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RESUMO

Esta pesquisa teve por objetivo por objetivo geral investigar o processo de ensino e
aprendizagem de medidas de tendéncia central, tendo como objetivo o desenvolvimento do
pensamento computacional (PC), utilizando o MIT App Inventor como recurso pedagogico. O
desenvolvimento das atividades propostas ocorreu com 0s alunos em uma turma do 3° ano do
Ensino Médio na ECITE Henrique de Fernandes de Farias, situada a cidade de Curral De Cima.
A escolha da pesquisa se deu, pela razdo do grande destaque que a Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (BRASIL, 2018) deu para o pensamento computacional, que estava
presente sempre e somente nas cessdes de matemética do documento. Foram levantados os
conceitos mais relevantes para o desenvolvimento dessa pesquisa, como os pilares do
pensamento computacional estdo relacionados com a resolugdo problemas matematicos. A base
tedrica teve como principais referéncias Wing, Bocconi e Brackmann. Quanto a abordagem do
objeto, classifica como de natureza qualitativa e para o levantamento de dados € uma pesquisa
do tipo estudo de caso. Foi destacado nesta pesquisa problemas que relacdo entre o PC e
resolucdo de problemas matematicos é indissociavel, pelo fato da resolucdo dos problemas
matematicos esta diretamente com os pilares do pensamento computacional. Como também,
foi analisado que a utilizacdo do App Inventor como ferramenta pedagdgica nos componentes
curriculares da matematica, permite que o aluno tenha o primeiro contato com ambiente de
programacéo.

Palavras-chave: Pensamento computacional. MIT App Inventor. Medidas de tendéncia central.



ABSTRACT

The general objective of this research was to investigate the process of teaching and learning
measures of central tendency, with the objective of developing computational thinking (CT),
using the MIT App Inventor as a pedagogical resource. The development of the proposed
activities took place with students in a class of the 3rd year of high school at ECITE Henrique
de Fernandes de Farias, located in the city of Curral De Cima. The choice of research was due
to the great emphasis that the National Common Curricular Base - BNCC (BRASIL, 2018)
gave to computational thinking, which was always and only present in the mathematics
assignments of the document. The most relevant concepts for the development of this research
were raised, as the pillars of computational thinking are related to solving mathematical
problems. The theoretical basis had as main references Wing, Bocconi and Brackmann. As for
the approach to the object, it is classified as qualitative in nature and for data collection it is a
case study research. It was highlighted in this research problems that the relationship between
the PC and the resolution of mathematical problems is inseparable, because the resolution of
mathematical problems is directly with the pillars of computational thinking. As well, it was
analyzed that the use of App Inventor as a pedagogical tool in the curricular components of
mathematics, allows the student to have the first contact with the programming environment.

Keywords: Computational thinking. MIT App Inventor. Measures of central tendency.
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1 INTRODUCAO

N&o podemos falar com exatiddo quando a educagdo surgiu na historia. Sabe-se que ela
esteve sempre presente de forma intuitiva e natural, por exemplo, quando as criancas estdo
aprendendo com mais velhos através de observacGes. Na Pré-Histdria, essas observacoes
estavam interligadas com as necessidades de sobrevivéncia, como a pesca e caca, e Se
consolidavam através da pratica. Desde quando o ser humano comegou a conviver em
sociedade, a educacdo passou a surgir de forma iminente, e em qualquer nivel de seu
desenvolvimento historico, 0 homem a praticava e a vem praticando.

De acordo com o pensamento de Bittar (2009), os primeiros modelos de educacao para
transmissdo de saberes de forma sistematizada surgiram no ocidente entre 0s gregos e 0s
romanos. Os homens desse periodo histérico tinham muito tempo livre e para ocupar esse tempo
0cioso se constituiu 0 que chamamos hoje de escola. Sé tinham direito a frequentar a escola 0s
jovens das classes dominantes, que tinham sua educagio voltada para “o saber fazer e o falar.
O primeiro dizia respeito a preparacdo para guerra; o segundo, a politica” (BITTAR, 2009, p.
27). O ato de falar bem Ihe garantiria uma boa posicao nos poderes politicos na vida adulta e
uma boa preparacao fisica Ihe garantiria ser um bom guerrilheiro na juventude. Ndo existia
nenhuma escola para os trabalhadores, sé treinamento para o trabalho, ou seja, a escola nesse
periodo histdrico ndo era pra todos. Se no ocidente antigo quem ditava a educacdo eram 0s
politicos, na idade média era a religido, pois ela possuia forte influéncia sobre a sociedade.
Nesse periodo historico, a educacdo tinha enfoque em ensinar o latim e o ensino religioso. Com
0 movimento iluminista do século XVIII, que tinha como lema “igualdade; liberdade e
fraternidade”, varias camadas sociais passaram a ter acesso a escola e 0 conhecimento tornou-
se mais democréatico. A revolucdo industrial gerou espaco para o surgimento da constituicao
escolar como a conhecemos hoje, cuja organizacdo seguia a arquitetura das fabricas, com
cadeiras enfileiradas. A escolarizagdo dos cidaddos de classes mais baixa ia de encontro as suas
necessidades, pois 0s processos econdmicos daquela época requeriam que 0s operadores de
maquinas possuissem o minimo de conhecimento para opera-las.

Ao longo da historia, a educacéo vem se adequando de acordo com 0 momento histérico
que é vivido na época. Sob 0 mesmo ponto de vista, a profissdo docente, ao longo dos anos,
vem sempre se atualizando para atender a demanda de ensino dos estudantes contemporaneos.
No cenario atual, com os autos avancos tecnoldgicos, o pensamento computacional é
indispensavel para a formacéo do aluno, por esse motivo, este tema estd cada vez mais frequente

nas bases curriculares de ensino. De acordo com Brackmann (2017):
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O Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica
humana de saber utilizar os fundamentos da Computacéo, nas mais diversas areas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira
individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou

uma maquina possam executé-los eficazmente. (BRACKMANN, 2017, p. 29).
Brackmann (2017) é bem claro quanto a defini¢do do pensamento computacional, nessa
perspectiva, o professor de matematica da educacdo béasica ja conseguiria desenvolver essa
habilidade em suas aulas, pois a matematica esta diretamente relacionada a resolucdo de
problemas. Entdo, o que o pensamento computacional traz de novo para o curriculo da
matematica da educacdo basica? Além do mais, a formac&o docente ainda ndo esta devidamente
preparada para lidar com esse novo contetdo. Diante desse cenario, como desenvolver o
pensamento computacional no curriculo escolar para poder atender essa nova demanda de

ensino? Utilizando como ferramenta pedag6gica o APP INVENTOR.

1.1 Delimitacdo do Tema e Problema de Pesquisa

Em 14 de dezembro de 2018, o entdo ministro da educacdo Rossieli Soares homologou
0 documento da Base Comum Curricular para o Ensino Médio. Como resultado, todas as etapas
do ensino basico tém agora um conjunto de habilidades previstas a serem desenvolvidas. A
BNCC foi “elaborada por especialistas de todas as areas do conhecimento, a Base ¢ um
documento completo e contemporaneo, que corresponde as demandas do estudante desta época,
preparando-o para o futuro” (BRASIL, 2018, p. 5).

Esse novo documento trouxe um conjunto de novas competéncias e habilidades a serem
desenvolvidas pelos alunos, dentre as quais destacamos o desenvolvimento do pensamento
computacional:

Outro aspecto a ser considerado é que a aprendizagem de Algebra, como também
aquelas relacionadas a Numeros, Geometria e Probabilidade e estatistica, podem
contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos, tendo
em vista que eles precisam ser capazes de traduzir uma situagdo dada em outras
linguagens, como transformar situagdes-problema, apresentadas em lingua materna,
em formulas, tabelas e gréaficos e vice-versa. (BRASIL, 2018, p. 271).

Fazendo uma breve pesquisa, vemos que o pensamento computacional ndo esta em
nenhuma das habilidades e nem competéncias da BNCC, porém, ao longo do documento, o
mesmo é proposto em varias discussdes e sempre nas se¢es de Matematica.

Nos anos finais do Ensino Fundamental, podemos perceber que essa linha de

pensamento é apresentada através de algoritmos e fluxogramas utilizados como meio para
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resolugdo de problemas matematicos. De acordo com o Centro de Inovagdo e Tecnologia para
Educacdo Brasileira - CIEB! , um algoritmo “trabalha a estratégia ou o conjunto de instrugdes
claras e necessarias, ordenadas para solugdo de um problema”, ou seja, um algoritmo pode ser
entendido como a decomposicao de um problema complexo em partes mais simples, seguindo
passos de forma ordenada e que podem ser representados através de um fluxograma. A
matematica e a resolugdo de problemas sempre estiveram relacionadas, o que esse documento
estd propondo é um novo olhar para a resolucao de problemas.

Por sua vez, no Ensino Médio, podemos analisar algumas habilidades que também
comtemplam essa tematica, em especial, existem duas que iremos desenvolver ao longo deste
trabalho, que sé&o:

(EM13MAT315) Investigar e registrar, por meio de um fluxograma, quando possivel,
um algoritmo que resolve um problema. (BRASIL, 2018, p. 537).

(EM13MAT405) Utilizar conceitos iniciais de uma linguagem de programacéo na
implementacdo de algoritmos escritos em linguagem corrente e/ou matematica.
(BRASIL, 2018, p. 539).

Como podemos observar, essas duas habilidades trabalham com automatizacdo de
algoritmos e com 0s conceitos iniciais de programacdo. A presente pesquisa busca algumas
sugestdes de como se pode trabalhar e desenvolver essas habilidades utilizando resolucées de
problemas matematicos a fim de tentar suprir essa nova demanda de ensino proposta pela

BNCC, e utilizando como recurso pedagogico o App Inventor.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Investigar potencialidades da resolucdo de problemas matematicos no Ensino Médio
para o desenvolvimento do pensamento computacional, como também, as potencialidades do

App Inventor como recurso pedagdgico.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Analisar a proposta da resolugcdo de problemas para o desenvolvimento do pensamento

computacional, envolvendo objeto de conhecimento de tendéncias centrais.

! Informagdes consultadas no site: <https://curriculo.cieb.net.br/>.



https://curriculo.cieb.net.br/
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e Aplicar uma atividade de resolucdo de problemas do com uma turma do Ensino Médio
utilizando o App Inventor;

e Analisar e refletir as potencialidades e limitacGes da aplicacdo dessa atividade.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O Pensamento Computacional

O termo “pensamento computacional” é relativamente novo no meio académico. Sua
primeira ocorréncia data de 1971, no artigo Twenty things to do with a computer, de Seymour
Papert e Cynthia Solomon (PAPERT; SOLOMON, 1971). Esse artigo desenvolvia algumas
ideias e conceitos sobre pensamento computacional (PC), que tinha como foco tornar o uso da
linguagem de programacao mais acessivel para todos. O desdobramento de tais perspectivas
sobre 0 uso do computador, estudado por Papert e Solomon, se desenvolveu ao longo dos anos,
entretanto, tais concepcdes tinham como enfoque o uso de laboratérios de informatica.

Embora as pesquisas sobre o PC continuassem se desenvolvendo no mundo académico,
tais concepcdes eram ignoradas nas praticas dos professores da educacao basica. Entretanto, o
PC passou a ser incluido em debates na educacgdo basica ap6s Jeannette M. Wing, em 2006, ter
publicado um artigo definindo o PC, tal repercussdo se deu pela forma como Wing definiu o
pensamento computacional.

O artigo de Wing trouxe um novo olhar para o PC, através do qual pode-se “resolver
problemas, desenhar sistemas e entender o comportamento humano, utilizando conceitos de
ciéncias da computacdo” (WING, 2006, p. 33). Nesse sentido, 0 PC pode ser entendido com
um conjunto de métodos e estratégias para resolver um problema, que ndo devem ser sO
utilizados pelos cientistas da computacdo, mas também na vida cotidiana e nas outras
disciplinas. Esse raciocinio de reformular um problema complexo o qual um computador seja
capaz de solucionar deve estar presente na educacao.

Em seu trabalho, Bocconi et al. (2016) descrevem os conceitos e habilidades centrais
sobre o PC: abstracdo, decomposicao, depuracdo, generalizacdo e algoritmos. Nesse sentido, na
visdo de Bocconi et al. (2016), podemos caracterizar o PC como um processo de formulagéo
de problemas de modo a admitir uma solucdo computacional envolvendo abstragéo,
pensamento algoritmo, automacéo, decomposicéo e generalizacéo.

No trabalho de Vicari, Moreira e Menezes (2018), que tem como objetivo fazer uma
revisdo bibliogréfica sobre PC, sdo apontadas pesquisas lideradas pela instituicdo Code.Org
(2016), Liukas (2015), BBC Learning (2015), Grover e Pea (2013) e o guia Computer at School
(CSIZMADIA et al., 2015), que geraram os “Quatro Pilares do PC”, ou bases do PC, que sao:

decomposicgéo; reconhecimento de padrdes; abstragéo e algoritmos.
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A decomposicdo trabalha com um processo que divide um problema em partes
menores, podendo transformar um problema complexo em partes menores, tornando-as mais
faceis de ser entendidas, examinadas e resolvidas do que o problema original. Do mesmo modo,
Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2017) afirmam que a decomposigdo “é a técnica mais importante
para se solucionar um problema, e consiste em decompor o problema em problemas menores,
soluciona-los e combinar as solugcGes para obter a solu¢ao do problema original”.

O reconhecimento de padrdes trabalha com a identificacdo de aspectos comuns entre
problemas, por meio do qual podemos encontrar caracteristicas compartilhadas por diferentes
problemas e que podem ser solucionados de mesmo modo. Brackmann afirma que “o
Reconhecimento de Padrdes € uma forma de resolver problemas rapidamente fazendo uso de
solucgdes previamente definidas em outros problemas e com base em experiéncias anteriores”
(BRACKMANN, 2017, p. 36).

A abstracdo é uma etapa que envolve classificacéo e filtragem de informacéo ou dados,
em que sdo classificados os elementos essenciais para o problema, ou seja, a abstracdo envolve
organizar as informac@es de modo que sua estrutura possa auxiliar na resolucdo do problema.
Nesse sentido, Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2017, p. 12) afirmam que “a abstragao é um
mecanismo importante no processo de solucdo de problemas, o qual permite simplificar a
realidade e representar os aspectos mais relevantes de um problema e sua solugao”.

Por fim, o algoritmo pode ser entendido como um elemento que agrega todos 0s outros
pilares do PC ja citados. Por ter passado pela decomposicdo, abstracdo e reconhecimento de
padrdes, podemos compreender um algoritmo como uma solugéo ja pronta para a resolucéo do
problema encontrado. A CIEB? conceitua o algoritmo como sendo uma ferramenta que trabalha
a estratégia ou conjunto de instrucdes claras e necessarias para resolver o problema. Em um
algoritmo, as instrucdes podem ser escritas em formato de diagrama, pseudocodigo (linguagem
humana) ou linguagem em programacao.

Ao analisarmos as habilidades centrais do PC, podemos perceber uma forte ligagdo com
a resolucéo de problemas matematicos, pois, ao resolvermos diversos problemas matematicos,
podemos seguir passos bem definidos para chegar a sua solugdo. Na visdo de Costa (2017),
podemos ensinar ao aluno conceito iniciais de programacéo utilizando o PC para resolver
problemas relacionados aos contetdos matematicos. Um exemplo de sequéncia de passos bem
definidos ocorre quando verificamos se uma equacdo do segundo grau possui raizes reais,

utilizando a expresséao geral (ax? + bx + ¢ = 0), tal que a,b,c € Ronde a # 0, para:

2 Informag0es consultadas no site: <https://curriculo.cieb.net.br/>.
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1. ldentificar os coeficientes a, b, ¢ da equacéo;

2. Calcular o valor do discriminante A= b? — 4ac
2.1. Se A <0, entdo ndo ha solucio real, ou seja, S = @;
2.2. Se A =0, entdo ha uma solugdo real, ou seja, S = {x,};

2.3. Se A > 0, entao ha duas solugdes reais distintas, ou seja, S = {x;, x, }.

Na area da geometria, € comum utilizarmos uma sequéncia légica e bem definida para
desenvolvermos representacdes geometricas. Por exemplo, sejam A, B pontos pertencentes ao

plano a , podemos construir um triangulo equilatero com passos bem definidos:

1. Trace uma circunferéncia C de centro A e raio AB;
2. Trace uma circunferéncia D de centro B e raio BA:
3. Trace um triangulo de vértices ABP onde p é um dos pontos das interseces das

circunferéncias.

Note que AP = AB, pois sio raios da circunferéncia de centro A e raio AB de forma anéloga
BP = BA , logo podemos concluir que AB = AP = BP, portanto, o triangulo ABP é equilatero.

Na Figura 1, Figura 2 mostra o passo a passo dessa constru¢cdo geométrica no geogebra:

Figura 1 - Construcdo do triangulo equilatero

1° passo

Fonte: Elaboragdo do autor (2022).
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Figura 2 - Construgdo do triangulo equilatero

2° passo ‘ 3° passo

Fonte: Elaboracéo do autor (2022).

2.2 Habilidades da BNCC para o desenvolvimento do Pensamento

Computacional

A BNCC, como ja foi discutido anteriormente, ¢ um documento contemporaneo e traz
um conjunto de competéncias e habilidades que tém como objetivo preparar o aluno para a
sociedade atual, e, nesse sentido, a BNCC trouxe o pensamento computacional em consonancia
com Brackmann (2017), que argumenta sobre a importancia do PC na educag&o bésica ao dizer
que “Os conhecimentos em Computacdo sd3o tdo importantes para a vida na sociedade
contemporanea quanto os conhecimentos basicos de Matematica, Filosofia, Fisica, dentre
outras, assim como contar, abstrair, pensar, relacionar ou medir” (BRACKMANN, 2017, p.
17).
Ainda segundo a BNCC (Brasil,2018) percebemos que o PC esta sempre presente nas
secOes de matematica:
Os processos matematicos de resolugdo de problemas, de investigacdo, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas
privilegiadas da atividade matematica [..]. Esses processos de aprendizagem séo
potencialmente ricos para o desenvolvimento de competéncias fundamentais para o

letramento matematico (raciocinio, representacdo, comunicacdo e argumentacao) e
para o desenvolvimento do pensamento computacional. (BRASIL, 2018, p. 266).

Percebemos uma forte relacdo entre a resolucdo de problemas matematicos e o
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desenvolvimento do pensamento computacional. A BNCC sugere que essa linha de raciocinio
seja desenvolvida através fluxogramas e algoritmos tanto no ensino médio quanto no
fundamental.
Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a importancia dos
algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas de
Matematica [...]. A linguagem algoritmica tem pontos em comum com a linguagem
algébrica, sobretudo em relacdo ao conceito de varidvel. Outra habilidade relativa a
algebra que mantém estreita relagdo com o pensamento computacional é a

identificacdo de padrGes para se estabelecer generalizacBes, propriedades e
algoritmos. (BRASIL, 2018, p. 271).

O fluxograma é uma representacdo visual desenvolvida para representar um fluxo de
dados, de modo a exemplificar a tarefa a ser executada para que se torne mais facil sua
compreensdo. Na visdo de Silva (2020), “os fluxogramas nada mais sdo do que instru¢des para
a realizacdo de tarefas, porém ele é dotado de regras, visando seu pleno entendimento por
qualquer pessoa que tenha o minimo de conhecimento sobre o0 assunto” (SILVA, 2020, p. 41).
Para indicar a diregdo que o fluxo deve seguir, sdo utilizadas setas, e as acles sao representadas
por figuras geométricas, cada uma consistindo em um significado especifico, como mostra o

Quadro 1 abaixo:

Quadro 1 - Representacdes usuais na construcdo de um fluxograma
Simbolo Significado

( ) Inicio e fim do fluxograma
: Entrada de dados

<> Tomada de decisdo

| Indica uma execucio ou processamento de uma operagio
_L_—/J Saida de dados
EEE— Diregéo de fluxo

Fonte: Elaboragdo do autor (2022).

Podemos representar se um numero n € N é par ou impar através de um fluxograma.

Como indicado na Figura 3:
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Figura 3 - Fluxograma para classificar um n em par ou impar

Operagdo=n/2

O restoda
divisdo
iguala
zero?

v v
né par I n € impar

Fonte: Elaboragdo do autor (2022).

Para o ensino fundamental, a BNCC visa a “compreensdo de conceitos e procedimentos

em seus diferentes campos e no desenvolvimento do pensamento computacional, visando a

resolugdo e formulagdo de problemas em contextos diversos” (BRASIL, 2018, p. 471). E para
0 ensino médio, o documento sugere que:

[...] os estudantes devem consolidar os conhecimentos desenvolvidos na etapa anterior

e agregar novos, ampliando o leque de recursos para resolver problemas mais

complexos, que exijam maior reflexdo e abstragdo. Também devem construir uma

visdo mais integrada da Matemdtica, da Mateméatica com outras areas do
conhecimento e da aplicacdo da Matemética a realidade. (BRASIL, 2018, p. 471).

Nesse sentido, 0 documento sugere 0 ensino medio como sendo uma extensdo do ensino
fundamental fazendo com que o aluno desenvolva os conhecimentos adquiridos na etapa
anterior.

A compreensdo dos elementos graficos de um fluxograma se torna de mais facil
compreensdo do algoritmo do que escrito em texto. O fluxograma também & um 6timo guia

escrever o algoritmo em uma linguagem de programacao. Dentre os diversos tipos de linguagem
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de programacéo, a linguagem de programacdo em blocos pode ser utilizada como recurso
pedagogico pelo fato de ndo precisar escrever o codigo a penas encaixando os comandos
necessarios para o desenvolvimento do algoritmo. O APP INVENTOR é um exemplo desse

tipo de ambiente de programagcéo.

2.3 MIT App Inventor

O software App Inventor é um ambiente de programacdo que foi desenvolvido pela
equipe da Google e que atualmente é mantido pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT). Esse € um ambiente de programacao simples, para que qualquer pessoa com pouco
conhecimento em programacao possa criar e desenvolver seus aplicativos sem complicacéo.
Ademais, por se tratar de uma linguagem de programacéo baseada em blocos, “facilita a criagéo
de aplicativos complexos e de alto impacto em um tempo significativamente menor do que 0s
ambientes de programacio tradicionais” (APP INVENTOR, 2022).2

O funcionamento dessa linguagem de programacéo pode ser entendido pela analogia de
montar um “quebra-cabega” em que as fungdes e comandos Vém em formatos de blocos, desse
modo, na aba de desenvolvimento de codigo do software, em determinadas situagdes, o usuario
ndo podera encaixar alguns comandos em alguma funcéo desejada, em outras, ele até podera
encaixar 0os comandos em algumas funcgdes, mas em relacdo a ldgica estard errado. Nesses
casos, o software informa que existe alguma coisa errada na légica da programacdo, o que
facilita na hora do desenvolvimento de um programa.

Para acessar 0 ambiente de programacédo do App Inventor o usuario deve entrar no site

http://ai2.appinventor.mit.edu/, nele podemos ter uma viséo geral do software, que basicamente

é composto por duas abas principais.

A aba de designer apresenta a parte visual, onde se tem a ideia de como vai ficar a
aparéncia do aplicativo a ser desenvolvido e como seus componentes estdo dispostos. Nessa
aba encontram-se os seguintes elementos:

1. Palheta: onde ha elementos basicos da interacdo entre usuarios e aplicativos;
2. Visualizador: onde ha uma simulacdo de como a aplicagéo iré ficar na tela do smartphone
e de como ficardo os elementos inseridos da palheta;

3. Componentes: listagem de todos os objetos inseridos na tela do visualizador;

3 Informag0es consultadas no site: <http://appinventor.mit.edu/about-us>.
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4. Propriedades: onde ficam as opgOes de editar cada elemento ou objeto selecionado em
visualizador ou componentes;

5. Midia: é onde o usuério pode enviar arquivos para 0 Seu projeto.

Na figura 4 mostra a area de designer do App Inventor.

Figura 4 - Designer do APP INVENTOR

[Ee— | e

Madiz

Fonte: Elaboragdo do autor (2022).

Jé& a aba de blocos € a parte l6gica dos aplicativos e se da através da edicdo dos blocos.
O lado esquerdo é formado por menus de func¢des para serem associados aos objetos e também
um inventario com todos os componentes adicionados na tela do visualizador com seus
atributos.

Os alertas amarelos estéo relacionados a blocos que estdo conectados e que precisam de
uma finalizacdo. Os alertas vermelhos estao relacionados com blocos duplicados ou com algum
erro légico encontrado no programa, € preciso que esses erros indicados pelos alertas sejam
sanados para que a logica fique coerente. Na Figura 5 a seguir mostra a aba de blocos do App

Inventor:
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Figura 5 - Blocos do APP INVENTOR

R — x 4 - - 0 x
€ C A Iwegueo | Sappoveotonmiteds ¢ s % »n0@:

e T e T [ cevryon | o |
Blocos Visusbtader

a o
\adia 3 @3
< A

M oee

Fonte: Elaboragdo do autor (2022).

Ao ter a compreensdo de como funciona um algoritmo a partir do desenvolvimento de
um aplicativo, pode-se “democratizar o desenvolvimento de software, capacitando todas as
pessoas, especialmente os jovens, a passar do consumo de tecnologia para a criagdo de

tecnologia” (APP INVENTOR, 2022).*

# Informag@es consultadas no site: <http://appinventor.mit.edu/about-us>.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa proposta neste projeto tem por objetivo analisar como o pensamento
computacional e a disciplina de matematica estéo relacionados, através de uma investigacdo da
resolucéo de problemas matematicos, utilizando o App Inventor como ferramenta pedagdgica.

Neste capitulo, apresentamos a classificacdo da pesquisa quanto a natureza da
abordagem do objeto a ser pesquisado, quanto aos objetivos e aos procedimentos técnicos de
investigacdo. Também apresentamos a populagédo e contexto onde ocorreréd o levantamento de

dados, os instrumentos e as técnicas para coleta de dados.

3.1 Classificacdo da Pesquisa

Quanto a abordagem do objeto, classifica-se como de natureza qualitativa. Segundo
Moresi (2003, p. 9), a pesquisa qualitativa “considera que ha uma relagdo dinamica entre o
mundo real e o sujeito, isto &, um vinculo indissocidvel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade
do sujeito que ndo pode ser traduzido em numeros”. Ou seja, ela busca ampliar os
conhecimentos sobre como as questfes da disciplina de matematica do ensino basico podem
ampliar o desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos, como também a
utilizacdo de recursos pedagdgicos para sua pratica.

Esta pesquisa também pode ser classificada como exploratéria, pois segundo Gil (2018):

[...] ttm como propdsito proporcionar maior familiaridade com o problema, com
vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses. Seu planejamento tende a ser
bastante flexivel, pois interessa considerar os mais variados aspectos relativos ao fato

ou fendmeno estudado. A coleta de dados pode ocorrer de diversas maneiras, mas
geralmente envolve. (GIL, 2018, p. 25).

De fato, nesta pesquisa, procuramos aprofundar como o PC e a resolugéo de problemas
matematicos estéo relacionados.

Por fim, quanto aos procedimentos técnicos para levantamento de dados, sera uma
pesquisa do tipo estudo de caso. Segundo Gil (2018) “Consiste no estudo profundo e exaustivo
de um ou poucos casos, de maneira que permita seu amplo e detalhado conhecimento”
(GIL,2018, p.34). Ou seja, a presente pesquisa teve por objetivo analisar o desenvolvimento do
pensamento através de resolucéo de problemas mateméticos em uma turma do terceiro ano do

ensino médio na ECITE Henrique de Fernandes de Farias, situada a cidade de Curral De Cima.
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3.2 Populacdo e Amostra

Esta pesquisa sera desenvolvida com os quatorze alunos em uma turma do 3° ano do

Ensino Médio na ECITE Henrique de Fernandes de Farias, situada a cidade de Curral De Cima.

3.3 Etapas da Pesquisa

No que se refere aos procedimentos técnicos de investigacao, esta pesquisa sera dividida
em quatro etapas, com o intuito de alcancar o objetivo geral.
e Primeira etapa — Atividade 1 - Levantamento bibliografico: Incialmente, para o
desenvolvimento desta pesquisa, utilizaremos um levantamento bibliografico nacional sobre o
desenvolvimento do pensamento computacional através de problemas matematicos.
e Segunda etapa — Atividade 2 - Elaboracéao de atividades: Nessa etapa da pesquisa serdo
desenvolvidas algumas atividades matematicas escolhidas a partir da andlise dos livros do
ensino médio, que foi feita na etapa anterior. As resolucfes das questdes serdo desenvolvidas
através de um roteiro que induzira o aluno a criagdo de um algoritmo escrito através de um
fluxograma ou através de uma de linguagem de programacdo em blocos como no APP
INVENTOR.
e Terceira etapa — Atividade 3 - Aplicacdo das atividades: Nessa fase aplicaremos as
atividades desenvolvidas anteriormente em uma sala de aula do ensino médio.
¢ Quarta etapa— Atividade 4 - Discussao das atividades: A anélise e reflexao das atividades
desenvolvidas ocorrera sua aplicagdo onde serdo discutidas as potencialidades, limitacdes e

contribuicdes que o PC pode trazer para o ensino-aprendizagem da matematica.
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DAS ATIVIDADES

Neste trabalho foi elaborado e desenvolvido um aplicativo por meio do App Inventor
envolvendo o contetddo de meédia aritmética em uma turma do 3° ano do Ensino Médio na
ECITE Henrique de Fernandes de Farias, situada a cidade de Curral De Cima. Durante o
desenvolvimento das atividades propostas em sala, foi realizado uma anélise de como os alunos
poderiam representar as etapas das solucdes dos problemas propostos e das potencialidades do
App Inventor como uso de recurso de material pedagdgico para os objetos de conhecimento da
disciplina de matematica da educacéo basica.

As atividades foram desenvolvidas em dois encontros com os alunos. No dia 07/11/2022
tive o primeiro encontro a turma, no qual foi apresentado a proposta de desenvolvimento das
atividades, que tinha como objetivo desenvolver um aplicativo que calculasse a média de acordo
com sistema de notas utilizado pela escola. A partir da explanacdo do objetivo geral, foi
apresentado a ideia do que é um algoritmo como também suas formas de representacdes sendo
elas: corrente, fluxograma e em linguagem de programagéo. Para apresentar as representacoes
de um algoritmo foi utilizado como exemplo o algoritmo da soma de dois nimeros inteiros. No
qual, inicialmente foi descrito 0s passos necessarios para fazer essa operacdo em forma
corrente, em seguida a partir dos passos descritos foi desenvolvido um fluxograma e que
juntamente com seu desenvolvimento, foi apresentado suas principais representacdes de
construcdo. Por conseguinte, foi apresentado o conceito de linguagem de programacéo e foi
utilizado o ambiente de programacdo App Inventor, no qual foi utilizado o fluxograma como
um guia para desenvolver o aplicativo de soma entre dois nimeros, que durante seu
desenvolvimento foi apresentado os principais componentes do App Inventor. Segue no
Apéndice 1 os slides do desenvolvimento das atividades do primeiro encontro e na Figura 6 o

registro desse primeiro encontro.

Figura 6: primeiro encontro com a turma
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Fonte: Elaborac&o do autor (2022).

No mesmo dia foi feito a instalacdo do software App Inventor nos computadores do
laboratério de informética da escola, dos quais somente 11 tem acesso a internet. Também foi
instruido que os alunos baixassem o App Inventor em seus aparelhos celulares e que trouxessem
0 cabo usb do aparelho pois visto que os alunos nao tem acesso a mesma rede Wi-Fi dos
computadores, a conexao via cabo seria a mais viavel para que o desenvolvimento das
atividades acontecesse.

No dia seguinte 08/11/2022, foi desenvolvido a atividade do calculo da média final. O
calculo da média final e realizado com as notas obtidas nos quatros bimestres letivos no qual se

a média aritmética das quatros notas obtidas o aluno sera aprovado ou seja:

ta,+nota,+notaz+not Lo :
note, RO a24”0 4s7Mo%s -~ 7 . Caso 0 aluno obtenha uma nota inferior a sete ele estara na

avaliacdo final. O célculo feito para obter a média final e feito através de uma média ponderada

em que a média obtida pelas notas dos quatros bimestres tem peso 6 e a nota da prova final tem
peso 4, no qual o aluno s6 sera aprovado se o calculo da média final for maior igual que cinco,

ou seja, sejam MB a média dos bimestres, NF a nota da avaliacdo final e MF a média final

6xMB+4*NF P ~ .
temosque: MF = ————2 5 se MF < 5o0aluno seréareprovado. Da expressao anterior
50—6*Mb

4

ApoOs uma breve explanagdo de como é feito o calculo da média dos bimestres e da

temor que NF >

média final, as atividades propostas para os alunos tiveram como objetivo indagar 0s mesmos
a realizar o processo mental de resolucdo do problema, na qual ele consiga transcrever todo
esse processo para que outras pessoas consigam entender esse processo. A baixo segue as
questdes na qual se deu o desenvolvimento dessa primeira etapa da atividade:

a) Qual o célculo utilizado para saber o rendimento escolar do aluno?

b) Como saber se o aluno foi aprovado por média ou ndo?
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c) Caso o aluno ndo consiga obter a média necessaria para sua aprovacdo qual seria a préxima
acao?
d) Descreva em etapas como é feito o processo de calculo na média, contendo o processo do

calculo da média final.

O enfoque dessa primeira etapa da atividade e fazer com que o aluno analise e interprete
como ocorre o desenvolvimento do processo de calculo da média, e que consigam analisar e
descrever em etapas todo esse processo. Assim também, fazendo com que o aluno
desenvolvesse um algoritmo em linguagem corrente para solugdo do problema proposto. A
baixo segue um modelo de como podemos descrever essas etapas:
I Receber as notas dos bimestres.
. Calculo das notas, utilizando a média aritmética.
IIl.  Analisar o resultado da média.
a. Se anota for maior que sete o aluno sera aprovado.
b. Se a nota for menor que sete ird para final.
c. Realizar a prova final
d. Fazer calculo da média final.
i. Se a média final for maior que 5 o aluno serd aprovado.

ii. Se a média final for menor que 5 o aluno serd reprovado.

No desenvolvimento da segunda etapa da atividade foi entregue uma estrutura de um
fluxograma ja pronta. No qual, essa estrutura representava um fluxograma todo o processo de
seu célculo da média, porém, ndo continha as informagdes nos simbolos geométricos. Desse
modo, foi pedido para que os alunos preencham os simbolos geométricos de acordo com
desenvolvimento do fluxograma. Nessa etapa foi discutido sobre o conceito de variavel que é
um espaco no algoritmo destinado a um dado e que pode ser alterado, no exemplo em questéo,
as variaveis seriam 0s possiveis valores que as notas dos bimestres podem assumir. Também se
foi discutido o conceito de condicional, que séo as restricdes que determinam o caminho do

desenvolvimento do fluxograma. A figura 7 mostra a atividades proposta para os alunos.



Figura 7: estrutura do fluxograma

Fonte: Elaborac&o do autor (2022).
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Na Figura 8 mostra um modelo de como seria o preenchimento da estrutura do

fluxograma.

Figura 8: fluxograma completo
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Fonte: Elaboracdo do autor (2022).

Na terceira etapa da atividade teve como objetivo desenvolver um aplicativo que
calculasse a média e mostrasse a nota minima que se precisa tirar na final, caso o aluno nao seja
aprovado por média. Foi utilizado o ambiente de programacao do App Inventor para criacdo e
desenvolvimento do aplicativo. Inicialmente foi elencado uma lista de quantos componentes
seriam necessarios na tela inicial que para ocorresse o desenvolvimento do aplicativo, neste
caso foram quatro caixas de textos, um botdo e uma legenda. As caixas de textos serd o0 meio
por onde o aluno podera digitar os valores das notas, o botdo sera o comando para inicializacéo
do calculo, e a legenda é o meio por onde o aplicativo mostrara o resultado do célculo. Na

Figura 9 mostras os componentes utilizados

Figura 9: componentes utilizados na construcgdo do aplicativo
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Fonte: Elaborag&o do autor (2022).

Em seguida foi feito a parte l6gica do aplicativo desenvolvida através da aba blocos do
App Inventor. Ou seja, e por meio dessa aba que serdo dadas as instrugdes necessarias para que
a funcdo do aplicativo seja executada. Foi utilizado alguns atributos dos componentes dos
componentes adicionados na tela do visualizador, a funcdo de condicional do menu controle e
algumas operacfes do menu de matematica. O desenvolvimento dos passos utilizados para
escrever a logica do codigo, foi embasado no desenvolvimento das atividades anteriores. Na

Figura 10 mostra como ficou a légica do cddigo escrito. Segue no Apéndice 2 as atividades
desenvolvidas no segundo encontro.

Figura 10: blocos utilizados na construcao do aplicativo
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Fonte: Elaborag&o do autor (2022).

Na primeira etapa da atividade os alunos conseguiram transcrever sem muita dificuldade
as etapas necessarias para o calculo da média dos bimestres e do célculo da média final. Na
segunda etapa da atividade as maiores dificuldades encontrada pelos alunos é de entender como
ocorre o desenvolvimento do fluxo do fluxograma, e de como passar todas as etapas escritas
para o fluxograma.

Pelo fato de ser a primeira interacdo dos estudantes com ambiente de programacéo do
App Inventor os alunos sentiram dificuldade de estabelecer os componentes corretos e
necessarios para tela de visualizagdo do aplicativo, como também, saber quais sdo os atributos
dos componentes certos para o desenvolvimento do codigo. Apesar do App Inventor ter uma
linguagem de programacéo baseada em blocos e de ser bastante intuitiva, se faz necessario que
a pessoa que estd desenvolvendo o se tenha algumas nogBes como utiliza e edita o0s
componentes a aba de designer e de como utilizar seus atributos na aba de blocos. Na Figura

11 segue o registro do segundo encontro com a truma.

Figura 11: registro do segundo encontro com a turma



Fonte: Elaboragdo do autor (2022).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho teve como principal objetivo analisar como a resolucdo de problemas
matematicos e o PC estdo relacionados. O desenvolvimento dessa pesquisa contribuiu para o
desenvolvimento da formacéo profissional, visto que foi feito um levantamento te6rico em um
tema que vem ganhando espago nos documentos normativos. Por conta dos desenvolvimentos
tecnoldgicos no setor educacional, se faz necessario que o docente esteja devidamente
preparado para propor um ambiente que seu aluno possa desenvolver as habilidades e
competéncias. Nesse sentido, o docente langa mao de novos recursos pedagogicos como MIT
App Inventor, que nessa pesquisa teve como objetivo analisar a utilizacdo do App Inventor no
desenvolvimento de aplicativos envolvendo objetos de conhecimento da matematica.

A resolucdo de um problema matematicos pode ser entendida em quatro etapas: como a
interpretacdo do problema, pensar em uma estratégia para resolve-lo, computar ou resolver e
por ultimo a verificacdo. As duas primeiras etapas da resolu¢do de um problema matematico
estéo ligadas com os principais pilares do PC pois ao decompor o problema em partes menores,
abstrair as informacdes necessarias para soluciona-lo e reconhecer os padrdes vocé estar
interpretando o problema e tracando estratégias para resolve-lo. Nesse sentido, que relacdo entre
0 PC e resolucdo de problemas matematicos é indissociavel pois, 0 método de pensar na
resolucdo de um problema esté interligado com os pilares do pensamento computacional.

A educacdo matematica na educacdo bésica ainda estd muito pautada na terceira etapa
da resolucdo de um problema, sendo os principais para educacdo matemaética e para o
letramento matematico do aluno sao dois primeiros que é ato de interpretar e modelar. A terceira
etapa da resolucdo é a que as ferramentas computacionais conseguem melhor executar que € o
ato de calcular, sendo que nas escolas 0os computadores sdo deixados. O PC com esse método
de resolucdo de problemas e com esse Vviés tecnologico, pode fazer com a resolucdo de um
problema matematico esteja mais focada nas duas primeiras etapas, e também fazer com que as
ferramentas computacionais sejam mais bem aproveitadas na parte dos calculos e da verificacdo
dos problemas.

Por fim, a utilizacgdo do App Inventor como ferramenta pedagOgica para o
desenvolvimento dos componentes curriculares da matematica, permite que o aluno tenha o
primeiro contato com programacgdo. No qual, colabora para que o aluno compreenda o
funcionamento da légica de programacdo, como também suas estruturas, fazendo com que

comtemple as diretrizes propostas na BNCC.
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APENDICES

Apéndice 1: slides do desenvolvimento das atividades do primeiro encontro.

Desenvolvendo aplicativos
com MIT App Inventor

Felipe Tarquino da Silva
fecipetarquino360@gmail.com

% ‘ = MIT

APP INVENTOR
UFPB
[

Ao desenvolvermos um aplicativo queremos encontrar
uma solucao para o problema apresentado.

Exemplos:

* GPS

* Previsao do tempo

* Documentos digitais
* Redes sociais

APP INVENTOR

UFPB
[
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O primeiro passo para desenvolver um
aplicativo é criar um algoritmo.

* Conjunto de regras e procedimentos légicos,

. . . \ D
perfeitamente definidos, que levam a i s
solucdo de um problema em um numero . 13

finito de etapas.

* Pensam em computadores, tecnologia ou
codigos.

* presente no nosso cotidiano.
* Algoritmo da soma.

%\— APP INVENTOR
UFPB . .
(<13

Exemplo: Receita de bolo

NINA PREPARA UM BOLO NINA COLOCA O BOLO NO FORNO @ QUE DELICIAI 0 BOLO ESTA PRONTO.

APP INVENTOR

‘é. . MIT
.

UFPB
ccae
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Exemplo: Tomar um banho

LEO TOMA BANHO
)
/
/
/"’/,,’
1iler
/ ’,
e
"'s
|

LEO VESTE 0 PIUAMA

‘ = MIT

E=m=  APP INVENTOR
— N

e ——

Podemos definir algoritmo como uma
sequéncia bem definida de pacos.

* No geral um algoritmo trabalha com entrada, processamento e saida
de dados.

* No exemplo da receita de bolo a entrada seria os ingredientes, o
processamento seria a receita e saida seria o bolo pronto.

2 APP INVENTOR
UFPB
[<Z13
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Tipos de representacao de um algoritmo

Existem trés formas mais comuns em de representar um algoritmo que
sao:

1. Linguagem corrente
2. Fluxograma
3. Linguagem de programacao

APP INVENTOR

Algoritmo para mostrar o resultado da soma
de dois numeros

* Linguagem corrente:

1. Obter os dois nimeros a serem somados
2. Somar os niumeros

3. Mostrar o resultado da soma
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Fluxograma: € um tipo de diagrama, e pode ser
entendido como uma representacdo esquematica de
um algoritmo.

Inicio/fim

e A
Decisdo Q

Indica a execugdo/processamento de uma operagao

Diregdo do fluxo

Saida de daos l:‘

He

. E=m=  APP INVENTOR
UFPB ity
(<13

Algoritmo da soma de dois numeros

— APP INVENTOR
UFPB
[€2
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Linguagem de programacao

* Uma linguagem de programacao é como um “idioma” que o
computador entende.

* O algoritmo deve ser “escrito” em uma linguagem de programacao
para que posa ser executado

e

¥ EENN  APP INVENTOR
UFPB
(<13
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App inventor

« O MIT App Inventor é um ambiente de programacao visual
intuitivo que permite que criem aplicativos totalmente
funcionais para smartphones e tablets.

« E baseado em uma linguagem de programacao em blocos.
« Local de acesso: http://appinventor.mit.edu/

He

= === APP INVENTOR
UFPB
CCAE

Como instalar e configurar o app inventor

* Existem trés formas de testar o app inventor.

1. Baixar o aplicativo do app inventor e testar na rede Wi-fi em que o
computador esta conectado.

2. Instalando o software emulador em seu computador.

3. Se caso o aparelho celular nao estiver conectado na wi-fi do
computador, vocé pode testar o app inventor através de um
cabo usb.

Ee— P =
_—
I | — T —>]

Build your project on Test it live on
your computer your device Build your project on

Test it live on your
computer with the Build your project on Test it live on

your-compiter 00 ool Uil vour computer vour device



Area de trabalho de designer do app inventor
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APP da calculadora da soma
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Apéndice 2: atividades desenvolvidas no segundo encontro.

a)
b)
0)

d

Atividade do app inventor

Exercicio

Sabendo que O célculo feito para obter a média final e feito através de uma média
ponderada em que a média obtida pelas notas dos quatros bimestres tem peso 6 e a nota
da prova final tem peso 4, no qual o aluno s6 sera aprovado se o calculo da média final
for maior igual que cinco, ou seja, sejam MB a média dos bimestres, NF a nota da

MF =SMBANE S 5 e MF<50

avaliacdo final e MF a média final temos que: 5

aluno sera reprovado.faga o que se pede:
Qual o célculo utilizado para saber o rendimento escolar do aluno?

Como saber se o aluno foi aprovado por média ou nao?

Caso o aluno nao consiga obter a média necessaria para sua aprovacao qual seria a
proxima agao?

Descreva em etapas como ¢é feito o é feito o processo de célculo na média, contendo o
processo do célculo da média final.

Com as etapas descritas no item anterior, preencha a estrutura do fluxograma a seguir :

Inicioffim

Entrada de dados

Declsio <>

Indica a execucdo/processamento de uma operagio

Diregao do fluxo

Saida de daos
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Fluxograma do calculo da média
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