, em 2001, para designar as
pessoas que nasceram em meio a rotinas com presenga da tecnologia, da
linguagem digital e da conectividade (internet) de dispositivos como
computadores, smartphones, tablets e videogames. (Schiehl, Martins e
Santos, 2017, p. 1).

Por meio da aplicacdo de um projeto de desenvolvimento de aplicativos para
ensino de matematica, Mattos, Cavier e Pinto (2017) investigaram um modelo de
aprendizagem para Educacdo Bésica que se apoia em métodos de programagdo de
pequenos jogos para dispositivos moéveis. Ao utilizarem o App Inventor 2 como
ambiente de programagao, justificaram assim essa escolha:

E justificavel o seu uso, para esse publico [alunos que a principio ndo tenham
conhecimentos de programagao], porque o App Inventor 2 se apresenta como
uma forma inovadora de introdug@o a programagdo e a criagdo de app para
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iniciantes, a qual transforma a complexidade de linguagens de programacio
baseadas em texto para blocos de construcdo visuais, e também, dispde de
recurso arrastar e soltar. (Mattos, Cavier e Pinto, 2017, p. 557).

Mattos, Cavier e Pinto (2017) apresentaram uma proposta de utilizagao da
metodologia de construgdo de jogos para dispositivos modveis na disciplina de
matematica do Ensino Médio. Finalizado o estudo de caso da oferta de oficinas para os
estudantes, concluiram que eles ficaram satisfeitos com as atividades e que
demonstraram desenvolvimento do pensamento computacional.

1.2. App Inventor

O App Inventor' é uma aplicagdo utilizada para desenvolvimento de aplicativos de

softwares para o sistema operacional Android, presente em dispositivos moveis.
Também conhecido como MIT App Inventor, foi originalmente criada pela empresa
Google em 2010, mas atualmente ¢ mantida por grupos de pesquisadores do MIT
(Massachusetts Institute of Technology). Por usar uma interface grafica visual de facil
utilizagdo que ndo requer a escrita dos codigos de programagdo, ¢ um ambiente de
programacao bastante utilizado por pessoas que ndo sdo especialistas na area, mas que
se interessam em desenvolver seus proprios aplicativos para serem usados em
dispositivos como tablets ¢ smartphones. Seu uso ¢ bastante percebido em ambientes
académicos e escolares. E uma aplicagdo de codigo aberto. Para criar aplicativos com o
App Inventor ndo hé necessidade de profundos conhecimentos de programacdo. A
criacdo dos codigos ¢ feita utilizando mddulos visuais e recursos de arrastar e soltar para
jungdo de pegas semelhantes as de um quebra-cabecas. Assim, ¢ de facil acesso a
professores e alunos para desenvolvimento de aplicativos ligados ao ensino e a
aprendizagem de conteudos escolares.

2. Estudo de caso

Uma das questdes abordadas nas pesquisas ¢ o fato de que o panorama contemporaneo
do uso das tecnologias moveis — tanto uso pessoal quanto profissional — d& aos
professores diferentes e novas possibilidades de relacdo com o conteido escolar e com
os estudantes. Isso porque, utilizando diferentes recursos e dispositivos moveis, 0s
professores podem ser produtores de novos contetdos digitais em diferentes formatos,
tais como livros e documentos digitais, aplicativos, jogos etc., o que amplia as
possibilidades de oferta de diferentes linguagens nos processos de ensino e de
aprendizagem.

Além das situacdes ligadas as praticas dos professores, quando se analisa as
possibilidades de interacdo e de criagdo por parte dos estudantes, percebe-se que as
pesquisas apontam que o uso de dispositivos moéveis lhes permite atuarem também
como produtores de contetdo, o que os coloca no protagonismo da aprendizagem. E
1sso pode ser feito ampliando-se os espacos de aprendizagem para fora da sala de aula,
uma vez que a mobilidade e a portabilidade permitem acessos em outros contextos.

Tanto o App Inventor quanto o Scratch sdo ambientes de programagdo que
partem do principio de que, mesmo sem a escrita de codigos de programagao, ¢ possivel
desenvolver a programacdo de diferentes projetos tais como jogos, animagdes e
aplicativos. Para isso, trabalham com o conceito de programag¢do visual na forma de

appinventor.mit.edu
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blocos que se assemelham a pecas de um quebra-cabeca. Quando essas pecas sao
encaixadas em determinada ordem no ambiente de trabalho desses softwares, montam o
codigo de programacdo que executara os comandos pretendidos. Assim, mesmo uma
pessoa que ndo conheca linguagens especificas de programagao podera programar seus
projetos.

Na atividade que serd aqui apresentada, uma professora de matematica
desenvolveu um aplicativo com o App Inventor para trabalhar os conceitos de regra de
trés simples com alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental. =~ A professora, em
aula expositiva anterior, havia ensinado o conceito de regra de trés simples diretamente
proporcional; utilizou como recursos didaticos quadro, giz e livro didatico. Na aula que
se seguiu a exposicao do conteudo, com o objetivo de mobilizar os alunos em torno de
uma atividade mais ativa e com uso da tecnologia, a professora propos aos alunos que
desenvolvessem, em conjunto, um aplicativo que pudesse ser utilizado em dispositivos
moveis para ajudar na resolucdo de problemas envolvendo a regra de trés. A ideia era
utilizar o ambiente de programacdo do App Inventor para desenvolver um aplicativo
para o sistema operacional Android. A professora percebeu que os alunos ficaram
bastante empolgados com a proposta.

O encaminhamento da atividade de programacdo foi feito pela professora, que
combinou com os alunos o cumprimento das seguintes etapas para desenvolvimento do
aplicativo: 1. O nome e layout seriam definidos em conjunto, entre professora e
alunos, com decisdo da maioria; 2.  Para compreenderem o conceito de algoritmo —
essencial para o entendimento do que ¢ um cédigo de programacdo — todos os alunos
deveriam pesquisar em casa alguns exemplos de algoritmos e tentarem entender o seu
significado; 3. Todos os alunos deveriam escrever no papel um algoritmo simples
relativo a atividade diaria; 4. No formato de algoritmo, todos os alunos teriam que
propor, ainda no papel, uma maneira de resolucio da regra de trés; 5. A professora
ficaria responsavel pela programagdo do algoritmo no App Inventor, compartilhando-a
com os alunos; 6. Os alunos que possuem celulares com sistema Android testariam
a programagao feita pela professora; 7. Depois dos testes, todos podem sugerir
modificagdes a serem implementadas na programagao; 8. Com o aplicativo pronto, os
alunos, organizados em grupos, o utilizardo para resolverem problemas de regra de trés
simples que seriam propostos pela professora.

Para organizar o trabalho dessa forma, a professora levou em conta os seguintes
aspectos: a)  a necessidade de envolver todos os alunos nas atividades; b) as
possiveis restrigdes de acesso aos dispositivos méveis como, por exemplo, o fato de
quem nem todos os alunos carregam consigo um smartphone ou que, quando isso
acontece, eles ndo possuiam o sistema Android; ¢) as possiveis restricdes de acesso ao
laboratorio de informatica da escola; d) o fato de que o tempo disponivel para a
atividade ndo permitia que os alunos aprendessem todos os comandos do App Inventor
para eles mesmos programarem o aplicativo, por isso a programadora foi a professora;
e) a importancia de os alunos se envolverem em atividades iniciais de
programacao — ainda que desplugada — aprendendo o conceito de algoritmo e os
procedimentos de testes e de reformulagdo do codigo do aplicativo; f) a
necessidade de iniciar procedimentos para desenvolvimento do pensamento
computacional dos alunos.

Descri¢ao das atividades:
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Etapa 1: Os alunos se organizaram em duplas para discutirem e escolherem o
nome do aplicativo; depois de passados 10 minutos, a professora escreveu no quadro os
nomes sugeridos e cada aluno votou naquele que considerou mais interessante; o0 nome
escolhido pela maioria foi “RG3SimplesD”. Escolhido o nome, novas duplas foram
organizadas para desenharem, utilizando um dos editores disponiveis no computador
(tais como editor de imagem ou de texto), propostas do layout do aplicativo, onde
deveriam ser indicados textos, cores, disposi¢ao de botdes, molduras etc.. Essa atividade
foi realizada durante 20 minutos. A elaboracdo do layout foi orientada pelas seguintes
perguntas feitas pela professora aos alunos: Onde o usuario deve inserir os dados para o
calculo? Como serd calculado o resultado? Onde serd apresentada a resposta do
problema? Como o aplicativo sera fechado? E se o usudrio necessitar efetuar outro
calculo, como comecar novamente? Tais perguntas foram necessarias para os alunos
percebessem a necessidade de adequagao dos campos de entrada e de saida de dados e
ativacao de comandos. Ao final do tempo disposto aos desenhos, estes foram recolhidos
e colocados em exposicao, cada um com identificagdo numérica, em espaco acessivel a
todos para que votassem no preferido. Posteriormente, a professora conferiu a votagao
que informou aos alunos qual foi o layout escolhido, lembrando a todos que ele poderia
sofrer alteragdes durante o processo de programagao, caso necessario.

Etapa 2: Em casa, utilizando os recursos da internet, os alunos pesquisaram
sobre defini¢do e exemplos de algoritmos. Os resultados dessa pesquisa foram levados
para a sala de aula na aula seguinte.

Etapa 3: Em sala de aula, a professora explicou aos alunos os conceitos de
algoritmo e sua importancia para o desenvolvimento de um aplicativo utilizando um
ambiente de programacao. Refor¢ou a necessidade de se fazer um trabalho com calma e
atento a todos os detalhes para que o resultado seja o esperado. Para ilustrar como um
algoritmo deve apresentar todas as agdes passo a passo porque da os comandos a uma
maquina digital que s6 fard aquilo que lhe for informado, a professora mostrou que seria
um algoritmo para a acdo cotidiana de tomar banho:

Inicio Ensaboar-se
Pegar a roupa Enxaguar-se

Ir até o banheiro Fechar o chuveiro
Abrir a porta do banheiro Abrir o box
Entrar no banheiro Pegar a toalha
Fechar a porta do banheiro Secar-se
Organizar a roupa limpa Sair do box

Tirar a roupa suja Fechar o box
Colocar a roupa suja no cesto Vestir a roupa limpa
Abrir o box Abrir a porta
Entrar no box Sair do banheiro
Fechar o box Fechar a porta
Abrir o chuveiro Fim

Molhar-se

Os alunos perceberam a importancia da presenca de cada um dos comandos do
algoritmo, discutindo como seria se algum deles ndo estivesse presente. Também,
pensaram na possibilidade de inserirem outros comandos intermediarios, o que
demonstra que eles compreenderem os sentidos e a funcdo de um algoritmo na
programacao de um aplicativo como aquele que iriam desenvolver. Para que os alunos
aplicarem o que aprenderam, a professora solicitou, na sequéncia, que eles escrevessem
em uma folha de papel dois algoritmos: um para a acao de trocar o pneu do carro na
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perspectiva do motorista e outro para a acdo de escovar os dentes. A Figura 1 mostra um
exemplo de algoritmo de troca de pneu feito por um aluno.

o NP X M Eoteads - X M Forostige - ndnescSy X | ) AssociaghoFrencacaadie X | 4 — -]

Figura 1: Algoritmo para trocar o pneu do carro.

Etapa 4: Em sala de aula, a professora propds, no quadro, a resolucdo de dois
problemas por meio de regra de trés. Solicitou que os alunos encontrassem uma solugao
para cada um dos problemas. Depois da discussao e correcao das solugdes, a professora
pediu que os alunos, em duplas, escrevessem um algoritmo para as resolugdes que
tinham sido encontradas. Conversou com eles sobre a importancia de eles se colocaram
no lugar do computador que receberia os comandos para, assim, perceberem quais
seriam as instrugdes que seriam escritas como linhas do algoritmo. Os problemas
discutidos foram os seguintes:

a) Para construir um muro de 12 metros, foram utilizados 2 160 tijolos. Quantos tijolos
sd0 necessdrios para construir um muro de 30 metros, considerando as mesmas
condigoes?

b) Uma usina produz 250 litros de alcool utilizando 3 000 quilos de cana de acucar.
Determine quantos litros de alcool serdo produzidos com 18 000 quilos de cana de
agucar.

Algumas das solugdes sdo apresentadas na Figura 2.
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Figura 2: Algumas resolucdes.

Os algoritmos das solu¢des foram discutidos na turma. Em consenso, os alunos
escolherem o algoritmo que consideraram o ideal. O mesmo foi transcrito pela
professora e ¢ a apresentado na Figura 3.
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Figura 3: Algoritmo para resolver regra de trés.

Etapa 5: Utilizando seu smartphone, a professora desenvolveu a programacao do
aplicativo criando o cdédigo e o layout conforme as escolhas feitas pelos alunos. A
Figura 6 mostra o codigo implementado na interface do App Inventor. A Figura 5
mostra o resultado do projeto, com a tela inicial do aplicativo.

Etapa 6: A professora compartilhou o aplicativo com os alunos que possuiam
celulares com sistema Android para que eles o testassem utilizando os dados dos
problemas que tinham sido resolvidos no caderno durante a primeira aula expositiva do
conteudo regra de trés.
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Etapa 7: Depois de feitos os testes, os alunos sugeriram alteracdes no aplicativo,
tais como mudanga da cor da tela inicial e inser¢do de fungdes para resolugdo de
problemas de regra de trés inversamente proporcional. A professora ressaltou que neste
momento o aplicativo seria somente para regra de trés simples e diretamente
proporcional, mas os incentivou a pensarem como seria o algoritmo para o caso
proposto.

5 KisdeNsta.. M Entrada-si. ) Associagio.. M [APPlmwent. S Sménimod_ i) Dicondfiod. = G problemas.. ) xEwrcicios.. | 2 MITAppime. @2 MTAp. X 4 - o x
€ ai2 appinventor.mit.edu/#5425579810357248 < Pesquisa wB ¥ &# 0 =
cmam e

Screent + | AgasScreen .. | Bemove Screen Designer | Biocks

B Buitin
Heontro

——

-
————————— = =
~Wex - JERN Vit - e - JURRUTA B

v when [EZ35) Click

VAl do | close appiication

Vidz

V2

virB1

JRE b1 Ao @
e calcater

Figura 4: Cédigo da programacio na interface do App Inventor.
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Figura 5: Apresentacio final do aplicativo

Etapa 8: A professora propds novos problemas matematicos para
que os alunos os resolvessem utilizando o aplicativo que ajudaram a desenvolver. Eles
resolveram no papel com apoio do aplicativo. Os problemas propostos foram retirados
de um site da internet:

a) Trés caminhdes transportam 200 m?® de areia. Para transportar 1600 m* de areia,
quantos caminhdes iguais a esse seriam necessarios?

b) A comida que restou para 3 ndufragos seria suficiente para alimenta-los por 12 dias.
Um deles resolveu saltar e tentar chegar em terra nadando. Com um naufrago a menos,
qual sera a duragao dos alimentos?
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c) Para atender todas as ligacdes feitas a uma empresa, sao utilizadas 3 telefonistas,
atendendo cada uma delas, em média, a 125 ligagdes diarias. Aumentando-se para 5 o
numero de telefonistas, quantas ligacdes atenderd diariamente cada uma delas em
média?

3. Consideracoes finais

Como, na contemporaneidade, estamos envolvidos com diferentes recursos
tecnologicos, grande parte deles moveis, que estdo em constante transformagdo e
atualizagdo, o campo da educagdo deve voltar os olhos para essa realidade aproveitando
possibilidades de insercdo da tecnologia em seus processos para, assim, oferecer
melhores condi¢des de ensino e de aprendizagem a todos os envolvidos. Essa conclusdo
nos faz concordar com Ferreira ¢ Mattos (2015, p. 275) que, ao discutirem sobre
aspectos associados a educagao moével em aulas de matematica, apontam que o uso
dessas tecnologias “deve propiciar o desenvolvimento de projetos e praticas de
formagao a partir da mediagdo de professores dispostos e capazes de incorporar a
dinamica cibercultural a sala de aula”. Ferreira e Mattos (2015, p. 275)

Tais questdes, juntamente com outras analisadas e discutidas ao longo da
pesquisa, nos leva a reconhecer a caracterizacdo de uma nova cultura em sala de aula.
Como professores, precisamos prestar a atencdo em outras ferramentas tecnologicas,
além do quadro e do giz, que podem ajudar na realizagdo de nossas atividades de
ensino. Smartphones e tablets sdo dispositivos que podem ser utilizados como auxiliares
nesses processos, sendo, portanto, necessaria uma discussao a respeito dos seus usos em
sala de aula.

Com relagdo a utilizagdo da programacdo na Educagdo Bésica, também a
consideramos como necessaria para o desenvolvimento do pensamento computacional
dos alunos que pode ajudar tanto em tarefas diretamente ligadas a area de computagdo
como em outras areas e disciplinas escolares, uma vez que contribui para o
desenvolvimento do raciocinio logico, do trabalho em grupo e da resolugdo de
problemas das mais diversas areas. O ambiente de programacdo do software App
Inventor ¢ uma alternativa que mostrou-se, ao longo da pesquisa, por ser de facil
utilizag¢@o para os professores que desejam desenvolver seus aplicativos e também pelos
alunos que se envolverem diretamente nas atividades de programacao.

Em trabalhos futuros, pretendemos ampliar a discussdo em torno do
desenvolvimento do pensamento computacional e da insercdo do ensino de
programacdo na Educacdo Basica e promover atividades onde os alunos sejam os
produtores de contetdo digital utilizando ambientes de programacao.

Diante dos resultados evidenciados no estudo de caso aqui apresentados,
verificamos que o desenvolvimento de aplicativos méveis € uma atividade que pode
contribuir de forma positiva no ensino e na aprendizagem de contetidos de matematica
na Educacao Basica.
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