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RESUMO

A Educacdo Basica do nosso pais vem passando por constantes transformacdes, nas quais vem
impactando diretamente no Ensino Superior, em especifico nos cursos de licenciatura. Diante
disso, o presente Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) teve como objetivo geral investigar
as potencialidades da ferramenta MIT App Inventor como recurso facilitador no
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) para a resolucdo de problemas
matematicos, durante a formacé&o inicial de professores. Para alcangar o objetivo, foi construido
um aplicativo mével com o intuito de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem do Teorema
de Pitagoras; realizada uma oficina pedagdgica sobre resolucdo de problemas, envolvendo o
uso do Teorema de Pitagoras, e por fim, foi possivel comparar o método analitico com a
implementacdo da modelagem matematica assistida pelo MIT App Inventor. A metodologia
utilizada na pesquisa em relacéo aos objetivos foi a pesquisa descritiva, em relacdo a abordagem
do problema foi a pesquisa qualitativa, sendo sua natureza aplicada e em relacdo aos
procedimentos técnicos, utilizou-se a pesquisa experimental e estudo de caso. Dentre o0s
documentos e autores que deram fundamento ao referencial tedrico tém-se a Base Nacional
Comum Curricular, a BNC-Formagcéo, Jeannette Wing (2006), Polya (1978; 1985) e Dante
(2009). O estudo foi realizado na Universidade Federal da Paraiba/Campus IV, em Rio Tinto—
PB, cujo tamanho da amostra foram 34 alunos do 1° periodo do curso de Licenciatura em
Matemaética. A pesquisa foi desenvolvida a partir da coleta de dados favorecida por meio da
aplicacdo de um questionario de diagndstico on-line contendo 6 questdes, com a finalidade de
verificar, principalmente, o desempenho dos alunos com o contetdo do Teorema de Pitagoras.
Com relacédo aos resultados, observou-se que o MIT App Inventor é uma ferramenta eficaz no
que diz respeito ao desenvolvimento do Pensamento Computacional contribuindo de modo
significativo para que essas dificuldades sejam elucidadas. Verificou-se ainda que o uso de
recursos digitais na educacdo, em especifico na area da Matematica é visto como recurso
coadjuvante no processo de ensino-aprendizagem da Matematica; e que o desenvolvimento do
PC é essencial desde os periodos iniciais do curso de Licenciatura em Matematica, facilitando
na construgcdo dos saberes e na resolugdo dos problemas em outras disciplinas do Curso de
Licenciatura em Matematica.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Formagédo de professores. MIT App Inventor.
Teorema de Pitagoras.



ABSTRACT

The Basic Education of our country has been undergoing constant transformations, in which it
has been directly impacting higher education, in particular in undergraduate courses. Therefore,
the present Course Completion Work (CCW) had as general objective to investigate the
potentialities of the MIT App Inventor tool as a facilitating resource in the development of
Computational Thinking (CT) for the resolution of mathematical problems during the initial
training of teachers. To achieve the goal, a mobile application was built in order to assist in the
teaching-learning process of the Pythagoras Theorem; performed a pedagogical workshop on
problem solving, involving the use of the Pythagoras Theorem, and finally, it was possible to
compare the analytical method with the implementation of mathematical modeling assisted by
MIT App Inventor. The methodology used in the research in relation to the objectives was
descriptive research, in relation to the approach of the problem was qualitative research, being
its nature applied and in relation to technical procedures, experimental research and case study
were used. Among the documents and authors that gave foundation to the theoretical framework
is the Common National Curriculum Base, the BNC-Formation, Jeannette Wing (2006), Polya
(1978; 1985) and Dante (2009). The study was carried out at the Federal University of
Paraiba/Campus IV, in Rio Tinto-PB, whose sample size was 34 students from the 1st period
of the Degree in Mathematics. The research was developed from the favored data collection
through the application of an online diagnostic questionnaire containing 6 questions, with the
purpose of verifying, mainly, the performance of the students with the content of the Pythagoras
Theorem. Regarding the results, it was observed that the MIT App Inventor is an effective tool
with regard to the development of Computational Thinking contributing significantly to these
difficulties are elucidated. It was also verified that the use of digital resources in education,
especially in the area of Mathematics is seen as an adjunct resource in the teaching-learning
process of Mathematics; and that the development of CT is essential since the initial periods of
the Degree course in Mathematics, facilitating the construction of knowledge and in the
resolution of problems in other disciplines of the Degree course in Mathematics.

Keywords: Computational Thinking. Teacher training. MIT App Inventor. Pythagoras
Theorem.
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1 INTRODUCAO

O intuito desse capitulo é nortear o leitor quanto as premissas cientificas do estudo, com
especial atencdo ao tema, justificativa, problemaética, objetivos e a estrutura adotada para
apresentar os principais argumentos desse Trabalho de Concluséo de Curso.

1.1 Estrutura do TCC

O presente trabalho esta estruturado em cinco capitulos, sendo o primeiro capitulo a
introducdo, que apresenta o tema de pesquisa e a sua delimitacdo, bem como a problemaética e
a sua justificativa, na qual é apresentada a pergunta que fundamentou todo o processo do
trabalho desenvolvido, por ultimo é abordado os objetivos tanto geral quanto especificos.

O segundo capitulo é o referencial tedrico que busca apresentar os conhecimentos e
visdes de alguns autores a respeito do tema da pesquisa, sendo a base que da fundamento ao
trabalho e as discussdes realizadas na analise final.

O terceiro capitulo traz o processo metodoldgico utilizado para o desenvolvimento da
pesquisa, bem como o tipo de metodologia adotada a fim de atingir os objetivos desse trabalho.

Em sequéncia tem-se o quarto capitulo que faz uma analise da oficina realizada, bem
como dos feedbacks dos participantes dados por meio do preenchimento de um questionario ao
final da oficina.

Por altimo, é apresentado o capitulo das considerac@es finais, buscando expor a ideia
central desse trabalho, destacando as potencialidades e possiveis melhorias que foram

observadas ao decorrer da pesquisa.

1.2 Apresentacdo do tema

O mundo em que vivemos passa constantemente por transformacges, das quais, boa
parte delas, sdo causadas pelo uso das novas Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdo (TDIC), mediante isso, fez-se necessario uma série de mudancgas para que a
Educacdo Basica pudesse preparar 0os seus alunos para um futuro ao qual ainda ndo
conhecemos, mas gque estamos construindo a partir de nosso presente.

A énfase ainda se d& que essas mudancas devem iniciar desde o inicio de sua formacéo,
enguanto sua passagem no Ensino Superior. A esse respeito, no ano de 2006, Jeannette Wing,

uma professora de Ciéncia da Computacao e chefe do Departamento de Ciéncia da Computacédo
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na Universidade de Carnegie Mellon, Pittsburgh, PA, trouxe em seu trabalho intitulado como
“Computational Thinking” (2006 apud WING, 2016) o Pensamento Computacional (PC) como
sendo um conjunto de habilidades fundamentais para todas as pessoas, ndo apenas para 0S
cientistas dessa area, visto que o PC pode ser tido como uma maneira de resolver problemas
nas mais diferentes areas existentes.

Em dezembro de 2018 foi homologado o documento da Base Nacional Comum
Curricular - BNCC (BRASIL, 2018) para a etapa do Ensino Médio tornando o documento um
objetivo oficial para toda a Educacdo Basica do pais. Dentre as competéncias e habilidades
estabelecidas pela BNCC, surge o desenvolvimento do PC ainda durante a Educacdo Bésica no
Brasil.

Seguindo a BNCC, no ano de 2019 foram definidas as Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Formagdo Inicial de Professores, sendo instituida a Base Nacional Comum para a
Formagdo Inicial de Professores da Educacdo Basical (BRASIL, 2019), visando o
reconhecimento de que os graduandos em licenciaturas precisariam desenvolver um conjunto
de conhecimentos e habilidades gerais previstas pela BNCC - Educacdo Basica, sendo
necessario que o licenciando desenvolva essas competéncias ndo apenas nas disciplinas de
estagio obrigatorio, mas sim, desde o inicio do curso. Tanto nos contetdos educacionais quanto
naqueles que sdo especificos de sua area de conhecimento.

Ainda sobre as competéncias gerais docente, a BNC — Formacdo (BRASIL, 2019),
sugere que o discente de licenciatura saiba pesquisar, analisar e refletir, utilizando, para isso, as
TDIC existentes e, até mesmo criando-as. Auxiliando no desenvolvimento de sua criatividade
e na busca por complementagdes de ordem do uso de tecnologias.

Embora muitas pesquisas ja viessem sendo desenvolvidas nas Ultimas décadas,
relacionadas ao uso das TDIC e do PC em sala de aula, apenas na ultima década € que foi notado
um aumento significativo de pesquisas relacionadas ao PC e o ensino da Matematica no Brasil.

De acordo com um mapeamento sistematico realizado por Ferreira et. al. (2020) que
verificou os estudos produzidos entre os anos de 2015 a 2019 em lingua portuguesa, foi
observado que apesar do aumento dos estudos voltados para o Pensamento Computacional e o
Ensino da Matematica no Brasil, ha uma caréncia desses estudos voltados para a formacao de
professores.

Realizando uma pesquisa avancada pelos termos ‘pensamento computacional’ e

‘Matematica’ no dominio ‘Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes’, nos ultimos

! BNC-Formagao
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cinco anos?, foram encontrados 37 itens, nos quais tem-se como destaque:

1 — A tese ‘Pensamento matemadatico-computacional: uma teorizacdo’ que teve por

objetivo

[..] construir uma teorizagdo tendo como base o0s processos do Pensamento
Matematico Avangado apresentados por Dreyfus (2002) e as concepgfes do
Pensamento Computacional (2010). A metodologia utilizada foi a da pesquisa
especulativa que séo declaracdes teoricas de outras declaragdes. Concluiu-se com a
apresentagdo do Pensamento Matematico-Computacional como uma teorizagdo e
algumas de suas caracteristicas, como relacdo entre conceito e simbologia,
representacdes concretas, inteiragdes e observacdo de padrfes, acdes que envolvem
padrdes, reflexdes, didlogo e arguicdo, conexdo entre os assuntos da disciplina,
experienciacdo da evolucdo do pensamento cientifico, representante genérico,
construgdo da definicdo, estudo de teoremas, construcdo da notacdo e sistema de
representacdes. (BUSSMANN, 2019, p. 11)

Do trabalho de Bussmann (2019) é possivel inferir que o pensamento computacional

precisa estar associado a linguagem l6gico matematica, algoritmizacdo de estruturas e anélise.

2 — A dissertacao de mestrado intitulada de ‘O uso do pensamento computacional como
estratégia para resolugdo de problemas matematico', pela Universidade Federal de Campina
Grande sob autoria de Mestre (2017). A autora entende que o PC compreende um conjunto de
habilidades que podem ser utilizadas a fim de resolver problemas das mais diferentes areas de
conhecimento, podendo combinar inclusive o pensamento matematico e a engenharia, sendo
essas habilidades fundamentais ndo apenas para os cientistas da area da computacéo, mas sim,
para todas as pessoas.

E de nosso sentir, que a autora esté atualizada quanto aos conceitos do PC, bem como,
a relevancia da Matematica no que se refere o pensamento para resolucdo de problemas. Ainda

em sua dissertacdo, Mestre (2017, p. 12) defende de que

[...] alguns trabalhos sugerem que o0 seu uso associado a disciplinas, como a
matematica, desde os primeiros anos da educagdo basica, pode melhorar as
habilidades dos alunos na resolucédo de problemas e contribuir para o desenvolvimento
do raciocinio matematico, sistematico e algoritmico.
Sendo essa uma afirmacdo a qual esse Trabalho de Conclusdo de Curso considera
precisa. A autora se propds a elaborar “[..] estratégias para resolu¢do de problemas

matematicos por meio de um Mapeamento entre as Capacidades Fundamentais da Matematica

2 Disponivel em https://bdtd.ibict.br/ (acesso: 01/11/2022)



https://bdtd.ibict.br/

14

e os Conceitos do PC” (MESTRE, 2017, p. 12). Dessa forma, com base na autora, entendemos
que ha referencialidade teorica para se defender um trabalho cientifico no qual se propdem
aplicacdes de uso entre 0 PC e a Matematica, sendo essa, uma das atividades da presente

pesquisa.

3 — A dissertacdo de mestrado cujo titulo ¢ “O pensamento computacional nos anos

iniciais do ensino fundamental” da autora Glizt (2017, p. 11). Segundo a autora:

[...] o raciocinio l6gico esta presente nas diversas areas de conhecimento. Entretanto
ndo € tratado como prioridade no processo de ensino. Pesquisas destacam a lacuna
existente na formacdo do raciocinio l6gico dos estudantes, e evidenciam que tais
falhas prejudicam e séo reflexos de muitos casos de reprovagao e evasdo em niveis
médio e superior, sendo necessario criar estratégias para que esta habilidade seja
desenvolvida desde os primeiros anos de escolarizagéo.

Por ser um estudo atual, o de Glizt (2017), o presente Trabalho de Conclusédo de Curso
entende que a relevancia de se fazer pesquisas, mesmo as teoricas, envolvendo PC, sdo
demandas necessérias ao cenario educativo de hoje. A autora ainda afirma que “[...] o
pensamento computacional (do inglés, computational thinking) engloba métodos para solugédo
de problemas baseado nos fundamentos e técnicas da Ciéncia da Computacéo, e atualmente é
visto como uma das formas de desenvolver o raciocinio 16gico” (GLIZT, 2017, p. 11). Com
base na autora, entendemos que ‘resolu¢do de problemas’, ‘matematica’, ‘PC’ e ‘raciocinio
logico’ sdo conceitos que devem dialogar entre si. A autora ainda afirma que sua pesquisa
buscou “[...] analisar as contribui¢cdes do pensamento computacional no desenvolvimento do
raciocinio l6gico dos alunos, por meio de atividades ludicas, tais como conversdo de nimeros
binérios, métodos de ordenacéo, algoritmos, linguagem de programacéo e légica [...]”.

Com base em Glizt (2017) compreendemos que atividades propositivas com mescla

entre aplicacGes matematica e conceitos de PC séo relevantes para a comunidade cientifica.

4 — A dissertagdo cujo tema foi “Desenvolvimento de habilidades matematicas com a
inclusdo do pensamento computacional nas escolas de ensino fundamental” desenvolvido por

Camara (2019). Segundo o autor

[...] atualmente, ndo ha como dissociar o uso dos computadores para otimizar diversas
atividades a nossa volta. Porém, a escola, que é o agente transformador da sociedade
e que vem passando por transformacGes mediante métodos pedagdgicos para
dinamizar e sistematizar os processos de ensino e aprendizagem, ndo consegue
acompanhar os avancos das tecnologias digitais que auxiliam o ensino e a produgao
do conhecimento em sala de aula (CAMARA, 2019, p. 12)
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Corroboramos dessa premissa. A realidade das escolas publicas paraibanas, por meio de
observacao informal e de nossa vivéncia, € que a internet ndo é de qualidade, ndo ha computador
para todos os alunos, 0s programas nos poucos computadores sdo desatualizados, os hardwares
ficam sem manutengdo, e sobretudo, o celular e os tablets ainda sdo vistos como
‘potencialmente distrativos’ em vez de ‘amigos da aprendizagem’. Os professores querem usar
quadro e livro, porque suas formacOes e sua vivéncia ndo conseguem dialogar com as dos
nativos digitais, gerando duas atmosferas distintas. O ‘conhecimento que existe (ou ¢ abordado)
na escola’ e o ‘conhecimento que existe e ¢ apreciado na internet fora da escola’.

Para Camara (2019, p. 12) “[...] a utilizacdo de recursos digitais, em consonancia com o
curriculo escolar, contribui no processo de ensino e aprendizagem, na resolucdo de problemas
e na colaboracdo entre os alunos, estimulando diversas competéncias consideradas importantes
para o seculo XXI”.

Neste sentido, este Trabalho de Conclusdo de Curso entende como ponto pacifico que
existe uma referencialidade cientifica atual que advoga como urgente o uso de tecnologias para
resolucdo de problemas através de pensamento l6gico-matematico coeso. Todavia, isso ndo
desmerece o valor subjetivo das aplicacdes de PC no universo matematico, uma vez que, para
Camara (2019, p. 12) o PC vem “[...] se mostrando como um recurso complementar a sala de
aula para tornar o processo de aquisicdo de habilidades em resolucdo de problemas mais
estimulante e eficaz”.

Nessa perspectiva, este Trabalho de Conclusdo de Curso, baseado nos autores
mencionados anteriormente, entende que a tematica PC é atual, relevante e possui potencial de
trazer constructos educativos otimizados no que se refere a qualidade das metodologias de

ensino de Matematica.

5— A dissertagdo “Pensamento computacional na educagdo basica: uma abordagem para
estimular a capacidade de resolugdo de problemas na matematica” de autoria de Costa (2017)
que afirma que “[...] o desenvolvimento da capacidade de resolucdo de problemas deve ser
estimulado desde as séries iniciais. Diante dessa necessidade, o ensino de Computacao passou
a ser considerado com o objetivo de estimular e aprimorar competéncias essenciais para
resolugdo de problemas” (COSTA, 2017, p. 11). Segundo o autor, estimular competéncias
tecnoldgicas sdo bem-vindas e, pautados nessa premissa, nosso Trabalho de Conclusdo de

Curso entende como fundamentado nosso objeto de investigacdo. Para Costa (2017, p.11):
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[...] o Pensamento Computacional se baseia nas competéncias adquiridas através da
Ciéncia da Computacéo, ndo apenas como ferramenta, mas como uma forma de
pensar de maneira organizada e capaz de explorar as potencialidades provenientes das
tecnologias da informacdo e comunicacdo. As principais abordagens para estimular o
Pensamento Computacional, sdo: através de disciplinas especificas da Ciéncia da
Computacdo (programacdo, algoritmos, etc) e, através da aplicagcdo conjunta do
Pensamento Computacional em paralelo ao ensino de disciplinas do ensino basico
(Matemaética, Ciéncia e Leitura) sem a necessidade de disciplinas especificas da
Ciéncia da Computacdo. (Costa, 2017, p.11, grifo nosso)

Assim, o trabalho de Costa (2017, p. 11), de certo modo, se assemelha a nossa proposta,
uma vez que, para ele, a pesquisa tinha como objetivo “[...] estimular a capacidade de resolucéo
de problemas nos alunos, por meio da prépria disciplina de matematica, estimulando as
competéncias essenciais através de atividades praticas utilizando questdes em maior
conformidade com o Pensamento Computacional™.

Se confirmado que o PC, na perspectiva de Costa (2017), tem potencial de estimular a
aprendizagem, entdo nosso Trabalho de Concluséo de Curso pode promover, como contribuigédo
a comunidade cientifica, novo acervo de possibilidades de atividades que servem como

aplicabilidade de uma metodologia que incentiva, de modo positivo, a participacdo do aluno.

6 — A dissertacdo de mestrado registrada sob titulo de “Pensamento computacional
integrado a matematica: uma proposta de atividades de estudo para o 6° ano do ensino
fundamental II” de Machado (2021) “[...] estabelece que o estudante deve ter um dominio do
universo digital, sendo capaz de fazer uso qualificado e ético das diversas ferramentas existentes
e de compreender o Pensamento Computacional e os impactos da tecnologia em sua vida e na
sociedade” (MACHADO, 2021, p. 14). Dessa forma, esse Trabalho de Conclusdo de Curso
compreende que deve haver trabalhos de PC aplicados ao ensino de Matematica para fins
investigativos, uma vez que o sujeito precisa estar qualificado para compor a sociedade e a
escola, sendo dessa maneira importante para a formacéo desse cidad&o.

Desse modo, com base nas pesquisas citadas nos itens 1 a 6, entre muitos outros que
poderiam ser citados, existem fundamentos que amparam a importancia de estudos nessas areas

de linguagem logica.

1.3  Problemadtica e justificativa

E notavel que o mundo esta em constante mudanca e precisamos nos adaptar o tempo

todo. Por esse, e outros motivos, a BNCC propde através de suas competéncias e habilidades
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elencadas, que o aluno desenvolva o PC ainda durante a Educacdo Bésica e a BNC-Formagéo
traz que o licenciando também precisa desenvolvé-lo durante o seu curso de graduacéo.

Ao contrario do que o nome sugere, o PC ndo tem apenas relacdo com a Ciéncia da
Computacdo. O PC é um conjunto de técnicas baseadas em conceitos da computacéo, mas que
estdo ligadas a outras areas do conhecimento, nas quais a Matematica é uma delas. Ao utiliza-
lo como metodologia para a resolucdo de problemas, o PC contribui para o desenvolvimento
do raciocinio ldgico, sistematico e algoritmico, dessa forma ajudando os alunos a estarem aptos
a “resolver[em] problemas que ainda ndo conhecemos” (BRASIL, 2018, p. 473).

E visto que o PC é um elemento fundamental para o curriculo da Educacio Bésica e
Superior do pais, estando inclusive presente nas mais diferentes competéncias e habilidades
elencadas pela BNCC e pela BNC-Formacéo, mas o0 que nao se sabe ao certo é como inseri-lo
dentro das aulas, dessa forma fazendo-se necessario a busca por diferentes estratégias a fim de
proporcionar um didlogo entre o Pensamento Computacional com as mais diferentes disciplinas
formais.

Dentro da disciplina de Matematica € ainda fundamental que os alunos entendam que o
PC ndo sugere uma atividade “robotizada”, aquela na qual os alunos fazem algo no automatico,
mas sim, sugere uma atividade de investigacdo, na qual os alunos se transformam em
verdadeiros matematicos buscando resolver de maneira sistematica, problemas relacionados a
Matematica.

Tendo em vista os grandes impactos que as TDIC vém causando a sociedade nas Gltimas
décadas, é importante que os alunos possam utilizar os atuais recursos digitais disponiveis para
auxiliar no desenvolvimento da construcdo do PC, pois sdo meios aos quais os alunos estéo
familiarizados, o que pode vir a facilitar esse processo.

Levando em consideracdo a grande importancia por estudos relacionados ao PC e o
ensino da Matematica, voltados para a formacdo inicial de professores, essa pesquisa busca
responder o seguinte questionamento: Quais os reflexos a respeito de uma oficina com alunos
do curso de licenciatura em Matematica da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) —
Campus IV utilizando o MIT App Inventor como recurso facilitador, no conteddo do Teorema
de Pitagoras, para o desenvolvimento do Pensamento Computacional durante a resolucéo de
problemas, de acordo com as competéncias e habilidades elencadas pela BNCC-Educacgao

Béasica e pela BNC-Formacéao?
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Objetivos

Obijetivo Geral

Investigar as potencialidades da ferramenta MIT App Inventor como recurso facilitador

no desenvolvimento do Pensamento Computacional para a resolucdo de problemas

matematicos, durante a formacéo inicial de professores.

1.4.2

Obijetivos Especificos

Desenvolver um aplicativo movel com o intuito de auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem do Teorema de Pitagoras;

Realizar uma oficina pedagogica sobre resolucdo de problemas, envolvendo o uso do
Teorema de Pitagoras, comparando o método analitico com a implementagdo da
modelagem matematica assistida pelo MIT App Inventor;

Discutir as dificuldades e possiveis melhorias em relacdo ao processo de ensino-
aprendizagem durante a resolucdo de problemas matematicos através do Pensamento
Computacional por meio do MIT App Inventor;

Verificar se 0 uso do MIT App Inventor promoveu uma aprendizagem significativa na

resolucéo de problemas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Esse capitulo visa apresentar os conhecimentos de diferentes autores, voltados para o
tema de pesquisa, sendo estes relacionados ao Teorema de Pitadgoras, o uso de recursos digitais
para 0 ensino da Matemaética, a resolugdo de problemas Matematicos, o Pensamento
Computacional e a formacdo de professores e o MIT App Inventor, contribuindo para o

enriquecimento das discussdes que serdo trazidas mais adiante.

2.1 O Teorema de Pitagoras: Demonstragdes e aplicaces

Sendo um dos mais importantes teoremas da Geometria Plana, devido suas aplicacoes e
ramificacdes, 0 Teorema de Pitagoras estabelece uma relacdo entre as medidas dos lados de um
triangulo retdngulo no qual o lado maior, oposto ao angulo de 90°, é chamado de hipotenusa e
0s outros dois lados sdo chamados de catetos.

Em um tridngulo retangulo, se chamarmos a hipotenusa de a e seus catetos de b e c,
entdo temos que a relacdo a2 = b? + ¢2 é valida, de acordo com o Teorema de Pitagoras. Essa

relacdo é apresentada conforme figura 1, para uma melhor visualizagao.

Figura 1 — Teorema de Pitagoras

a?=Db*+¢?

B

Fonte: Autoria prépria (2022).

Dentre as mais diversas demonstracdes do Teorema de Pitagoras, é possivel encontra-
las no formato algébrico, geométrico e vetorial. Em seu trabalho, Oliveira Filho (2016) traz as

demonstracGes do Teorema de Pitagoras nos trés formatos, sendo que de forma sucinta, as
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demonstrac@es algébricas sdo realizadas a partir das relagfes métricas do tridngulo retangulo.
Ja as demonstracdes no formato geométrico sdo fundamentadas na comparacdo entre as areas
dos quadrados e nas demonstracfes que fazem o uso do célculo de vetores sdo utilizados os
conceitos de soma, mddulo e produto escalar de vetores.

De forma geral, 0 Teorema de Pitdgoras possui inimeras aplicacdes dentro dos mais
variados campos da Matematica, além das mais diversas areas de conhecimento buscando
facilitar a atuacdo profissional, dentre essas areas podemos destacar a arquitetura, engenharia e
topografia. E possivel ver essas e outras aplicacbes através dos enunciados de situacdes-

problemas trazidas em diversos tipos de exame, como por exemplo, no Enem.

2.2 O uso de recursos digitais para o ensino da Matematica

Ao longo do tempo o uso de recursos digitais vem crescendo gradativamente dentro da
area da educacdo, pois 0s mesmos sao vistos como ferramentas de apoio que visam facilitar o
processo de ensino-aprendizagem. Segundo Moran (2004) as tecnologias servem como meios
de apoio que sdo capazes de permitir a realizacao de atividades nos mais diferentes formatos,
possibilitando também o processo de ensino-aprendizagem sem precisar estar sempre juntos
para que isso ocorra.
Dentro da BNCC e da BNC-Formacédo temos a cultura digital com o objetivo de auxiliar
0 professor nesse sentido, sendo um apoio na compreensdo de como e quais recursos digitais
utilizar como meio facilitador para o processo de ensino-aprendizagem.
De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais para os cursos de bacharelado e
licenciatura em Matematica,
Desde o inicio do curso o licenciando deve adquirir familiaridade com o uso do
computador como instrumento de trabalho, incentivando-se sua utilizagao para o
ensino de matematica, em especial para a formulacdo e solucdo de problemas. E
importante também a familiarizacdo do licenciando, ao longo do curso, com outras

tecnologias que possam contribuir para o ensino de Matemaética (BRASIL, 2001, p.
6).

Ainda seguindo as Diretrizes Curriculares Nacionais, nas Gltimas décadas houve um
aumento na insergdo de recursos digitais como instrumentos facilitadores nas aulas de
matematica. Os professores estdo buscando cada vez mais recursos tecnoldgicos que possam
contribuir no processo de ensino-aprendizagem da matematica dentro e fora das salas de aula.
De acordo com Couto (2015) é possivel ver cada vez mais o desenvolvimento de softwares,

aplicativos e dispositivos que buscam favorecer dentro do ambito escolar, o ensino da disciplina
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de matematica, porem, é preciso também levar em considera¢ao que um ambiente didatico rico
em diferentes recursos tecnoldgicos nédo oferece, por si sO, aos professores e estudantes, um
diferencial quanto ao processo de ensino-aprendizagem da matematica, pois como ja
mencionado anteriormente, o professor precisa identificar ‘como’ e ‘quais recursos’ serdo Uteis
como meio facilitador naquele momento.

Dentre os inimeros recursos digitais ja conhecidos dentro da area da matematica como
GeoGebra, Scratch, Matlab, Python, PhET, entre outros meios que servem como facilitadores
no processo de ensino-aprendizagem, exploramos o MIT App Inventor, no intuito de atingir o
objetivo da pesquisa no que diz respeito ao desenvolvimento do PC; sendo utilizado como

recurso facilitador dentro das aulas de Matematica, voltado para a resolucdo de problemas.

2.2.1 Astecnologias digitais e 0 Teorema de Pitagoras

As tecnologias digitais estdo presentes no dia a dia de todas as pessoas, sendo essas
utilizadas constantemente pelos alunos da Educacdo Basica do nosso pais. A fim de ampliar os
conhecimentos dos alunos, ajudando-os no processo de ensino-aprendizagem do Teorema de
Pitagoras existem diversos recursos digitais que podem ser utilizados com esse objetivo.

Dentre 0s recursos mais conhecidos na area da Matematica, é possivel encontrar 0s
softwares de geometria dinamica, sendo o GeoGebra o mais utilizado, que oferecem facilidade
na exploracao e manipulacdo durante a construcédo de figuras geométricas. De acordo com Ponte
et al. (2006), tais recursos permitem a construcao do desenho, auxiliando em sua visualizagao
garantindo uma exploracdo de conjecturas e investigacdo das relagdes que podem ser
estabelecidas, precedendo o uso do raciocinio formal. Além dos softwares de geometria
dindmica, é possivel encontrar quebra-cabegas virtuais que podem auxiliar no ensino do

Teorema de Pitagoras, tal como o Phytagorea.

2.3 Resolugdo de problemas na Matemaética

Constantemente sdo realizados estudos com o foco em diferentes métodos/abordagens
para a resolucdo de problemas matematicos, pois a resolugdo de problemas contribui de maneira
significativa para o processo de ensino-aprendizagem da Matematica trabalhando seus
conceitos e procedimentos matematicos. Schoenfeld (1997 apud JUSTO, 2012), afirma que a
Resolucdo de Problemas, deve vir como praticas metodoldgicas que tornem as aulas mais

dindmicas, sem restringir o Ensino de Matematica a modelos classicos de pedagogias frias a
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exemplo de ‘apenas exposi¢do oral’ seguida de longas listas de exercicios para fixacao.
Segundo o autor, a ‘Resolucao de Problema’ deve incitar o ‘pensar por si proprio’.

E possivel ver que o Brasil destaca a importancia desse tipo de metodologia através dos
sistemas de avaliagdo de ensino que ocorrem no pais, como por exemplo o Exame Nacional do
Ensino Médio (Enem), a Prova Brasil e o Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos
(PISA). Tanto no Enem quanto na Prova Brasil e no PISA, as provas de Matematica sdo
constituidas por problemas voltados para a area da Matematica, a fim de avaliar o desempenho
dos alunos verificando sua capacidade de interpretar problemas matemaéticos em diferentes
contextos, seu raciocinio logico, aplicacdo de conceitos ja conhecidos, entre outros fatos
matematicos.

Segundo Polya (1985) a resolucéo de problemas é uma metodologia de ensino, visto que
através dela é imposto uma forma de pensar e ensinar Matematica. Durante a resolucdo de
problemas o individuo é posto diante de uma situagdo na qual precisa esforcar-se continuamente
para encontrar uma solucdo eficaz. Contudo, resolver problemas requer seguir uma linha de
raciocinio, na qual é preciso organizar o pensamento de maneira sistematica, sendo elencados
por Polya (1978) quatro fases para a resolucdo de problemas, sdo elas: 1 — compreensdo do
problema; 2 — estabelecimento de um plano; 3 —execucéo do plano; e 4 — verificagdo da solucdo
encontrada.

De acordo com Dante (2009), além de encontrar solucdes, esse método possibilita a
formulagdo de problemas que envolve conhecimentos prévios na matematica, fazendo dessa
forma o individuo pensar de maneira produtiva, investigando situacfes semelhantes,
desenvolvendo seu raciocinio l6gico e sua criatividade, além de construir e enfrentar problemas
semelhantes aos ja resolvidos. Ou ainda, conforme ensina Schoenfeld (1997 apud JUSTO,
2012), buscar uma didatica que proponha algo ‘desafiador’ em contrapartida a metodologias de
Tarefas cansativas, pouco produtiva e com poucos ganhos para a aprendizagem.

Buscando somar conhecimento a resolucéo de problemas, Jeannette Wing (2006 apud
WING, 2016) apresentou 0 termo “Pensamento Computacional” como uma forma de resolver
problemas de diversas areas, podendo ser feito atraves de conceitos computacionais. Essa autora
também disse o que ja foi abordado anteriormente, de que o Pensamento Computacional néo
esta ligado apenas a Ciéncia da Computacdo, mas esta relacionado com diferentes areas do
conhecimento, inclusive a Matematica. Ainda, de acordo com Brackmann (2017, apud SILVA,
2019) o Pensamento Computacional busca também correlacionar a criatividade e o pensar
critico e estratégico, tendo como objetivo resolver problemas através de passos bem

estruturados, ou seja, de maneira sistematica. Endossando assim, as premissas de estudos ja
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citados dentro de um fio cronoldgico entre 2017 — 2022.
Portanto, o PC surge como um tipo de abordagem a fim de estimular e contribuir no
processo de ensino-aprendizagem da Matematica, voltado para o método da resolugdo de

problemas.

2.4 O Pensamento Computacional e a formacao de professores

A professora de Ciéncia da Computacdo Jeannette Wing (2006 apud WING, 2016) diz
gue os métodos computacionais dao ao ser humano a coragem para solucionar problemas que
ele jamais seria capaz de resolver sozinho. A professora e autora ressalta ainda que o
pensamento computacional é uma habilidade fundamental para todas as pessoas, visto que por
meio dele é possivel resolver problemas, projetar sistemas, além de compreender o
comportamento humano, pois 0 pensamento computacional inclui um amplo conjunto de
ferramentas mentais. Com relacdo a resolucdo de problemas, o pensamento computacional
busca considerar um conjunto de instrucdes relacionadas a dificuldade do problema, dessa
forma, agindo de maneira sistematica, a fim de chegar a uma solucéo eficiente. Afirmando-se
ainda que o pensamento computacional faz parte do pensar recursivamente.

Para entender ainda melhor a importancia do pensamento computacional, a autora cita

diferentes areas as quais vém utilizando cada vez mais esse tipo de pensamento e afirma que

Esse tipo de pensamento sera parte do conjunto de habilidades ndo somente de outros
cientistas, mas de todas as pessoas. A computacdo ubiqua esta para o hoje assim como
0 pensamento computacional estd para 0 amanha. A computacdo ubiqua era o sonho
de ontem que se tornou a realidade de hoje; pensamento computacional € a realidade
do amanhd (WING, 2016, p. 4).

Ao comecar a falar sobre o0 que € e 0 que ndo é o pensamento computacional, a autora
menciona que o pensamento computacional € uma habilidade fundamental para todo aquele ser
humano que deseja saber atuar na atual sociedade em que vivemos, a sociedade moderna.
Vivendo de maneira ndo robotizada, pois 0 pensamento computacional é uma habilidade nédo
mecanizada, visto que ele é uma forma de os seres humanos resolverem problemas, e ndo de
pensar como computadores. Justo (2012, p. 43) reforca que “[...] ensinar a pensar é uma maxima
na educacao que pode auxiliar na construgdo dessa autoconfianga”. Assim, o correto, para Justo
(2012, p. 43) sdo aqueles que “[...] discutem formas de como ensinar o aluno a pensar,
entretanto, sem sugerir ‘que os professores possam ou devam ensinar as criangas como devem

pensar’. Nao existe ‘um jeito’ de pensar. [...] a coisa mais necessaria é ter oportunidades para
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pensar e para discutir o pensamento”. Portanto, concordamos com Justo (2012, p. 43) quando
esse afirma que “[...] ensinar a pensar em como resolver um problema matematico envolve
proporcionar muitas oportunidades de resolucéo e de discusséo de diferentes formas de pensar”,
fugindo da automacao do pensamento desprovida da atribuigcdo de sentido.

O Ministério da Educacdo mostrou a sua preocupagdo com relacdo aos alunos
desenvolverem o pensamento critico, em especial, o computacional, por meio da Base Nacional
Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018), trazendo diferentes habilidades voltadas para a
competéncia digital, contemplando trés universos que séo o mundo digital, a cultura digital e o
pensamento computacional, fazendo com que o pensamento computacional envolva diferentes
capacidades relacionadas ao desenvolvimento de algoritmos. Sugerindo ainda que, por meio do
desenvolvimento das competéncias e habilidades elencadas na BNCC, bem como por meio do
desenvolvimento do pensamento computacional, o aluno, como cidaddo, estard apto a
sobreviver em um mundo moderno de constantes mudancgas, estando preparado para assumir
profissbes futuras que envolverdo tais competéncias e habilidades.

Conforme destaca os Parametros Curriculares Nacionais + (BRASIL, 2002, p. 111),

Aprender Matematica de uma forma contextualizada, integrada e relacionada a outros
conhecimentos traz em si o desenvolvimento de competéncias e habilidades que séo
essencialmente formadoras, a medida que instrumentalizam e estruturam o
pensamento do aluno, capacitando-o para compreender e interpretar situagdes, para se
apropriar de linguagens especificas, argumentar, analisar e avaliar, tirar conclusGes
préprias, tomar decisGes, generalizar e para muitas outras agGes necessarias a sua
formacéo.

Com isso, é possivel notar a importancia de relacionar a Matematica com diferentes
areas/conhecimentos, permitindo que o aluno possa desenvolver-se por meio das diferentes
competéncias e habilidades. A Matematica € uma ciéncia exata com fortes aplicabilidades em
areas que dialogam com a Biologia, Quimica e até o campo de Humanas, como aborda a obra
“A Matematica estd em tudo: O que dizem algumas filosofias da Matematica?”’ de Viégas
(2021). O autor citado faz alguns ensaios mostrando o padrdo matematico na importancia do
pensamento organizado. Dessa forma, considerando que a Matematica é uma disciplina de bom
transito, as diferentes habilidades e competéncias possiveis de serem trabalhadas em uma
proposta de didlogo entre PC, resolucdo de problemas e organizacdo do pensamento é possivel
proporcionar ao discente uma maior otimizagdo do rendimento dos contetdos trabalhados.

Posto isso, de acordo com a BNCC o PC é uma das trés dimensdes fundamentais da
competéncia digital. Ela traz o Pensamento Computacional como o pensamento que “[...]

envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
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automatizar problemas e suas solucbes, de forma metddica e sistemética, por meio do
desenvolvimento de algoritmos” (BRASIL, 2018, p. 474). Sugere também que as competéncias

e habilidades definidas, permitam que o aluno possa

[...] utilizar, propor e/ou implementar solucgBes (processos e produtos) envolvendo
diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar problemas
complexos em diversas areas da vida cotidiana, explorando de forma efetiva o
raciocinio logico, o pensamento computacional, o espirito de investigacdo e a
criatividade (BRASIL, 2018, p. 475).

Ao falar sobre 0 que ndo € o Pensamento Computacional, Santos (2018) diz que ndo é
simplesmente saber navegar na internet e outras coisas do tipo, o PC vai muito além disso, é
saber como usar a tecnologia a fim de aumentar a produtividade e criatividade, buscando o
protagonismo da vida do individuo, fazendo com que 0 mesmo seja capaz ndo apenas de
manusear as maquinas existentes, mas de inventar coisas novas e de reinventar, inclusive a si
mesmo estando apto a sobreviver em uma época de constantes mudancas.

Visto 0 que é o PC e sabendo-se que é necessario desenvolvé-lo durante a Educacgéo
Bésica, de acordo com a BNCC, temos de acordo com a BNC-Formagdo que também é
necessario desenvolvé-lo durante o curso de licenciatura, pois a profissao de professor nos dias
atuais exige que o futuro docente tenha uma formacao adequada que busque promover acdes
relacionadas ao desenvolvimento das competéncias e habilidades da BNCC nos estudantes do
século XXI, no qual a competéncia digital, bem como o PC é uma forma critica, significativa,
reflexiva e ética de exercer a cidadania.

Ao aprimorar o desenvolvimento do seu PC, o futuro docente desenvolve habilidades
necessarias para utilizar de forma significativa diferentes ferramentas, a fim de auxiliar os
alunos da Educacdo Basica no cumprimento e desenvolvimento das habilidades propostas.

Dentre as competéncias gerais docentes propostas pela BNC-Formacédo temos

[...] 2. Pesquisar, investigar, refletir, realizar a analise critica, usar a criatividade e
buscar solucbes tecnoldgicas para selecionar, organizar e planejar préaticas
pedagégicas desafiadoras, coerentes e significativas. [...] 4. Utilizar diferentes
linguagens — verbal, corporal, visual, sonora e digital — para se expressar e fazer com
que o estudante amplie seu modelo de expressdo ao partilhar informagdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos, produzindo sentidos que
levem ao entendimento mutuo. 5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas docentes, como recurso pedagdgico e como ferramenta de formacéao,
para comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e potencializar as aprendizagens [...] (BRASIL, 2019, p. 17).

Ao desenvolver essas competéncias o licenciando estard apto a auxiliar seus futuros
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discentes, pois para que o professor ensine algo, primeiro ele precisa ter desenvolvido
habilidades e competéncias capazes de promover o desenvolvimento dos alunos na area
esperada, atuando de forma coerente com a realidade na qual esta inserido. Do ponto de vista
teorico, a obra “O saber matematico na vida cotidiana”, de Velho e De Lara (2011, p. 4) afirma

que a Matematica informal faz parte do dia a dia de todos, conforme instrui

[...] Navida cotidiana, a Matematica Informal é parte da atividade do sujeito, presente
desde o ato mais corriqueiro de compra e venda. Nesse sentido, o sujeito se defronta,
sem se dar conta, com a Matematica Formal posta em pratica. A Matematica Informal
se ramifica na diversidade cultural, na mistura de saberes diferenciados provenientes
da troca de experiéncias, muitas vezes fruto da necessidade ou de bagagens culturais
repassadas

Assim, Velho e De Lara (2011, p. 5) entende que a Matematica “[...] desde os
primardios, [...] esta [...] sendo produzida e praticada pelos povos na tentativa de interagir na
realidade. Apresenta-se, portanto, como parte intrinseca na histéria das habilidades que afloram
das necessidades de adaptagdo e resisténcia a vida em grupo”.

Sendo assim, a triade ‘PC’, ‘Matematica’ e ‘aplicacdo pratica’ sdo formas de auxiliar o

aluno, nas circunstancias de hoje, a estar qualificado para exigéncias modernas.

2.5  App Inventor e suas potencialidades

O MIT App Inventor é uma ferramenta de facil compreensdo, podendo ser manuseada
por pessoas com 0 minimo de conhecimento sobre programacado. Essa ferramenta possibilita a
criacdo de aplicativos para serem utilizados em smartphones que possuem o sistema
operacional Android. Dentro dessa ferramenta, o individuo opera por meio de blocos que
funcionam como uma espécie de puzzle, no qual é necesséario encaixar uma peca na outra
desenvolvendo assim um conjunto de regras, visto que cada uma das pecas possui diferentes
comandos, devendo estar ligadas entre si para que o aplicativo funcione corretamente.

Segundo Elias (2018), a ideia de poder criar aplicativos proporciona que o MIT App
Inventor seja levado para dentro das aulas, juntamente com outras tecnologias maéveis, que ja
estdo presentes no cotidiano dos estudantes tanto dentro como fora da escola, pois, ainda de
acordo com Elias (2018) essa ferramenta proporciona inimeras possibilidades de se trabalhar
diferentes conteudos, visto que pode haver uma exploracdo continua da plataforma. Com isso,
cabe ao professor dedicar um tempo significativo para conhecer e explorar essa ferramenta a

fim de utiliza-la dentro de sala de aula como um recurso facilitador para o processo de ensino-
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aprendizagem.

Dentre as vantagens de trabalhar com MIT App Inventor, Lothammer (2021) constatou
que o uso dessa ferramenta permite que o professor trabalhe multidisciplinarmente as ideias de
I6gica e programagc&o, estando aliadas com o objeto de conhecimento especifico, além de um
grande diferencial dessa plataforma que é a facilidade em desenvolver aplicativos que
proporcionam o processo de ensino-aprendizagem da matematica dentro e fora da sala de aula,
utilizando apenas dispositivos moveis.

No que diz respeito ao desenvolvimento do aluno quanto a resolucéo de problemas,

Quando o aprendiz programa o computador, este pode ser visto como uma ferramenta
para resolver problemas. O programa produzido utiliza conceitos, estratégias e um
estilo de resolucdo de problemas. Nesse sentido, a realizacdo de um programa exige

que o aprendiz processe informacdo, transforme-a em conhecimento, que de certa
maneira, € explicitado no programa (VALENTE, 1999, p. 73).

Dentro do contexto dessa pesquisa, a qual busca explorar o MIT App Inventor como um
recurso facilitador para o desenvolvimento do PC durante a resolucéo de problemas utilizando
0s conceitos de programacdo, a plataforma mostra-se eficaz, visto que requer uma elaboracéo
sistematica, seguindo os passos descritos por Polya (1978) e j& mencionados anteriormente.
Dessa forma o MIT App Inventor foi escolhido devido ao grande potencial que essa ferramenta
traz para o auxilio do desenvolvimento do PC dos alunos durante as aulas de matematica,
mesmo aqueles que possuem o minimo de conhecimento relacionado a programacao, levando

em consideracao que a plataforma apresenta uma linguagem simples.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
3.1 Classificacdo da pesquisa

Em relacdo a sua abordagem, de acordo com os critérios de Gil (2009), essa pesquisa
classifica-se como de natureza aplicada, uma vez que correlaciona a Matematica com o PC. Por
seu turno, é de abordagem qualitativa, visto que envolve um estudo sobre a percep¢do dos
reflexos da investigacao acerca do uso que a ferramenta MIT App Inventor pode promover ao
ser utilizada como um recurso que visa auxiliar no desenvolvimento do Pensamento
Computacional. Por ser uma descri¢ao de eventos, o estudo ¢ ‘Descritivo’ quanto aos seus
objetivos. E, por fim, quanto aos procedimentos, essa pesquisa Se caracteriza como
‘Experimental’ e ‘Estudo de caso’. A figura 2 que segue demonstra os rétulos metodoldgicos

adotados por esse estudo.

Figura 2 — Tipos de pesquisa conforme Gil (2009)

PESQUIS A

Fonte: https://seminariople.wordpress.com/®

3 A figura 2 esta em sintonia com as ligSes de Gil (2009)
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3.2  Populagdo e amostra

A pesquisa teve como universo os estudantes do curso de licenciatura em Matematica
da Universidade Federal da Paraiba - UFPB do campus IV. Tendo como amostra, uma turma
de discentes da disciplina de Matemética para o Ensino Bésico | (MEB ), estando 34 alunos
presentes no dia da oficina.

A escolha dessa turma, ocorreu em virtude de que essa disciplina busca preparar 0s
discentes para ensinar os objetos de conhecimento que s&o vistos na turma de MEB I, levando
em consideracdo que a ementa da disciplina traz os assuntos que j& foram estudados durante a
educacdo basica. Dessa forma cumprimos com o que ja foi dito anteriormente a respeito das
competéncias e habilidades, nas quais é necessario que o docente, ou no caso licenciando,
primeiro busque desenvolver tais competéncias e habilidades para depois auxiliar os discentes

no desenvolvimento das mesmas.
3.3  Etapas da pesquisa

O intuito desse subtopico € delinear as estratégias que a pesquisa adotou a fim de
executar os objetivos especificos. Para fins de detalhamento, apresenta-se os quadros que

seguem:

Quadro 1 — Objetivo especifico |

— Desenvolver um aplicativo movel com o intuito de auxiliar no processo de ensino-

aprendizagem do Teorema de Pitagoras.

Fonte: Autoria prépria (2022).

O aplicativo “calculadora de Pitagoras” foi elaborado juntamente com a oficina e
posteriormente desenvolvido utilizando a plataforma MIT App Inventor horas antes da
aplicacdo da oficina, levando em consideracdo que a plataforma sugere que com suas
ferramentas qualquer pessoa consegue criar um aplicativo funcional simples e instala-lo em
menos de 30 minutos. Visando ser um aplicativo voltado para o célculo da hipotenusa e/ou de
um dos catetos do tridngulo retangulo, utilizando o Teorema de Pitagoras, o aplicativo foi criado
com uma interface que sugere a juncao de duas calculadoras em apenas uma, conforme mostra

a figura 3.
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Figura 3 — Interface da calculadora de Pitagoras

CALCULANDO PITAGORAS

a® = b? + 2

Fonte: Autoria propria (2022).

Na primeira parte da calculadora, visto que o objetivo € calcular o valor de a, ou seja,
da hipotenusa, é necessario que o aluno preencha as caixas de texto com os valores de b e c,
que equivalem aos catetos do triangulo retangulo, ndo importando a ordem, visto que de acordo
com a propriedade comutativa da adigéo, a ordem das parcelas néo altera o total.

Ja na segunda parte da calculadora, o aluno precisa adicionar o valor de a (hipotenusa)
e o valor de c (cateto) para que seja possivel encontrar o valor de b (cateto cujo valor €
desconhecido), dessa vez sendo necessario observar corretamente o valor da hipotenusa e do
cateto para que ndo ocorra erros ao realizar o calculo.

Além dos botdes de calcular a hipotenusa e o cateto, também foram criados bot6es de
LIMPAR, para que o aluno possa apagar rapidamente os valores atuais e inserir novos, dessa
maneira agilizando o processo para utilizar a calculadora novamente.

Toda a interface foi construida utilizando os recursos disponiveis na aba designer e
posteriormente seus blocos foram montados utilizando o editor de blocos da plataforma,
conforme a figura 4. Nessa aba € possivel encontrar diversos comandos relacionados a controle,
I6gica, matematica, dentre outros, podendo também encontrar os comandos relacionados a
determinado elemento, como por exemplo, os blocos para o botdo LIMPAR.

Toda a montagem dos blocos € acompanhada através do visualizador (quadro branco).
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Figura 4 — Editor de blocos na plataforma MIT App Inventor
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Fonte: Autoria propria (2022).

Dando continuidade aos objetivos especificos delineados nesse estudo, o Quadro 2

expdem a meta para, posteriormente, explicar os procedimentos adotados. Como segue:

Quadro 2 — Objetivo especifico Il

— Realizar uma oficina pedagdgica sobre resolucéo de problemas, envolvendo o Teorema de
Pitagoras, comparando o método analitico com a implementacdo da modelagem matematica
assistida pelo MIT App Inventor.

Fonte: Autoria propria (2022).

Fonte: Autoria propria (2022).
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A oficina ocorreu no dia 22 de novembro de 2022, durante o periodo noturno, mesmo
dia e horario em que ocorrem as aulas de MEB I, no @mbito de um dos laboratorios de
informatica do campus IV, conforme mostra a figura 5. A aula teve inicio as 19 horas, tendo
seu encerramento as 21 horas, dessa forma, a oficina teve uma duragdo total de 2 horas. No dia
da oficina compareceram 34 alunos da turma de MEB 1.

Como recursos didaticos, foram utilizados:

e Datashow para a apresentacdo de slides (que também foi transmitida para 0s
computadores);

o Papel, l&pis e borracha para a resolucdo dos problemas matematicos;

e Smartphones para instalar e utilizar a calculadora de Pitagoras;

e Computadores do laboratorio de informatica para a construcdo dos aplicativos no MIT

App Inventor.

A oficina ocorreu em 2 etapas, sendo elas: apresentagdo do Teorema de Pitdgoras e
resolugéo dos problemas; e construcdo do aplicativo para a resolugdo dos problemas propostos.

Primeiramente foi feita uma breve apresentacdo para os alunos, a respeito do Teorema
de Pitagoras, em seguida, os alunos tiveram que resolver dois problemas que envolviam o uso
desse teorema, sendo esses problemas previamente elaborados. Apds sua apresentacdo, 0s
alunos tiveram que resolvé-los no papel através de calculos, em seguida foi enviado o aplicativo
da Calculadora de Pitagoras, através do grupo da turma no WhatsApp, para que os alunos
pudessem resolver os mesmos problemas utilizando a calculadora e analisando os resultados,
verificando a eficacia da calculadora.

Dando continuidade, foi-lhes falado brevemente sobre o Pensamento Computacional e
em seguida sobre a plataforma MIT App Inventor. Logo apds, os alunos tiveram a oportunidade
de acessar a plataforma e dar inicio a construcdo guiada de uma calculadora semelhante a que
eles utilizaram para realizar os calculos dos problemas. Optou-se por nesse momento realizar
uma construgé@o guiada, devido ao fato de ser o primeiro contato em que a maioria da turma
estava tendo com a plataforma utilizada.

Mediante instrucdes, os alunos elaboraram a primeira parte da interface do aplicativo,
que foi a calculadora para o célculo da hipotenusa, seguindo uma estrutura semelhante a do
aplicativo que eles utilizaram para realizar os célculos na primeira etapa da oficina. Através das
instrucdes, a interface da primeira parte ficou semelhante a da figura 6, levando em
consideracdo que os alunos tiveram a oportunidade de escolher as cores de fundo da tela e das

letras, bem como as fontes e alinhamentos utilizados.
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Imagem 6 — Interface da calculadora construida juntamente com os alunos durante a oficina
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Em seguida, utilizamos o editor de blocos para a montagem dos comandos que deram

origem aos resultados do calculo da hipotenusa, os blocos ficaram conforme a figura 7.

[
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Figura 7 — Blocos utilizados para o desenvolvimento do calculo da hipotenusa
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Para finalizar, foi deixado com os alunos o desafio de construir a segunda parte da

calculadora, realizando a montagem necessaria para o calculo do cateto, utilizando o Teorema

de Pi

tagoras.
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Ap0s essa etapa avangamos para o objetivo especifico 111 disponivel no Quadro 3, como

prossegue:

Quadro 3 — Objetivo especifico Il

— Discutir as dificuldades e possiveis melhorias em relagdo ao processo de ensino-
aprendizagem durante a resolu¢do de problemas matematicos através do Pensamento

Computacional por meio do MIT App Inventor;

Fonte: Autoria prépria (2022).

Para atingir esse objetivo, foi realizado um questionario através do Google Forms, que
foi disponibilizado através de um link, para que os alunos pudessem respondé-lo ao final da

oficina realizada.

Ap0s esse momento, migramos para a execuc¢do do objetivo exposto no Quadro 4, qual

seja:

Quadro 4 — Objetivo especifico IV

— Verificar se 0 uso do MIT App Inventor promoveu uma aprendizagem significativa na

resolugéo de problemas.

Fonte: Autoria propria (2022).

Para verificar se a aprendizagem foi bem-sucedida, foi realizada uma analise dos
resultados obtidos com o desafio deixado para os alunos resolverem em casa, bem como a
analise de um dos itens do questionario disponibilizado no Google Forms. Para uma maior
comprovacao dos resultados é sugerido a realizacdo de uma segunda oficina com as etapas 1 e
2 que foram apresentadas anteriormente e a implementacdo de uma nova etapa, sendo essa a
resolucé@o de novos problemas semelhantes aos anteriores, a fim de verificar o desempenho dos

alunos apds a construcdo do aplicativo.
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4 ANALISE DA OFICINA E DOS FEEDBACKS DOS PARTICIPANTES

Nesse capitulo serdo feitas duas analises, sendo a primeira uma andlise do
desenvolvimento da oficina, analisando o desempenho dos alunos quanto a resolugdo dos
problemas, utilizando o papel, e a criagdo da calculadora em comparagdo com o esperado pelos
alunos de acordo com as respostas dadas a determinada pergunta do questionario. Quanto a
segunda analise, sera feita a partir da avaliacdo dos alunos, mediante as respostas dadas para as

demais perguntas do questionario.
4.1  Analise da oficina

Realizada no dia 22 de novembro de 2022, a oficina desenvolvida teve por objetivo levar
uma proposta de ensino-aprendizagem quanto a resolucao de problemas que utilizam o uso do
Teorema de Pitagoras. Enquanto futuros docentes, é importante que os licenciandos busquem
e conhecam meios pelos quais eles possam desenvolver as competéncias e habilidades
elencadas pela BNCC e pela BNC-Formacéao. Buscamos por meio dessa oficina ainda, trabalhar
a competéncia do Pensamento Computacional, visto que é necessario que todas as pessoas 0
desenvolvam, pois € um conjunto de habilidades necessarias para poder viver reinventando-se
no nosso mundo atual e futuro.

Durante a oficina foi proposto que os alunos resolvessem aos problemas referentes as

figuras 8 e 9.

Figura 8 — Primeiro problema proposto

DE OLHO NO PROBLEMA

Um empresario adquiriu um terreno comercial em formato
triangular e decidiu colocar cerca em volta de todo o terreno.
Sabendo-se que as medidas perpendiculares de seu terreno
sao de 90 metros e 120 metros, calcule o perimetro total do
terreno utilizando o teorema de Pitagoras.

OBS: Perimetro=Somadea+b +c
Fonte: Autoria prépria (2022).

O primeiro problema (figura 8) traz uma situa¢do na qual é necessario o célculo da
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hipotenusa do triangulo para que em seguida seja encontrado o perimetro total.

Figura 9 — Segundo problema proposto

DE OLHO NO PROBLEMA

O sol em determinada posicao, projeta a sombra de uma cesta
de basquete conforme a ilustracao abaixo. Mediante isso, é
possivel calcular a distancia aproximada entre a bola e a cesta?
Se sim, diga como e calcule essa distancia.

\/
&

Fonte: Autoria propria (2022).

Conforme apresentado na figura 9, o segundo problema consistia no célculo do cateto,

ao contrério do sugerido no exercicio anterior, em que o aluno precisava encontrar o valor da

hipotenusa.
O tempo previsto para a resolucdo dos problemas era de aproximadamente 30 minutos,

porém muitos dos alunos tiveram dificuldades na resolugéo, o que acabou levando mais tempo

para que chegassem ao resultado final, sendo que nem todos os alunos obtiveram respostas

satisfatorias.
Durante a primeira parte os alunos tiveram que resolver os problemas por meio do

desenvolvimento dos célculos utilizando o papel, conforme figura 10.

Figura 10 — Resolucéo dos problemas realizada por determinado aluno
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Fonte: Autoria prdpria (2022).
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Apos a resolucdo por meio dos calculos realizados no papel, os alunos tiveram a chance
de instalar e utilizar a Calculadora de Pitagoras para conferir suas respostas, ou no caso dos que
ndo conseguiram obter um resultado, eles puderam resolver o problema utilizando o aplicativo,

conforme apresentado na figura 11.

Figura 11 — Segundo problema proposto resolvido através
da Calculadora de Pitagoras

Fonte: Autoria prépria (2022).

Conforme apresentado na figura acima, temos a resolucdo do segundo problema através
do célculo realizado utilizando a Calculadora de Pitadgoras. Ao contrario da proposta inicial que
era encontrar uma solucdo por meio da resolucdo dos célculos no papel, esse meio é réapido e
eficiente chegando obtendo a solugéo precisa para o problema.

Sem a utilizacdo da calculadora é possivel ver na figura 12 que nem todos os alunos

conseguiram resolver o problema de maneira eficaz

Figura 12 — Resolucdo incorreta

Fonte: Autoria propria (2022).
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J& na figura 13, temos que 0 aluno conseguiu seguir 0 passo a passo correto de como
resolver, porém, teve complicagdes na hora do resultado final, ndo conseguindo obter um
resultado preciso.

Figura 13 — Resolucdo incorreta a partir do calculo da raiz

Fonte: Autoria propria (2022).

Fazendo uma comparagéo rapida entre as duas situa¢des, podemos notar que o aluno da
figura 13 sabia como resolver o problema, sendo sua dificuldade encontrada apenas na hora do
calculo da raiz quadrada, ponto esse que pode ser facilmente resolvido através do uso da
calculadora.

Apos as resolucdes no papel e a utilizacdo da Calculadora de Pitagoras, os alunos
tiveram a oportunidade de conhecer o ambiente virtual do MIT App Inventor, no qual, seguindo
instrucdes, eles realizaram a construcao da primeira parte de uma nova calculadora semelhante
a mesma que eles utilizaram para a resolucdo dos problemas propostos inicialmente. Devido ao
tempo, ficou como desafio que os alunos em casa, realizassem a construgdo da segunda parte
da calculadora, sendo essa, a parte que realiza os calculos equivalentes ao valor do cateto do
triangulo retangulo.

Conforme a figura 14, segue abaixo a mensagem, enviada através do WhatsApp, de uma
aluna que conseguiu desenvolver a segunda parte do aplicativo, construindo dessa maneira
todas as partes necessarias para o célculo tanto da hipotenusa do triangulo, quanto de seu cateto.



39

Figura 14 — Mensagem da aluna que
conseguiu desenvolver a segunda parte do
aplicativo
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Fonte: Autoria prdpria (2022).

Abaixo, na figura 15, segue a imagem relacionada ao editor de blocos da calculadora

criada pela aluna.

Figura 15 — Editor de blocos da aluna parte do aplicativo

que conseguiu desenvolver a segunda

Fonte: Autoria prépria (2022).

Devido ao tempo ndo foi possivel verificar como seria o desempenho dos alunos apos a
construcdo das calculadoras, porém, no questionario foi perguntado se eles acreditavam que
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apos a construcdo do aplicativo, eles conseguiriam resolver problemas semelhantes com mais
facilidade. De acordo com o grafico apresentado na figura 16 é possivel notar que das 34

pessoas apenas uma pessoa respondeu que nao.

Figura 16 — Respostas dos alunos quanto a resolugdo de problemas apds a construcéo do aplicativo

Vocé acredita que apds a construgdo do aplicativo, vocé conseguiria resolver problemas

semelhantes com mais facilidade?
34 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Autoria propria (2022).

Foi pedido que os alunos justificassem a sua resposta, e dentre as respostas dadas, temos

algumas que sdo apresentadas na figura 17.
Figura 17 — Justificativas dos alunos quanto a resolucdo de problemas ap6s a construcéo do
aplicativo

Justifique a resposta anterior.

34 respostas

Apés trabalhar na construgdo desse aplicativo, tive uma maior proximidade com o teorema de Pitdgoras,
de certo eu consigo entender muito melhor a formacéo da questéo e assim interpreta-la de maneira eficaz,
podendo responder questdes parecidas de maneira muito mais rapido e com maior consciéncia.

Porque o aplicativo ja dar o valor correto a ser encontrado

Porque através do aplicativo, € s colocar a questéo, gue automaticamente ele da o resultado, e fazendo
manualmente tem-se que fazer etapa por etapa

Tendo conhecimento dos métodos em papel, o app comprovaria a resolugdo manual.

Porque teremos os resultados prontos.

0 aplicativo auxilia bastante ,e acredito que ele tem essa facilidade na hora de resolver esses problemas e
sim eu com ajuda do aplicativo conseguira resolver com facilidades problemas similar.

Sem dlvidas, pois ajudaria bastante na minha canstrugéo profissional e pessoal

Fonte: Autoria propria (2022).
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De acordo com as respostas em destaque podemos perceber alguns dos beneficios da
metodologia utilizada na oficina sendo eles: proporcionar uma maior familiarizacdo entre o
discente e 0 objeto de conhecimento, fazendo-o0 pensar no processo que € necessario realizar
para a construcdo do célculo correto que daré origem a resolucao do problema; raciocinio mais
rapido e eficaz ao resolver problemas semelhantes, visto que o aluno passou pelo processo de
construcdo do aplicativo; conseguir construir em pouco tempo uma ferramenta capaz de

resolver problemas semelhantes ao inicial; e aperfeicoamento profissional.

4.2 Analise dos feedbacks dos participantes

Apbs a oficina foi disponibilizado o link de um questionario realizado por meio do
Google Forms, com o objetivo de coletar a opinido dos discentes participantes, quanto a
satisfacdo deles em relacdo a implementacdo do MIT App Inventor para a resolucdo de
problemas, visando o desenvolvimento do Pensamento Computacional, enquanto discentes e
também enquanto futuros docentes.

A primeira pergunta feita foi com relagcdo ao uso das tecnologias digitais na Educacéo,

em especial na area da Matematica. Segue algumas das respostas na figura 18.

Figura 18 — Respostas dos alunos gquanto ao uso das tecnologias digitais na Educacéo
Qual a sua opinido quanto ao uso das tecnologias digitais na educacdo, em especifico dentro da
area da Matematica?

34 respostas

E de fundamental importancia a utilizagdo desse método para gue haja uma boa produtividade e
desenvolvimento de conteudos dentro da are de exatas e assim resultando em um melhor aprendizado
para com alunos.

0 seu uso é essencial, pois facilita a compreensdo

Muito bom

Mecesséario

A tecnologia na educacgéo é uma excelente oportunidade de novas experiéncias para mas conhecimentos.
Acho muito interessante, € uma nova forma de aprender a matematica

Muito proveitoso ja que podemos desenvolver tecnologias para nds auxiliar.

Essencial,ajuda bastante a ensinar os alunos.

Fonte: Autoria propria (2022).
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As demais respostas seguiram sendo positivas, sendo unanime a ideia de que o uso das
tecnologias digitais é fundamental dentro da Educacdo, em especial na area da Matematica,
independentemente das justificativas apresentadas. Sendo ja mencionado anteriormente que de
acordo com Moran (2004) as tecnologias digitais sdo capazes de permitir uma variedade de
atividades realizadas em diferentes formatos que buscam facilitar o processo de ensino-
aprendizagem.

Seguindo, foi-lhes perguntado sobre o grau de satisfacdo deles enquanto discentes,
referente a implementacdo do uso do MIT App Inventor como recurso facilitador na resolucao
de problemas, podendo escolher uma opc¢do em uma escola de 1 a 5, na qual 1 indica pouca
satisfacdo e 5 indica muita satisfacdo. Também foi feita uma pergunta sobre eles enquanto
futuros docentes com que frequéncia utilizariam o recurso MIT App Inventor a fim de
proporcionar uma maior facilidade quanto ao processo de ensino-aprendizagem durante as suas
aulas, sendo as opcdes nunca, uma ou duas vezes a cada objeto de conhecimento ou diariamente.

A figura abaixo (figura 19) representa o grafico referente as respostas dos alunos quanto
a satisfacdo deles em relacdo a implementacdo da plataforma nas aulas, sendo eles enquanto

alunos.

Figura 19 — Respostas dos alunos quanto a implementacdo do MIT App Inventor

Enquanto discente, qual o seu grau de satisfagdo quanto a implementagéo do uso do MIT App
Inventor como metodologia na resolugao de problemas?

34 respostas

30

20 21 (61,8%)

10 (29,4%)

0 (0%) 1(2,9%) 2(5,9%)

Fonte: Autoria propria (2022).

Ja a figura 20 apresenta as respostas dadas a respeito da implementagcdo dessa
metodologia, sendo eles enquanto futuros docentes.
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Figura 20 — Respostas dos alunos quanto ao uso do MIT App Inventor enquanto futuros docentes

Enquanto futuro docente, com que frequéncia vocé utilizaria o MIT App Inventor como um recurso

facilitador durante suas aulas?
34 respostas

® Nunca

@ Uma ou duas vezes a cada objeto de
conhecimento

Diariamente

Fonte: Autoria propria (2022).

Na figura 19 podemos ver que a grande maioria se mostrou satisfeita quanto a
implementacdo da plataforma, enquanto 3 pessoas demonstraram pouca satisfagdo. Mediante
as respostas obtidas em outras perguntas realizadas no questionario, como por exemplo, 0
desempenho do aluno ao construir o aplicativo, algumas pessoas alegaram nao ser boas com o
computador e ndo o utilizar com tanta frequéncia, justificando dessa forma as dificuldades que
encontraram durante a construcdo do aplicativo. Desse modo, é visto a preocupagao expressa
nas Diretrizes Curriculares Nacionais para os cursos de licenciatura em Matematica (BRASIL,
2001) quanto aos licenciandos possuirem familiaridade com o computador desde o inicio de
seu curso, sendo esse utilizado em especial para a formulagéo e resolugédo de problemas.

Na figura seguinte (figura 20) é possivel notar que, com excecdo de 2 pessoas, 0S
licenciandos concordam que o uso do MIT App Inventor sendo utilizado como recurso
facilitador durante as suas aulas, seja ele utilizado diariamente ou em determinados momentos
durante cada objeto de conhecimento estudado. Dessa forma buscando contribuir para o
desenvolvimento de seus alunos no que diz respeito a quinta competéncia geral da BNCC
(BRASIL, 2018) relacionada a cultura digital que traz que o aluno precisa ser capaz de criar
tecnologias digitais, para diferentes fins, inclusive para resolver problemas.

No que diz respeito ao desenvolvimento do PC, foi perguntado para os alunos se eles

acreditam que o uso do MIT App Inventor causa alguma diferenga (figura 21).
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Figura 21 — Respostas dos alunos quanto ao uso do MIT App Inventor no que diz respeito ao
desenvolvimento do Pensamento Computacional

Sobre o uso do MIT App Inventor quanto ao desenvolvimento do Pensamento Computacional, por
meio da utilizagdo de blocos, vocé acredita que:

34 respostas

@ Nao faz diferenca
@ Tem pouca ajuda
E um grande auxilio

Fonte: Autoria prdpria (2022).

Mediante a analise do grafico apresentado na figura acima, temos que 2 pessoas
acreditam que a plataforma tem pouca ajuda no que diz respeito ao desenvolvimento do PC por
meio da utilizacdo de blocos, enquanto 32 pessoas acreditam ser essa plataforma um grande
auxilio nesse sentido. Chegando a conclusdo de que independentemente de pouco ou grande
auxilio, todos que participaram da oficina concordam que o uso da plataforma sugerida faz
diferenca na hora de auxiliar na construcéo PC.

Além da pergunta acima, foi pedido que os alunos justificassem a sua resposta. Na figura

22 sdo apresentadas algumas das justificativas dadas pelos discentes.

Figura 22 — Selecdo de justificativas dos alunos quanto ao uso do MIT App Inventor no que diz
respeito ao desenvolvimento do Pensamento Computacional

Estava desenvolvendo pensamentos e aprendendo também

Faz vc pensar a respeito da construgéo de algo, do passo a passo, de como chegar a atl coisa.

Utilizando os blocos, o aluno é capaz de aprender, pois o bloco auxilia na construgédo do pensamento
matematico. Construindo os blocos ele consegue ligar uma coisa a outra, possibilitando o aprendizado
mais direto com as regras e férmulas matematicas.

E de um grande auxilio, para o processo de aprendizagem, sendo uma ferramenta para o aluno, raciocinar
logicamente, e com isso, auxiliar na hora de resolver varios problemas e adquirir conhecimentos.

Pois, ajuda a formular ideias e estratégias eficazes para a realizagio de um aplicativo que todos podem
usar

Fonte: Autoria prdpria (2022).
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De acordo com as justificativas é possivel notar que os alunos compreendem que o
Pensamento Computacional vai muito além do que apenas saber manusear uma maquina, é uma
maneira de pensar de forma estruturada, seguindo passos determinados para se atingir
determinado objetivo. O mesmo ocorre durante a edi¢do de blocos no MIT App Inventor, dessa
forma a edigéo de blocos na plataforma permite que o aluno pare e pense a respeito do processo
que se faz necessario para a resolucdo daquele problema, utilizando o PC para tal como dito
por Wing (2016) quando diz que o PC é um conjunto de habilidades capaz de solucionar
problemas nas mais diversas areas, ainda em coeréncia com Polya (1978) quando traz os passos

necessarios para a resolucéo de problemas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo principal apresentar os resultados obtidos em
uma oficina que buscou investigar as potencialidades do ambiente virtual MIT App Inventor
como recurso facilitador no desenvolvimento do Pensamento Computacional para a resolugéo
de problemas matematicos, cujo esses, envolviam o uso do Teorema de Pitagoras. Sendo esse
objetivo explorado durante todo o trabalho dando-se um foco maior no capitulo 4, que buscou
fazer a andlise da oficina realizada, além da analise dos feedbacks dos participantes.

Para tal, foi necessario a elaboracdo de objetivos secundarios, os quais foram utilizados
como percurso metodoldgico para o desenvolvimento da pesquisa, a fim de atingir o objetivo
principal. Esses objetivos foram:
| — Desenvolver um aplicativo movel com o intuito de auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem do Teorema de Pitagoras;

Il — Realizar uma oficina pedagdgica sobre a resolucdo de problemas, envolvendo o uso do
Teorema de Pitagoras, comparando o método analitico com a implementacdo da modelagem
assistida pelo MIT App Inventor;

1l — Discutir as dificuldades e possiveis melhorias em relagdo ao processo de ensino-
aprendizagem durante a resolucdo de problemas matematicos através do Pensamento
Computacional por meio do MIT App Inventor;

IV — Verificar se 0 uso do MIT App Inventor promoveu uma aprendizagem significativa na
resolucéo de problemas.

Os objetivos | e Il foram fundamentais para a resolucdo dos problemas, nos quais
verificou-se que através do uso da calculadora criada, os problemas foram resolvidos de
maneira mais eficaz e rapida, trazendo assim pontos positivos para a utilizacdo de aplicativos
durante a resolucéo de problemas.

Ao investigar o objetivo I, foi notvel que as dificuldades existentes estdo relacionadas
a pouca familiarizacdo com o computador, sendo necessario que o discente busque essa
familiarizacdo, uma vez que os licenciandos do curso de licenciatura em Matematica precisam
estar conectados ao computador desde o inicio de seu curso, buscando inclusive elaborar e
resolver problemas por meio dele, como foi sugerido na oficina.

No que diz respeito ao objetivo 1V, o MIT App Inventor tem grande potencial quanto a
promogéo de uma aprendizagem significativa na resolucdo de problemas, uma vez que busca,

através de seu comando de blocos, desenvolver o Pensamento Computacional do aluno,
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pensamento esse essencial na busca pela resolucdo de problemas das mais diferentes areas
existentes.

Por ultimo, é coerente termos como resposta a nossa pergunta que fundamentou essa
pesquisa que: A oficina realizada promoveu reflexos quanto a formacéo inicial de professores
de Matematica no que diz respeito ao desenvolvimento de competéncias e habilidades em
conformidade com a BNCC-Educacdo Béasica e a BNC-Formacdo, levando ainda em
consideracao que o futuro docente precisa se preparar para ensinar a geracao futura, que vive
em uma época de constantes mudancas, fornecendo-lhes seguranca para conseguir resolver 0s
mais diversos problemas futuros mediantes experiéncias vividas anteriormente, sendo esses
problemas resolvidos através de um conjunto de habilidades que é fundamental para todas as

pessoas, sendo esse conjunto chamado de Pensamento Computacional.
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APENDICES

APENDICE A

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS APLICADA E EDUCACAO
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS
CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA

OFICINA: Solucionando problemas por meio do MIT App
Inventor

Orientanda: Luana Cruz da Costa
Orientadora: Dr.2 Claudilene Gomes da Costa

UNIDADE TEMATICA (BNCC): Geometria
OBJETO DE CONHECIMENTO (BNCC): Teorema de Pitadgoras

HABILIDADE (BNCC): (EF0O9MA14) Resolver e elaborar problemas de aplicagcdo do
teorema de Pitadgoras ou das relacdes de proporcionalidade envolvendo retas paralelas cortadas
por secantes.

COMPETENCIA ESPECIFICA DE MATEMATICA PARA O ENSINO
FUNDAMENTAL (BNCC): (Competéncia 5) Utilizar processos e ferramentas matematicas,
inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais
e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.

COMPETENCIA GERAL DOCENTE (BNC-Formago): (Competéncia 5) Compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas docentes, como recurso pedagdgico e como ferramenta
de formacdo, para comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e potencializar as aprendizagens.

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM: Criar aplicativos, utilizando o MIT App Inventor, com
0 intuito de auxiliar na resolucdo de problemas matematicos que envolvem o uso do Teorema
de Pitagoras.

RECURSOS DIDATICOS: Folhas de papel sulfite, lapis, borracha, caneta, apresentacio de
slides, calculadora de Pitagoras (construida no MIT App Inventor), computadores e
smartphones.
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PROCEDIMENTOS:

Breve apresentacdo do Teorema de Pitagoras;

Apresentacdo dos problemas envolvendo o uso do Teorema de Pitagoras;

Tempo para a resolucdo dos problemas, utilizando o papel;

Tempo para conferir as respostas, utilizando a calculadora de Pitagoras (previamente
criada no MIT App Inventor e disponibilizada através do grupo da turma no WhatsApp);
e Breve explicacdo sobre o Pensamento Computacional e sobre o MIT App Inventor;

e Construcdo guiada, da calculadora de Pitagoras, utilizando o MIT App Inventor;

AVALIACAO: Sera observado o desempenho dos alunos durante a resolucio no papel em
comparacao com a resolucédo utilizando a calculadora de Pitdgoras; seu desempenho durante a
construcdo guiada da calculadora semelhante a que foi utilizada; por ultimo serdo avaliadas as
respostas do questionério final, disponibilizado através de um link do Google Forms.

PROBLEMAS PROPOSTOS

PROBLEMA 1: Um empreséario adquiriu um terreno comercial em formato triangular e decidiu
colocar cerca em volta de todo o terreno. Sabendo-se que as medidas perpendiculares de seu
terreno sdo de 90 metros e 120 metros, calcule o perimetro total do terreno utilizando o Teorema
de Pitdgoras. OBS: Perimetro = Somadea + b +c.

Fonte: Autoria propria (2022).

PROBLEMA 2: O Sol em determinada posigéo, projeta a sombra de uma cesta de basquete
conforme a ilustracdo abaixo. Mediante isso, é possivel calcular a distancia aproximada entre a
bola e a cesta? Se sim, diga como e calcule essa distancia.

[

3m

Fonte: Autoria propria (2022).
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