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RESUMO

O Calculo Vetorial e Geometria Analitica sdo frequentemente considerados desafiadores a
aprendizagem devido a sua abstracdo e complexidade. Com isso, 0 uso e aplicacdo do
Pensamento Computacional nesses campos podem vir a simplificar a resolucdo de problemas
complexos, decompondo conceitos abstratos de maneira légica, aprimorando e tornando mais
acessivel o entendimento de vetores, retas e planos, conicas e superficies quadricas. Com base
nesses pressupostos, € valido pontuar que o presente trabalho teve como objetivo geral
investigar os impactos da utilizacdo do MIT App Inventor como ferramenta de ensino e
aprendizagem do Calculo Vetorial e Geometria Analitica. O estudo surgiu como um apoio
diante das dificuldades de aprendizagem desses alunos nesses topicos, combinando Pensamento
Computacional com pensamento critico, investigativo e criativo. A metodologia adotada teve
uma abordagem qualitativa e exploratoria, com a pesquisa participante sendo empregada como
principal procedimento técnico. O tamanho do universo amostral foi de 35 estudantes da
disciplina de Informatica Aplicada a Matematica, do curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade Federal da Paraiba/Campus IV, em Rio Tinto—PB. Os instrumentos utilizados
para coleta de dados foram 5 questionarios diagnosticos, que foram aplicados apos cada oficina
pedagogica. Os resultados revelaram que, apesar de estarem cursando Licenciatura em
Matematica, os alunos enfrentam dificuldades de aprendizagem em conceitos de Calculo
Vetorial e Geometria Analitica. No entanto, a aplicagdo do MIT App Inventor demonstrou ser
um instrumento significativo para elucidar essas dificuldades. O software facilitou a
compreensdo dos conceitos por meio de representacOes visuais, oferecendo uma abordagem
técnica e minuciosa dos procedimentos praticos e permitindo uma analise detalhada de cada
etapa do processo. Além disso, os resultados indicaram que os alunos perceberam o potencial
do MIT App Inventor para o estudo de conteddos matematicos em outras disciplinas do curso.
Muitos expressaram que o suporte fornecido pelo App Inventor poderia contribuir para facilitar
a aprendizagem em outras disciplinas da Licenciatura em Matematica. Esse estudo destaca a
relevancia e o potencial das tecnologias educacionais para melhorar a compreens&o e 0 ensino
de conceitos matematicos, incentivando uma abordagem inovadora e interdisciplinar no
processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: MIT App Inventor. Ensino-aprendizagem do Calculo Vetorial e Geometria
Analitica. Pensamento computacional.



ABSTRACT

Vector Calculus and Analytical Geometry are often considered difficult due to their abstraction
and complexity. The use of the application of Computational Thinking in these fields simplifies
the resolution of complex problems, decomposing abstract concepts in a logical way, improving
and making the understanding of vectors more accessible, straight lines and planes, conics and
quadric surfaces. The general objective of this work was to investigate the impacts of using the
MIT App Inventor as a learning tool for Vector Calculus and Analytic Geometry. The study
emerged as support in the face of these students' learning difficulties in these topics, combining
Computational Thinking with Critical, Investigative and Creative Thinking. The methodology
adopted had a qualitative and exploratory approach, with participant research being used as the
main technical procedure. The sample size was 35 students from the Informatics Applied to
Mathematics discipline, from the Mathematics Degree course at the Federal University of
Paraiba/Campus 1V, in Rio Tinto—PB. The instruments used for data collection were 5
diagnostic questionnaires that were applied after each pedagogical workshop. The results
revealed that, despite studying a degree in Mathematics, students face learning difficulties in
concepts of Vector Calculus and Analytical Geometry. However, the application of MIT App
Inventor proved to be a significant tool for elucidating these difficulties. The software facilitated
the understanding of concepts through visual representations, offering a technical and thorough
approach to practical procedures and allowing a detailed analysis of each step of the process.
Furthermore, the results indicated that students realized the potential of MIT App Inventor for
studying mathematical content in other course subjects. Many expressed that the support
provided by App Inventor could contribute to facilitating learning in other subjects of the
Mathematics Degree. This study highlights the relevance and potential of educational
technologies to improve the understanding and teaching of mathematical concepts, encouraging
an innovative and interdisciplinary approach in the teaching-learning process.

Keywords: MIT App Inventor. Teaching and learning Vector Calculus and Analytical
Geometry. Computational thinking.
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacdo do Tema

Sabemos que ¢ fato que a Matematica traz consigo o estigma de ser considerada uma
disciplina ardua e de dificil compreenséo pela grande maioria dos alunos (Silveira, 2002). Nesse
prisma, o professor sente-se desafiado a compreender quais os fatores que dificultam esse
processo. Isso ainda se da quando situacdes cotidianas exigem a aplicacdo de conhecimentos
matematicos para resolver problemas do dia a dia (Pais, 2018).

Em Matematica, a Geometria Analitica é considerada um dos conteldos em que 0s
discentes mais apresentam dificuldades de aprendizagem. Geralmente, a matéria é apresentada
de maneira abstrata e direcionada para a resolucdo dos problemas, sem vinculos com interesse

para os discentes. De acordo com o pensamento de Furlani e Grossi (2016, p.01):

A Geometria Analitica, por exemplo, € um conteldo da Matematica em que
os alunos possuem muitas dificuldades, pois geralmente é apresentado de
forma abstrata, fechada e com roteiro definido para resolucéo de exercicios,
sendo assim, os alunos n&o encontram relagdo com o seu cotidiano e nem com
0 espago em que vivem.

Com o intuito de orientar as acdes dos professores, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) traz consigo uma gama de aprendizagens que todos os alunos devem desenvolver no
decorrer das fases da Educacdo Basica. Dentre elas, evidencia-se o desenvolvimento do
Pensamento Computacional (PC) desde o Ensino Fundamental. De acordo com a BNCC
(Brasil, 2018, p.474), o Pensamento Computacional “envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucdes, de
forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos”.

O termo Pensamento Computacional — PC, ou Computational Thinking, foi apresentado
por Wing (2006). O PC é uma habilidade primordial que pode ser utilizada por todas as pessoas
do século 21, pois se assemelha as habilidades de leitura, escrita e calculos. Logo, o PC diz
respeito as pessoas e como essas podem ampliar habilidades de resolucdo de problemas,
independente dos recursos computacionais utilizados.

A autora propde também que os cursos de ensino superior possam oferecer uma

disciplina que aborde o “pensamento como um cientista da computacdo”, que nado se restrinja
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apenas para iniciantes em atividades e/ou tarefas que envolvam a programagdo, mas para
qualquer pessoa, independente de curso ou idade na disciplina.

No que tange a Educacdo Matematica, 0s progressos na area tecnologica mostram
alteracdes significativas para a busca de novos conhecimentos e novas formas de aprendizagem.
Sendo assim, é notdrio que o licenciando necessita desenvolver habilidades e competéncias na
sua formacdo inicial que possam desenvolver o seu perfil profissional de forma criativa,
autdbnoma e critica.

Diante dessa realidade, criar praticas que possibilitem um ambiente propicio a
construcdo do conhecimento e, a0 mesmo tempo, proximo ao cotidiano dos alunos, pode
colaborar na construcdo do conhecimento. Entre essas praticas, considera-se a utilizacdo de
softwares como o MIT App Inventor.

O software MIT App Inventor possibilita a criacdo de aplicativos personalizados
viabilizando que docentes e discentes programem sem a necessidade de formagdo em
programacdo. Pode ainda ser um grande facilitador para se trabalhar conteddos matematicos e
ainda explora-los em sala através de diferentes abordagens de forma mais atrativa para os
alunos.

Dessa forma, a utilizacdo das tecnologias digitais, como o App Inventor, pode ser um
recurso metodoldgico para uma melhor compreensdao no ensino do calculo da Geometria
Analitica, facilitando ndo apenas o processo de realizagdo nos calculos como também sua
visualizacdo geométrica, contribuindo assim na formacao do futuro professor de Matematica.

Esse Trabalho de Conclusdo de Curso — TCC insere-se na linha de pesquisa
Conhecimentos e formacédo/desenvolvimento profissional do professor, em Educacao
Matematica. Essa pesquisa buscou responder a seguinte questdo: Como uma proposta de ensino
usando a plataforma App Inventor pode favorecer o ensino e aprendizagem sobre Calculo
Vetorial e Geometria Analitica e colaborar na formacéo do licenciando de Matematica? Assim
buscou-se criar uma proposta de ensino que venha a contribuir para a aprendizagem dos
conteudos de vetores, retas, planos e conicas pelos licenciandos, utilizando a programacao
oferecida pela plataforma App Inventor, e simultaneamente, favorecer a formacao inicial dos

professores.

1.2 Justificativa da Pesquisa
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A motivagdo principal para a escolha desta temética veio diante da necessidade de se ter
uma ferramenta tecnolégica que seja capaz de auxiliar os futuros docentes na aprendizagem e
no ensino da Geometria Analitica.

Em relacdo a disciplina, é fundamental destacar alguns dados significativos, uma vez
que ela registra um indice consideravel de reprovacdes entre os estudantes. No primeiro
semestre de 2022 (2022.1), houve um total de 14 estudantes reprovados, enquanto no segundo
semestre do mesmo ano (2022.2), foram registradas 25 reprovacdes no total. Essas informacdes
foram fornecidas pela coordenacéo do curso de Licenciatura em Matematica da UFPB, Campus
IV, localizado em Rio Tinto.

Além disso, de acordo com o parecer CNE/CES N° 1302/2001, que trata das Diretrizes

Curriculares Nacionais para 0s Cursos Superiores de Matematica (Brasil, 2001, p. 6):

Desde o inicio do curso e licenciando deve adquirir familiaridade com o uso do
computador como instrumento de trabalho, incentivando-se sua utilizago para o
ensino de matematica, em especial para a formulacdo e solucdo de problemas. E
importante também a familiarizagdo do licenciando, ao longo do curso, com outras
tecnologias que possam contribuir para o ensino de Matematica.

Os cursos de Licenciatura estdo, desde 2018, adequando-se as orientacdes da Base
Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018), que traz uma proposta de ensino por
competéncias. Dentre elas, destacamos a Competéncia Geral de nimero 5 que evidencia o uso

de tecnologias no processo de ensino e aprendizagem:

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

A énfase ainda se da quando o parecer CNE/CEB N° 2/2022 faz referéncias as normas
sobre a Computacdo na Educacdo Basica — Complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que apresenta normas que devem ser implementadas sobre a Computagdo na
Educacgdo Bésica nos processos de aprendizagem.

Dessa maneira, é possivel compreender a importancia que esse documento traz em
relagdo a tecnologia. A insercdo de tais recursos € uma excelente maneira para resolver
problemas de forma a analisar, investigar e elaborar solu¢des de maneira criativa diante do uso

das tecnologias.
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Ainda nessa perspectiva, Rodrigues (2015) afirma que “a utilizagao dos softwares de
geometria dindmica permite criar um elo entre o abstrato e o concreto, direcionando o usuério
no sentido de realizar provas dos resultados geométricos para formaliza¢ao desses conceitos”.
Ao considerarmos a perspectiva de Rodrigues e sua conexdo com a BNCC, podemos destacar
a importancia de uma abordagem que utiliza o software MIT App Inventor para aprimorar o
processo de ensino e aprendizagem dos conceitos de vetores, retas, planos e conicas. Conceitos
estes, que estdo incluidos na disciplina de Calculo Vetorial e Geometria Analitica. Essa
abordagem visa tornar mais acessivel a compreensdo desses topicos, alinhando-se de maneira
eficaz com as diretrizes educacionais da BNCC.

Nesses termos, ressalta-se que o uso do MIT App Inventor pode ser um grande aliado
para 0 ensino e aprendizagem da Geometria Analitica, pelo fato de possibilitar o
desenvolvimento de competéncias profissionais docentes voltadas para o uso da tecnologia no
ensino de Matematica.

Neste sentido, a escolha desta temética revela-se de extrema relevancia e urgéncia. A
integracdo da tecnologia, em particular a utilizacdo do MIT App Inventor como uma ferramenta
de ensino e aprendizagem do Calculo Vetorial e Geometria Analitica, ndo apenas atende as
diretrizes nacionais de formacédo docente e a abordagem da Base Nacional Comum Curricular
como também representa um passo significativo na Educacdo Matematica.

Ao reconhecer a necessidade de preparar os futuros docentes para a era digital e
promover a aprendizagem significativa, a proposta apresentada se alinha com as expectativas
contemporaneas, além de viabilizar que os professores em formacédo adquiram competéncias
tecnoldgicas essenciais ao passo que desenvolvam estratégias pedagogicas inovadoras.

A utilizacdo de softwares de geometria dindmica, a exemplo do MIT App Inventor,
oferece uma abordagem concreta e pratica para o ensino da Geometria Analitica. 1sso auxilia
os alunos a visualizarem e aplicar conceitos abstratos de maneira mais eficaz. Além disso, o
MIT App Inventor se destaca como uma ferramenta versatil que esta em total consonéncia com
as normas educacionais. Essa integragdo promissora pode transformar fundamentalmente a
forma como a Geometria Analitica é transmitida e absorvida, representando um avango
significativo na Educacdo Matematica.

Por fim, acredita-se que a implementacdo do MIT App Inventor como recurso
pedagdgico na Geometria Analitica seja uma ferramenta de um grande potencial capaz de néo
apenas de aprimorar a qualidade do ensino de Matematica, bem como, em paralelo, de capacitar

os futuros professores a se tornarem agentes de mudancas na educagdo, promovendo uma
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educacdo mais inclusiva, participativa e eficaz, capaz de acompanhar as demandas da sociedade
digital do século XXI.

1.3  Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Investigar os impactos da utilizagdo do MIT App Inventor como ferramenta de ensino e

aprendizagem do Célculo Vetorial e Geometria Analitica.

1.3.2 Objetivos Especificos

® Criar aplicativos moveis capazes de resolver problemas do Célculo Vetorial e da
Geometria Analitica por meio da plataforma de programacao do MIT App Inventor;
Comparar o método analitico com o0 método computacional;
Constatar os impactos da programacdo na aprendizagem do Célculo Vetorial e da
Geometria Analitica.

1.4 Estrutura do trabalho

O trabalho se divide em quatro capitulos, complementados também com as
consideracdes finais, as referéncias utilizadas e os apéndices compostos pelos conteddos
aplicados nas oficinas pedagdgicas feitas com os estudantes matriculados da turma de
Informatica Aplicada a Matematica, da Universidade Federal da Paraiba, além do questionario
das avaliagdes dos participantes.

O primeiro capitulo deste trabalho apresenta a introducdo da pesquisa, na qual se
encontra a elucidagéo inicial do tema, embasada em algumas concepgOes encontradas em
documentos relevantes, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), bem como a
problematica que motiva o estudo e a justificativa para a sua realizacdo. Ademais, delineiam-
se 0s objetivos a serem alcancados nesta pesquisa e descrevem-se as consideracOes
metodoldgicas adotadas para conduzir o estudo de forma coerente e eficaz.

No segundo capitulo, denominado referencial tedrico, sdo abordados varios aspectos

relevantes para a compreensao e entendimento do tema abordado. Nesse sentido, inicialmente,
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é apresentado o contexto histérico do ensino e a aprendizagem do Calculo Vetorial e Geometria
Analitica com base na estrutura curricular, competéncias e habilidades, seguido por defini¢cGes
acerca do pensamento computacional, o desenvolvimento do PC, a sua incluséo e a relagdo com
a modelagem matematica. Além disso, é destacada também a utilizacdo da programacao do App
Inventor no ensino da Matemaética, bem como suas possibilidades e perspectivas.

O terceiro capitulo deste trabalho esclarece a metodologia adotada na pesquisa,
destacando os procedimentos aplicados para que os objetivos do trabalho fossem alcancados,
além de apresentar o instrumento de coleta de dados desenvolvido a partir das oficinas
pedagogicas aplicadas.

No quarto capitulo, sdo tratadas as andlises e a discussdes dos resultados obtidos na
pesquisa, elencando todos os aspectos e resultados relevantes. Além disso, sdo discutidas
algumas questdes que emergiram durante o estudo. Por fim, sdo exibidas as consideracGes
finais, enfatizando a consecucdo dos objetivos delineados para abordar a problemética proposta.
Do mesmo modo, sdo apresentadas reflexdes acerca de possiveis trabalhos futuros que possam

vir a surgir a partir dos resultados desse estudo.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sera apresentado os trés pilares nos quais esta pesquisa se sustenta: o
ensino-aprendizagem do Calculo Vetorial e Geometria Analitica: percurso historico e suas
Concepcdes, o desenvolvimento do Pensamento Computacional e a modelagem matematica e

a programacdo no MIT App Inventor no ensino da Matematica.

2.1 O Ensino-aprendizagem do Célculo Vetorial e Geometria Analitica: O que dizem 0s

documentos normativos

O estudo do Calculo Vetorial e Geometria Analitica, conforme estabelecido pela BNCC,
é reservado para o0 Ensino Superior, sendo encontrado especificamente em cursos de graduacao
nas areas de Ciéncias Exatas, tais como Matematica, Fisica, Engenharias e Computacdo, por
abordarem topicos mais complexos e avangados, exigindo uma base sélida de conhecimento
prévio.

Embora o Célculo Vetorial e Geometria Analitica seja uma disciplina presente somente

na graduacdo, é crucial ter uma base sélida em Algebra, Trigonometria, Funcdes, Vetores,



20

Algebra Linear e, também, nogdes basicas de Calculo para compreendé-las adequadamente e
poder leciona-la com maestria no ensino da Matematica da Educagdo Basica.

Do mesmo modo, também se enfatiza a necessidade do estudo da Geometria Analitica,
matéria que integra a estrutura curricular do Ensino Basico Médio na Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (Brasil, 2018). A Geometria é encontrada na terceira série do Ensino Médio
(Paraiba,2020), e € abordada nas competéncias especificas, da Matematica, 3 e 4:

Utilizar estratégias, conceitos, definicbes e procedimentos matematicos para
interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando
a plausibilidade dos resultados e a adequacdo das solugdes propostas, de modo a
construir argumentacéo consistente (Brasil, 2018, p. 531).

Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisdo, diferentes registros de
representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na
busca de solugéo e comunicagdo de resultados de problemas (Brasil, 2018, p.531).

Com base nas Orientacdes Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN+) para o Ensino Médio, a organizacdo é determinada em trés grandes
tematicas: 1. Algebra: nimeros e funges; 2. Geometria e medidas. 3. Analise de dados. O
segundo grande tema disp&e de quatro unidades tematicas: Geometria Plana, Espacial, Métrica
e Analitica. Logo pode-se ponderar que as caracteristicas de que tratam a Geometria se
associam com a posicao relativa das formas ou das medidas.

Por conseguinte, temos que a atribuicdo da Geometria Analitica € “tratar algebricamente
as propriedades e os elementos geométricos” (Brasil, 2002, p. 124). Além de tal exemplo

supracitado, € possivel perceber essa relacdo no trecho a seguir:

O aluno deve perceber que um mesmo problema pode entdo ser abordado com
diferentes instrumentos matematicos de acordo com suas caracteristicas. Por exemplo,
a construcdo de uma reta que passe por um ponto dado e seja paralela a uma reta dada
pode ser obtida de diferentes maneiras. Se o0 ponto e a reta estdo desenhados em papel,
a solucdo pode ser feita por meio de uma construcdo geométrica, usando-se
instrumentos. No entanto, se 0 ponto e a reta sdo dados por suas coordenadas e
equacgdes, 0 mesmo problema possui uma solucdo algébrica, mas que pode ser
representada graficamente (Brasil, 2002, p. 124).

Os PCN+ expdem ainda contetdos e habilidades para as unidades tematicas. Na
Geometria Analitica, mostra como contetido “representagdes no plano cartesiano e equagdes;
interseccdo e posigdes relativas de figuras” (Brasil, 2002, p. 125). E como habilidade, traz o

seguinte:
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* Interpretar e fazer uso de modelos para a resolucdo de problemas geométricos.

* Reconhecer que uma mesma situagao pode ser tratada com diferentes instrumentais
matematicos, de acordo com suas caracteristicas.

+ Associar situagdes e problemas geométricos a suas correspondentes formas
algébricas e representacGes graficas e vice-versa.

+ Construir uma visdo sistematica das diferentes linguagens e campos de estudo da
Matematica, estabelecendo conexdes entre eles (BRASIL, 2002, p. 125).

Compreende-se que os PCN+, para Geometria Analitica, oferecem uma base solida para
0 ensino, promovendo a compreensdo dos contetdos e habilidades fundamentais. Eles
incentivam uma abordagem interdisciplinar ao integrar diversos instrumentos matematicos na
resolucdo de problemas geométricos e ao estabelecer conexBes entre formas algébricas,
representacdes gréaficas e situacdes geométricas. Além disso, esses padrdes fornecem diretrizes
valiosas para aprimorar o ensino de Geometria Analitica, visando uma aprendizagem mais

eficaz e completa.

2.2 O desenvolvimento do pensamento computacional e a Modelagem Matematica

A cultura digital € uma das dez competéncias gerais definidas pela BNCC e deve ser
desenvolvida ao longo da educacdo basica (Brasil, 2018). Por ser um documento normativo, a
BNCC deve servir de guia para que os professores conhegam, saibam trabalhar, expliqguem cada
competéncia e articulem um conjunto de habilidades nas diferentes areas do conhecimento em
sala de aula.

A inclusdo do Pensamento Computacional ndo deve apenas se limitar ao uso de
tecnologias. Deve também buscar a compreensao dos conceitos ditos fundamentais da Ciéncia
da Computacdo por parte dos discentes. No cenario educacional atual, a Modelagem
Matematica emerge como uma estratégia metodologica que parte de situacdes matematizadas.

Isso significa que os alunos tém a oportunidade de compreender a Matematica a partir
da representacdo e analise de fendmenos reais e simulaveis, permitindo uma observacdo mais
apurada de seus comportamentos e possibilitando previsdes futuras. Essa abordagem
pedagdgica facilita a conex@o dos conceitos matematicos com situagdes cotidianas, fomentando
o desenvolvimento do pensamento critico e criativo dos estudantes.

Ao combinar a Modelagem Matematica com a cultura digital e o estimulo ao
Pensamento Computacional, os alunos adquirem competéncias fundamentais para 0 mundo
contemporaneo, capacitando-se para enfrentar os desafios do seculo XXI de maneira
significativa e contextualizada. Dessa forma, a BNCC desempenha um papel relevante ao

proporcionar uma base sélida para que os educadores incorporem esses elementos em suas
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préticas pedagdgicas, promovendo uma aprendizagem mais abrangente e alinhada as demandas
atuais.

Assim, ao adotar a Modelagem Matematica como uma alternativa pedagdgica que
relaciona a Matematica escolar com questdes de interesse dos alunos, a BNCC desempenha um
papel relevante ao proporcionar uma base sélida para que os educadores incorporem esses
elementos em suas praticas pedagogicas, promovendo uma aprendizagem mais abrangente e
alinhada as demandas atuais. Conforme afirmam Almeida e Brito (2005, p. 487), a Modelagem
Matematica configura uma atividade que se desenvolve segundo um esquema - um ciclo de
modelagem - no qual a escolha do problema a ser investigado tem a participacdo direta dos

sujeitos envolvidos.

[..] a Modelagem Mateméatica tem sido apontada por diversos educadores
matematicos como uma alternativa pedagdgica que visa relacionar Matematica
escolar com questdes extra-matematicas de interesse dos alunos, configurando uma
atividade gue se desenvolve segundo um esquema - um ciclo de modelagem — na qual
a escolha do problema a ser investigado tem a participagdo direta dos sujeitos
envolvidos (Almeida; Brito, 2005, p.487).

Através dessa abordagem, os estudantes tém a oportunidade de aplicar a Matematica em
contextos reais e significativos, fomentando uma aprendizagem ativa e prazerosa. Como néo se
tem a Ciéncia da Computacdo como disciplina na grade curricular na Educacdo Basica
brasileira, o desenvolvimento do PC é consolidado pela BNCC na area da Matematica desde o

Ensino Fundamental, conforme se evidencia a seguir:

Os processos matematicos de resolucdo de problemas, de investigagdo, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas
privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, a0 mesmo tempo, objeto
e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino Fundamental. Esses
processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para 0 desenvolvimento de
competéncias fundamentais para o letramento matematico (raciocinio, representacéo,
comunicacdo e argumentacdo) e para 0 desenvolvimento do pensamento
computacional (Brasil, 2018, p. 266).

Por conseguinte, é importante refletir sobre a formacdo inicial e continuada de
professores de Matematica para a inser¢ao do Pensamento Computacional na Educacéo Basica,
visto que o entendimento dessa habilidade implicara diretamente em como esse conceito sera

trabalhado em sala de aula através da escolha de recursos e métodos.
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2.3 O software MIT App Inventor e suas concepgdes

O App Inventor representa um ambiente de programacdo visual acessivel atraves da
internet, concebido para a elaboracéo de aplicacGes destinadas aos dispositivos moveis Android.
Ele opera por meio de elementos de cddigo agrupados em blocos, o que contribui para
simplificar significativamente o processo de desenvolvimento.

Em 2009, a Google deu inicio a criagdo do App Inventor. No entanto, apds dois anos, a
empresa anunciou que ndo prosseguiria com o desenvolvimento da ferramenta. Nesse contexto,
0 Centro de Mobile Learning do MIT assumiu a responsabilidade de hospedar um servidor
publico para o App Inventor e também optou por disponibilizar o cédigo-fonte de forma publica
e acessivel.

Consequentemente, a edicdo original da plataforma passou a ser reconhecida como App
Inventor Classico, enquanto a iteracdo atual é denominada MIT App Inventor ou App Inventor
2. Comparativamente a versdo anterior, o MIT App Inventor introduz divergéncias notaveis,
incluindo: i) a capacidade de operar diretamente a partir de um navegador web, exceto no caso
do Internet Explorer (diferentemente do passado, onde os utilizadores necessitam instalar e
executar um arquivo Java para acessar a aplicacao); ii) implementagéo de ajustes voltados para
aprimorar a experiéncia do usuario no uso da ferramenta, bem como modificacGes de natureza
estetica.

O processo de construcdo de aplicacGes nesta plataforma estd estruturado em duas
principais areas: o Design do App Inventor e o Editor de Blocos. O Design do App Inventor
corresponde a tela inicial de cada projeto, na qual se desenvolve a interface do aplicativo por
meio da selecdo de componentes e configuracdo de suas caracteristicas.

O software fornece uma variedade de componentes pré-definidos, como botdes,
etiquetas, imagens, listas e sensores, que podem ser arrastados para a tela do aplicativo e
configurados por meio dos blocos de programacgdo. Isso reduz a necessidade de criar
componentes do zero e agiliza o processo de desenvolvimento. A Figura 1 exemplifica essa

interface, destacando as nomenclaturas das diferentes regides e suas func¢des correspondentes.
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Figura 1 - Tela inicial do software MIT App Inventor.
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Fonte: App Inventor (Adaptada pelo usuério), 2023.

A secdo Editor de Blocos corresponde a regido da plataforma onde se atribuem ac6es a

cada componente da aplicacdo. A Figura 2 ilustra a interface desta secdo, acompanhada de

esclarecimentos adicionais.

Figura 2 - Janela de Blocos do software MIT App Inventor
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Fonte: App Inventor (Adaptada pelo usuério), 2023.

Esta tela, ao adicionar os blocos, foi projetada para ser intuitiva com um sistema de

arrastar e soltar que facilita a criacdo e organizacgao dos componentes do aplicativo. Isso permite

que os desenvolvedores visualizem a estrutura do aplicativo de forma mais tangivel e

imediatamente compreensivel.
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Uma das concepcdes centrais do MIT App Inventor é incentivar o desenvolvimento de
aplicativos interativos e voltados para a experiéncia do usuério, permitindo a combinacdo de
elementos visuais e 16gicos para criar aplicativos que respondam de maneira dindmica as acoes
do usuario. Isso se torna particularmente relevante quando se trata da exploracéo de conceitos
matematicos, pois, por meio dessa abordagem, € possivel criar graficos, visualizages de dados,
simulacdes e outras representacfes visuais que auxiliam na ilustracdo mais concreta e

envolvente desses conceitos, conforme destacam Almeida, Silva e Vertuan (2013, p.31):

A dinamicidade de inimeros softwares livres, hoje disponiveis no mercado, pode
auxiliar alunos e professores na construcéo de gréficos e na observacéo da influéncia
dos parametros bem como na realizagéo de célculos.

Em sintese, a abordagem do MIT App Inventor, aliada a dinamicidade de diversos
softwares livres disponiveis no mercado, desempenha um papel fundamental no campo da
Educacdo Matematica. Essa conjuncdo entre a concepcdo de aplicativos interativos e a
capacidade de criar representacOes visuais e dinamicas oferece aos alunos e professores uma
nova dimensdo de exploracdo e compreensdo dos conceitos matematicos. Ao permitir a
construcdo de graficos, simulacfes e andlises de parametros, essas ferramentas possibilitam
uma experiéncia educacional mais envolvente e pratica.

Além disso, é notdrio o potencial dessas abordagens para democratizar 0 acesso ao
aprendizado da Matematica, uma vez que simplificam a complexidade que muitas vezes essa
disciplina possui, tornando os conceitos mais tangiveis e acessiveis a diversos perfis de
estudantes. A colaboragdo entre alunos e professores, mediada por essas tecnologias, pode
promover uma compreensdo mais profunda e significativa dos fundamentos matematicos.

Dessa forma, a medida que se avanca em direcdo a um cenario educacional mais
interativo e adaptado as tecnologias contemporaneas, a combinacdo entre o MIT App Inventor
e softwares livres oferece um caminho promissor para explorar e comunicar 0s principios

matematicos de maneira inovadora e cativante.

2.4 A programacdo no App Inventor no ensino da Matematica

O App Inventor carrega a ideia de desenvolver a Modelagem Matematica por meio do
Pensamento Computacional com o recurso do estudo da programacédo, com base nas relagdes
estruturais de como resolver os problemas. No momento atual, € possivel observar os docentes

incentivar os estudantes a “pensar fora da caixa” ou “pensar computacionalmente", isto €,
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pensar como um computador, entretanto com criatividade, caracteristica essa que diferencia a

mente humana de qualquer outra maquina.

Computational thinking builds on the power and limits of computing processes,
whether they are executed by a human or by a machine. Computational methods and
models give us the courage to solve problems and design systems that no one of us
would be capable of tackling alone (Wing, 20086, p. 33).

Além disso, as demais competéncias que a Ciéncia da Computacdo pode possibilitar,
como a capacidade de subjetividade e raciocinio légico, sdo fundamentais. A aprendizagem
através dos algoritmos e da programacéo potencializa o PC, esse que se torna essencial para o
desenvolvimento de competéncias em diversas e novas areas.

Com base nisso, tem-se que, na computa¢do, 0 pensamento computacional se mostra a
construcdo do pensamento logico, de forma que o desenvolvimento dos algoritmos que
organizam 0 passo a passo da resolucdo do problema por partes sistematizam e facilitam tal

resolucdo. No esteio dessa ideia, é importante destacar que:

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 resolucéo de problemas. Nesse sentido, a realizacdo de um programa exige
que o aprendiz processe informagcdo, transforme-a em conhecimento, que de certa
maneira, € explicitado no programa (Valente, 1999, p. 90-91).

Com o foco na perspectiva computacional, Manzano e Oliveira (2016, p.25) enfatizam
que pode-se entender por algoritmo “regras formais, sequenciais ¢ bem definidas a partir do
entendimento l6gico de um problema a ser resolvido por um programador com o objetivo de
transforma-l6 em um programa que seja possivel de ser tratado e executado por um
computador”.

De modo conjunto, quando se pensa em algoritmo, € necessario, primeiramente, definir
em qual &mbito o algoritmo se encontra. Se esta na Matematica, serd aprendido por meio de um
conjunto de regras e formulas para se chegar ao resultado. J4 no campo computacional, por
outro lado, no campo computacional, a exigéncia de rigor € ainda maior, uma vez que 0s
comandos sdo logicamente definidos pelo programador e executados pelo computador.

Isto posto, evidencia-se que existe uma constante associacdo entre a abordagem
metodoldgica da programacdo e o tratamento estabelecido nas concepgdes de resolucdes
matematicas. O MIT App Inventor foi a plataforma de programacéo escolhida, sendo orientada
para criacdo de aplicaces para Google Android (Smartphones e tablets) e 10S, por meio do
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App. Desenvolvida pelo MIT — Massachusetts Institute of Technology, essa Plataforma MIT
App Inventor é grétis e possibilita a programacéo através de blocos, desenvolvendo pensamento,
raciocinio e a légica, dispondo também de um aplicativo onde podem ser testados os aplicativos

desenvolvidos.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para Prodanov e Freitas (2013, p. 14), a metodologia ¢ a aplicagdo de procedimentos e
técnicas que devem ser observados para constru¢do do conhecimento, com o propdsito de
comprovar sua validade e utilidade nos diversos ambitos da sociedade. Em outras palavras, a
metodologia na pesquisa cientifica, quando aplicada, analisa, descreve e avalia abordagens e
procedimentos de que viabilizem a obtencdo e andlise de informacBes, com o propésito de
abordar e solucionar problemas e/ou indagagdes de estudo.

Como mencionado anteriormente, o objetivo principal desta pesquisa é investigar o0s
impactos da utilizacdo do MIT App Inventor como uma ferramenta de aprendizagem para o
Célculo Vetorial e a Geometria Analitica. Para atingir esse objetivo, implementamos nossa
abordagem com estudantes matriculados no curso de Licenciatura em Matematica na
Universidade Federal da Paraiba (UFPB), campus IV, situado no Litoral Norte.

Selecionamos como nossa amostra os estudantes que participavam do componente
curricular de Informéatica Aplicada a Matematica, uma vez que esse componente curricular
enfoca o0 uso das tecnologias como uma metodologia para aprimorar a qualidade do ensino-
aprendizagem em matematica. Essa escolha permitiu uma integracdo de conhecimento, ja que
esses alunos também estavam matriculados na disciplina de Calculo Vetorial e Geometria

Analitica, que constitui o foco da nossa pesquisa.

3.1 Classificacédo da pesquisa

Uma pesquisa pode ser classificada quanto a natureza da abordagem do objeto a ser
pesquisado, quanto aos objetivos e aos procedimentos técnicos de investigacdo. No caso da
pesquisa apresentada, segundo Richardson (1999), Gil (2010) e Gil (2002), esta pode ser
classificada como, respectivamente, qualitativa, exploratoria e pesquisa participante. Para tanto,

importante se ater aos dizeres de Richardson (1999, p. 102):
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[...] O objetivo fundamental da pesquisa qualitativa ndo reside na producdo de
opinides representativas e objetivamente mensurdveis de um grupo; estd no
aprofundamento da compreenséo de um fenémeno social por meio de entrevistas em
profundidade e analises qualitativas da consciéncia articulada dos atores envolvidos
no fendmeno.

De fato, nessa pesquisa se deu na analise das praticas de um grupo de licenciandos do
curso de Licenciatura em Matematica.

Para Gil (2010, p. 41), uma pesquisa ¢ dita exploratdria, quando “[...] proporcionar
maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir
hipoteses”. De fato, na presente pesquisa, de acordo com os objetivos apresentados, foi-se
levantadas hipdteses relativas a possivel potencialidade obtida pela proposta didatica com
programacédo no MIT App Inventor no estudo da modelagéo de Plano e Cénicas para o Ensino
Médio.

Para Gil (2002, p. 55), uma pesquisa ¢ dita pesquisa participante quando “A pesquisa
participante, assim como a pesquisa-acdo, caracteriza-se pela interacdo entre pesquisadores e
membros das situagdes investigadas”. De fato, isso se verifica na nesta pesquisa, que adota o

referido método para a investigacao a participacdo durante a aplicacdo das oficinas.

3.2 Populacéo e amostra da pesquisa

De acordo com Prodanov e Freitas (2013, p. 98), o universo de pesquisa engloba “a
totalidade de individuos que possuem as mesmas caracteristicas definidas para um determinado
estudo”. Assim, este estudo foi conduzido no Campus IV da Universidade Federal da Paraiba,
situado em Rio Tinto, Paraiba. Esse ambiente foi selecionado porque abriga individuos que
exibiam as caracteristicas, citadas anteriormente na metodologia, essenciais para a consecucao
da nossa pesquisa, fornecendo, portanto, a amostra necessaria para nossa investigacao.

Conforme Gil (2008, p. 90), a amostra ¢ um ““subconjunto do universo ou da populacao,
por meio do qual se estabelecem ou se estimam as caracteristicas desse universo ou populacdo”.
A amostra para pesquisa consistiu em 53 alunos matriculados no curso de Licenciatura em
Matematica, que frequentavam a disciplina de Informatica Aplicada a Matematica, no turno
noturno. A amostra foi dividida em duas turmas distintas: a turma 2022.2, que participou das
oficinas 1 a 4, e a turma 2023.1, que participou da oficina 5.

A escolha dessa amostra especifica foi fundamentada na crenga de que esta proporciona
uma representacdo fiel da realidade abordada em nossa pesquisa. Dessa maneira, acredita-se

que essa abordagem ampla na coleta de dados acarretara uma analise abrangente e significativa.
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3.3 Etapas e Instrumentos da pesquisa

O desenvolvimento da pesquisa baseou-se na coleta de dados, aprimorada pela aplicacao
de cinco questionarios eletrdnicos diagndsticos, um para cada oficina realizada. Esses
questionarios foram criados utilizando o Google Forms (ver Apéndice A), com o intuito de
avaliar, principalmente, o desempenho dos alunos em relagéo aos contetdos abordados.

A sequéncia das oficinas incluiu: Produto Interno (Oficina 1), Produto Vetorial (Oficina
2), Retas (Oficina 3), Conicas (Oficina 4) e Colinearidade (Oficina 5). Essas oficinas foram
elaboradas e ministradas utilizando o software App Inventor, que se mostrou uma ferramenta
auxiliar eficaz para o estudo de topicos abrangidos pelo Célculo Vetorial e Geometria Analitica.

Nesta secao serdo abordadas as etapas e os instrumentos utilizados para coleta de dados
da pesquisa. A pesquisa se deu em 5 etapas, foram realizadas 5 oficinas pedagogicas com a
finalidade de apresentar e propor aos alunos da disciplina de Informatica Aplicada a Matemaética
um estudo acerca dos assuntos estudados na disciplina de Calculo Vetorial e Geometria
Analitica com a utilizacdo do software computacional App Inventor e, a partir desse estudo,
verificar a aprendizagem dos alunos a cada oficina.

No segundo momento, foi proposto aos alunos um questionario diagnostico contendo
questdes fechadas e abertas a respeito do ambiente informatizado de ensino e do desempenho
do software utilizado em cada oficina.

A esse respeito, Gil (2008, p. 121) define o questionario:

[...] como uma técnica de investigagdo composta por um conjunto de questdes que sdo
submetidas a pessoas com o propésito de obter informacBes sobre conhecimentos,
crengas, sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiragcdes, temores,
comportamento presente ou passado etc.

Dessa maneira, foi realizado um levantamento, por meio de questionarios, com o intuito
de investigar a percepcdo dos estudantes em relacdo a utilizacdo de recursos tecnoldgicos no
processo de ensino e aprendizagem de conceitos matematicos, no ambito das questdes
abordadas. Os questionarios consistiram em perguntas estruturadas, abrangendo tanto questdes
de escolha unica, de escolha multipla, como também questdes abertas buscando analisar o
progresso de aprendizagem dos alunos a partir do estudo proposto e implementado durante as
oficinas.

Oficina 1: intitulada de Produto Misto, teve como objetivo trabalhar os conceitos de

norma de vetores, distancia entre pontos, propriedades do produto misto e suas férmulas, teve
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duracdo de 3 horas/aula e contou com a participacao de 30 alunos da disciplina de Informética
Aplicada & Matematica. Na segunda parte da oficina os alunos responderam um questionario
diagnostico que consistia em sete perguntas. Dentre as questdes, seis eram fechadas e uma era
aberta, abordando o estudo do produto Misto.

Oficina 2: intitulada de Produto Interno, o objetivo era conseguir fazer o célculo do
produto misto e os angulos entre vetores, além de conceitos como norma de vetores e distancia
entre pontos, teve duracdo de 3 horas/aula e contou com a participacdo de 31 alunos da
disciplina de Informética Aplicada a Matematica. No segundo momento da oficina, os alunos
responderam o formulario diagnostico com o total de quatro questdes. Dentre as questdes, trés
eram fechadas e uma era aberta, abordando o estudo do produto Interno.

Oficina 3: intitulada de Retas, o objetivo era conseguir entender os conceitos de
equacOes paramétricas, vetorial e simétrica, bem como a aplicacdo de suas férmulas. Consistiu
em uma duracdo de 3 horas/aula e contou com a participacdo de 35 alunos da disciplina de
Informatica Aplicada a Matematica. Na segunda parte da oficina, os alunos responderam o
formulario diagnostico que consistia em seis perguntas, dentre as questdes, cinco eram fechadas
e uma era aberta, abordando o estudo de Retas.

Oficina 4: intitulada de Conicas, 0 objetivo era conseguir entender sobre as curvas
resultantes da intersecdo entre um plano e um cone de diferentes formas. Essas curvas incluiam
a circunferéncia, a elipse, a parabola e a hipérbole através da aplicacdo de equacdes algébricas.
Consistiu em uma duracdo de 3 horas/aula e contou com a participacdo de 18 alunos da
disciplina de Informatica Aplicada a Matematica. Na segunda parte da oficina, os alunos
responderam o formulario diagndstico que consistia em quatro perguntas, dentre as questdes,
duas eram fechadas e duas eram abertas, abordando o estudo de conicas.

Oficina 5: intitulada de Colinearidade, o objetivo era conseguir calcular inicialmente o
Produto Vetorial (PV) e em seguida abordar o conceito de Dependéncia Linear entre vetores
com os valores das respostas do PV (LI ou LD). Consistiu em uma duracdo de 3 horas/aula e
contou com a participacdo de 14 alunos da disciplina de Informética Aplicada a Matematica.
Na segunda parte da oficina, os alunos responderam o formulario diagnostico que consistia em
oito perguntas, dentre as questdes, trés eram fechadas e cinco eram abertas, abordando o estudo

de cobnicas.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
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Neste capitulo, serdo apresentados os resultados de pesquisa, analisando as 5 (cinco)
intervencgdes na turma de Informatica Aplicada & Matematica, destacando suas potencialidades
e metodologias aplicadas no ensino e aprendizagem do Calculo Vetorial e da Geometria
Analitica. Também sera discutido a utilizacdo da Modelagem Matematica no ensino,

amplificada pela programacéo e o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

4.1 Oficina Pedagogica 1 - Produto Misto

O MIT App Inventor 2 (Al2) apresenta uma série de blocos matematicos pré-
programados que abrangem diversas operagfes. Esse aspecto revelou-se extremamente
vantajoso, simplificando o processo inicial de desenvolvimento do aplicativo e promovendo
uma familiarizacdo eficiente com a ferramenta.

A primeira interacdo do aplicativo foi criada inicialmente com a finalidade de testes,
restrita ao acesso do pesquisador e da orientadora. Nesse estagio, destacou-se a simplicidade e
objetividade da criacdo do aplicativo, levando a decisao de utilizad-lo como o primeiro ponto de
contato com a turma. Essa escolha foi embasada também por ser um dos primeiros topicos
abordados na disciplina de Céalculo Vetorial e Geometria Analitica, sendo assim um 6timo
aplicativo para dar inicio ao projeto.

Na fase do planejamento da oficina, foi criada uma versdo inicial do aplicativo,
categorizada como “versdo teste”, e constatou-se que 0 aplicativo ja4 estava em pleno
funcionamento, capaz de realizar os calculos que seriam necessarios, apresentando o resultado
se a operacdo era coplanar ou ndo coplanar e também o valor de seu volume. Cada um dos trés
vetores envolvidos na operacdo possuia uma caixa de texto dedicada a insercdo das parcelas
correspondentes, possibilitando a entrada de dados via teclado. O resultado da operacao era
exibido em uma quarta caixa de texto denominada “calcular”.

O produto misto € um conceito essencial na Geometria Analitica Tridimensional. Ele é
usado para determinar se trés vetores dados s@o coplanares (existentes no mesmo plano) ou néo.
O produto misto é calculado como o produto escalar entre o primeiro vetor e o produto vetorial
entre 0 segundo e o terceiro vetor. Se 0 produto misto for zero, os vetores sdo coplanares; se for
diferente de zero, eles ndo sdo coplanares. O produto misto tem aplicagcGes em diversas areas,
como Fisica, Engenharia e Computacdo Grafica, desempenhando um papel fundamental na
analise de arranjos tridimensionais de vetores.

A Figura 3 é atela inicial do aplicativo mostrado pelo Assistente Al (Assistente do App

Inventor). O Assistente Al (Assistente do App Inventor) € um recurso incorporado ao MIT App
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Inventor que visa fornecer orientagOes e suporte durante o processo de criacdo de aplicativos.
Ele oferece ajuda contextualizada e sugestdes a medida que os usuarios arrastam e conectam
blocos para construir a lI6gica do aplicativo. O Assistente Al foi projetado para tornar o
desenvolvimento mais intuitivo, especialmente para iniciantes em programacdo e
desenvolvimento de aplicativos.

A forma de construcdo dos comandos dos aplicativos é efetuada por meio da chamada
“programagao visual”, na qual as acdes sdo estruturadas pela justaposi¢ao de blocos logicos,
semelhantes a pecas de quebra-cabeca (WOLBER et al., 2011). O aplicativo construido utiliza
essa abordagem para determinar se o produto entre os vetores é coplanar ou ndo, além de

calcular o volume correspondente, como demonstrado nas figuras 3 e 4 a seguir.

Figura 3 - Interface do Aplicativo Produto Misto.
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Fonte: Elaboracéo prépria, 2023.

A Figura 4 apresenta a tela do aplicativo finalizado, exibindo informagdes prontas para
visualizacdo e uso do usuario. E possivel identificar os principais elementos que comp&em o
aplicativo: os campos designados para os vetores u, v e w, 0 botdo de calculo e a resposta de
um célculo inserido para teste e verificacdo da funcionalidade do aplicativo.

Nela, podemos observar um pouco mais da composi¢do dos blocos de programacéo
utilizados para a programacéo do aplicativo de Produto Misto, o botdo de calcular e o sensor

acelerdmetro destinado a apagar os valores apos finalizar o célculo, respectivamente.
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Figura 4 - Blocos do Aplicativo de Produto Misto.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Assim como outras linguagens de programacdo que incorporam bibliotecas para
operacdes matematicas (como Java, C e Python), o MIT App Inventor 2 (Al2) também
disponibiliza um bloco matematico chamado “Math”. Esse bloco oferece uma variedade de
operac0es, incluindo célculos basicos como soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, bem
como funcionalidades mais avancadas como raiz quadrada, potenciacdo e logaritmo natural
(In).

O bloco “Math” abrange ainda fun¢des trigonométricas como seno, cosseno e tangente,
juntamente com suas inversas, além de fornecer a conversao de unidades de graus para radianos.
Dessa forma, o MIT App Inventor 2 simplifica a realizacdo de operacdes matematicas em
aplicativos, tornando a incorporagdo de calculos complexos e rotineiros mais acessivel aos
desenvolvedores.

A facilidade que a ferramenta possui para os testes dos aplicativos também favorece o
processo de desenvolvimento. No presente estudo, o Assistente 1A tem sido o modo mais
utilizado para os testes. Outra caracteristica positiva do Al2, identificada no estudo promovido
e também destacada por Gomes e Melo (2014), é a mitigacdo das chances de cometer erros,
uma vez que o usuario é sempre notificado ao tentar conectar blocos que ndo sdo compativeis,
diminuindo as chances de erro.

Durante a oficina, os alunos tiveram a oportunidade de aplicar conceitos tedricos e
desenvolver solugdes préaticas utilizando as formulas de calcular Produto Misto. A figura 5,
ilustra os alunos engajados nas atividades de programacéo utilizando o App Inventor na criacéo
do aplicativo de Produto Misto.
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Figura - Alunos desenvolvendo o aplicativo de produto misto.

Fonte: acervo da autora, 2023.

Esse conjunto de caracteristicas, somado a abordagem acessivel do Al2 no que diz
respeito a operagdes matematicas pré-programadas, aponta para uma plataforma que nao apenas
facilita o desenvolvimento de aplicativos como também promove a aprendizagem interativa dos
conceitos matematicos.

Ao permitir uma visualizagdo imediata dos resultados por meio do Assistente IA e
oferecer um ambiente que ajuda a evitar erros de l6gica, o0 MIT App Inventor 2 se destaca como
uma ferramenta valiosa no processo de ensino e aprendizado da Matematica por meio de
aplicativos.

Para isso, foi aplicado um questionario online (Apéndice C) aos alunos da disciplina
logo apds a realizacdo da oficina pedagdgica. Os resultados foram tabulados e apresentados e
discutidos ao decorrer do corpo do trabalho, incluindo a primeira pergunta, que guestionava se
os discentes ja haviam cursado ou estavam cursando a disciplina de Calculo Vetorial e
Geometria Analitica.

Essa pergunta teve como objetivo primordial buscar entender melhor como a turma se
encontrava atualmente, no que se refere ao nivel de conhecimento sobre a disciplina e sobre 0s
assuntos abordados nela, e fazer essa sondagem foi de extrema importancia para oficina para
entender a real relevancia a qual o projeto seria inserido. Diversas respostas foram recebidas,

incluindo as seguintes:
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Grafico 1 - Vocé ja cursou ou esta cursando a disciplina de Célculo Vetorial e Geometria.

@ Estoucursando
@ Jicursei
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Fonte: Elaboracdo propria, 2023.

Nesse questionamento, analisando o grafico, observa-se que foram obtidas 63,35% do
total dos discentes afirmando que disseram que estavam cursando 0 componente curricular
naquele momento. Houve também 30,0% discentes que responderam que ja haviam cursado e
apenas 6,7% respostas que nao estavam cursando a disciplina ainda.

O grafico 2 apresenta as respostas a seguinte pergunta: “Na sua opinido qual a maior
dificuldade dos alunos na aprendizagem do Calculo Vetorial e Geometria Analitica?”” Com base
nos dados refletidos no gréfico, observa-se que 17 alunos indicaram “Compreensdo nos
conceitos matematicos” como sua maior dificuldade.

Da mesma forma, 33,3% alunos assinalaram “Célculos ¢ manipulacdo de formulas”,
enquanto 56,7% alunos mencionaram “Compreensao dos conceitos Matematicos”. Uma nota
interessante ¢ que havia a opg¢do “outros”, a qual foi selecionada, resultando em respostas
adicionais, tais como: “Matematica prévia”, “Falta de exercicios praticos explicativos”,

“Conciliar trabalho e estudos”.
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Gréfico 2 - Qual a maior dificuldade dos alunos na aprendizagem de Célculo Vetorial e
Geometria Analitica?

@ Calculos e manipulagdo de
farmulas

@ Compreensdo nos conceitos
matematicos
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explicativo

@ Conciliar trabalho e estudos

Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

Informacgdes como essas sdo fundamentais para viabilizar a compreensdo dos desafios
que os alunos enfrentam no aprendizado de Calculo Vetorial e Geometria Analitica. No
préximo gréafico, serd explorada a abordagem utilizada pelos alunos para superar essas

dificuldades e as estratégias mais eficazes que eles identificaram.

4.2 Oficina Pedagdgica Il - Produto Interno

O produto interno, também conhecido como produto escalar, ¢ uma operagédo
fundamental na Geometria Analitica. Esse aplicativo destina-se ao calculo da projecdo de um
vetor sobre outro, gerando um valor numérico. O célculo € realizado multiplicando os
componentes correspondentes dos vetores e somando esses produtos.

O resultado é usado para determinar angulos entre vetores, verificar ortogonalidade e
calcular projecgdes vetoriais. Além disso, o produto interno é essencial para definir conceitos
como norma de vetores e distancia entre pontos. Sua aplicacao € crucial em diversos contextos
geomeétricos, contribuindo para uma compreensdo mais profunda das relacfes entre vetores no
espaco tridimensional.

Nesta oficina, os alunos puderam usar o que aprenderam sobre o célculo do Produto
Interno de forma préatica. Na Figura 6, é possivel ver os alunos aplicando esses conceitos ao
criar um aplicativo de Produto Interno usando o App Inventor.
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Figura - Alunos desenvolvendo o aplicativo de Produto Interno.

Fonte: acervo da autora, 2023.

Com base na pesquisa bibliogréfica sobre o assunto, foi desenvolvido um aplicativo
capaz de calcular o produto interno e o angulo entre vetores de forma basica. Na figura 7 a
seguir, é possivel observar a interface, apresentando os campos designados para os vetores u e
v, 0 botdo para o calculo do produto interno, assim como o botdo para o calculo do angulo.
Além disso, sdo exibidos os resultados de um célculo teste, que foi visualizado pelo Assistente
Al.

Figura 5 - Interface do aplicativo de Produto Interno.
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Fonte: Elaboragdo propria, 2023.
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Embora seja um aplicativo considerado facil de utilizar, a complexidade dos blocos de
programacao ja era um pouco maior, demandando um planejamento e estudo mais concentrado
do que o aplicativo desenvolvido na oficina anterior. Apos a conclusdo do aplicativo, era
possivel visualizar o resultado do célculo. Na figura 8, é possivel observar os blocos de
programacdo relacionados aos botdes de calculo do Produto Interno (PI), os quais

desempenharam um papel fundamental para o funcionamento completo do aplicativo.

Figura 6 - Blocos do aplicativo de Produto Interno.
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Fonte: Elaboracdo prépria, 2023.

Como supracitado, esse aplicativo na primeira fase de finalizacdo interna consistia em
fazer somente o calculo do Produto Misto. Entdo, para que o aplicativo ficasse mais completo,
foi introduzido também a funcéo de resolver e dar a resposta do angulo também. Para tal, foi
usado o bloco de “arcos” associados a parte de Matematica para poder realizar tal calculo como
previsto, bloco esse que s6 foi utilizado neste aplicativo em especifico.

E fundamental ressaltar a importancia de aderir aos passos que foram introduzidos
anteriormente a fim de alcancar éxito em qualquer empreendimento deste aplicativo. Nessa
perspectiva, os blocos tém uma funcdo essencial ao definir a realizacdo das a¢fes planejadas,
empregando uma estrutura de encaixe fundamentada em légica.

Para verificar como foi a experiéncia dos discentes com este segundo aplicativo, foi
aplicado um questionario online (Apéndice D) aos alunos da disciplina logo apds a realizacédo

da oficina pedagdgica.
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Os resultados de algumas perguntas do questionario podem ser encontrados no Grafico
4, incluindo a primeira pergunta, que questionava se 0s discentes j& conheciam o assunto de
produto interno. Com base nos dados apresentados, é possivel concluir que vinte e dois
estudantes afirmaram ter conhecimento sobre o assunto, o que pode ter sido um diferencial

nesta oficina e nove alunos responderam ndo ter conhecimento sobre o assunto.

Grafico 3 - Vocé ja conhecia o assunto de Produto Interno?

@ Sim
® Nao

Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

A representacdo no Grafico 5 oferece uma visualizagdo do grau de acompanhamento
geral da oficina ministrada do aplicativo de Produto Interno, e obtivemos 17 respostas com

NA

“Sim”, 10 respostas com “Talvez” e 4 responderam que “N#o”. E possivel afirmar que a maioria

conseguiu acompanhar o desenvolvimento da proposta de maneira satisfatoria.

Gréfico 4 - Vocé conseguiu acompanhar o desenvolvimento da oficina do inicio ao fim?

® Sm
@ Mao
Talvez

Fonte: Elaboracéo prépria, 2023.
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Além disso, também foi colocada a seguinte indagagdo: “De modo geral, o que vocé
achou da oficina? O que mais gostou ou 0 que mudaria para tornd-la melhor?”. Diversas

respostas foram recebidas, incluindo as seguintes:

A.1: “A oficina foi excelente! Bem elaborada e de facil entendimento. Parabéns!.”
A.2: “Achei interessante, s6 precisariamos de mais tempo.”

A.3: “A oficina é uma 6tima oportunidade de interagdo entre aluno e professor. O mais
interessante é como funciona o passo a passo para formar o resultado desejado, ndo
mudaria em nada na construc¢ao do projeto.”

A.4: “Gostei muito da oficina, 6timo para introduzir até nas aulas de ensino
fundamental 2, além de comecar a trabalhar a programacéo.

A.5: “Achei muito efetivo. Pra melhorar o entendimento do contetido, que ¢ muitas
vezes complicado. Através da criacdo do aplicativo, pude ter uma compreensao mais
intensa”.

Nota-se que 0s estudantes demonstraram contentamento com a clareza e organizagéo da
oficina. Contudo, a0 mesmo tempo, eles destacaram aspectos passiveis de melhoria, como a
consideracdo da duracdo da atividade. Nesse sentido, é de relevancia aumentar a quantidade de
tempo destinada as sessdes das oficinas, a fim de viabilizar uma explora¢do mais abrangente

dos aplicativos construidos.

4.3 Oficina Pedagdgica 1l - Aplicativo de Retas

A Geometria Analitica das retas € um ramo fundamental da Matematica que trata da
representacdo e analise das retas em um sistema de coordenadas. Por meio da aplicacdo de
equac0es lineares, € possivel determinar caracteristicas importantes das retas, como inclinagéo,
interceptos e suas posicdes relativas.

A representacdo das retas em forma de equacdes algébricas permite investigar
intersecdes e paralelismos, além de possibilitar a resolucdo de problemas geométricos
complexos. Esse campo desempenha um papel crucial em varias disciplinas, incluindo
Engenharia, Fisica e Ciéncia da Computacdo, oferecendo ferramentas para analises espaciais e
Modelagem Matematica.

Na Figura 9, é possivel ver os alunos aplicando o que entenderam, sobre o contetido de

retas de forma pratica ao criar o aplicativo com o auxilio do App Inventor.
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Figura 7 - Alunos desenvolvendo o aplicativo de retas.

Fonte: acervo da autora, 2023.

Para esse aplicativo, foi necessario mais tempo nao devido a complexidade do assunto,
mas devido aos blocos extensos que exigiam aplicacdo precisa dos conceitos e necessidade de
serem revisados. Foi essencial ajustar cuidadosamente o aplicativo para garantir que os calculos
fossem precisos e sem erros. E importante observar que esse foi o terceiro aplicativo
desenvolvido, sendo o primeiro de maior escala levado até o seguinte momento e mais
trabalhoso em comparacdo aos anteriores.

A Figura 10 mostra o aplicativo de Retas em seu modo de teste, vista pelo Assistente
Al. O mesmo mostra a visualizacdo teste das trés funcionalidades a qual foi criada, que é

proporcionar a visualizacdo da Equacdo Vetorial, Equacdo Paramétrica e a Equacdo Simétrica.

Figura 8 - Interface do aplicativo de Produto Interno.
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Fonte: Elaboragao propria, 2023.
Apesar da simplicidade no design, os blocos de programacdo eram extensos, exigindo

atencdo minuciosa. Optou-se por construi-los em etapas para garantir precisao. Vale ressaltar
que esse aplicativo passou por varias interacdes e validacdes antes de ser apresentado na oficina,
devido a frequente ocorréncia de erros durante os testes. Os blocos de programacdo para 0s

botdes “Vetorial, Paramétrica e Simétrica” podem ser vistos na Figura 11.

Figura 9 - Blocos do aplicativo de Produto Interno.
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1

Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

A fim de averiguar como foi a experiéncia dos discentes com este terceiro aplicativo,
foi aplicado um questionario online (Apéndice E) aos alunos da disciplina logo apds a
realizacdo da oficina pedagogica.

Os gréficos representados nos Graficos 6 e 7 oferecem uma visualizagdo do grau de
contribuicédo do aplicativo para aprender os assuntos estudados e como esse pode auxiliar para

gue outras pessoas também aprendam.
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Grafico 5 - Vocé sentiu facilidade na cria¢do do aplicativo?

@ Sim
@ Mao

Fonte: elaboracdo propria, 2023

Ao analisar o grafico, é evidente que 27 estudantes relataram ter enfrentado
facilidade durante o processo de criagdo do aplicativo desenvolvido durante a oficina.
Embora oito alunos tenham mencionado alguma dificuldade, é perceptivel que a
maioria conseguiu acompanhar o desenvolvimento da proposta de maneira satisfatoria.

O Griafico 7, por sua vez, ilustra as respostas a indagacao: “Vocé acredita que
esta oficina prética contribuiu para aprimorar sua compreensdao dos conceitos

envolvidos?”

Graéfico 6 - Vocé acredita que esta oficina pratica contribuiu para aprimorar sua compreensao dos
conceitos envolvidos?

® sim
@® Nao
Talvez

Fonte: elaboracdo propria, 2023

A representacdo no grafico 7 proporciona uma visao do nivel geral de compreensédo da
oficina referente ao aplicativo de Retas. Das respostas obtidas, 29 foram com “Sim”, 5 respostas

com “Talvez” e 1 que “Nao”. Logo, pode-se afirmar que a maioria dos participantes conseguiu
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acompanhar e obter um entendimento mais sélido, refletindo um desenvolvimento satisfatério

dentro da proposta da oficina.

4.4 Oficina Pedagdgica IV - Aplicativo de Cénicas

As conicas constituem um topico central na Geometria Analitica, focando na analise das
curvas resultantes da intersecdo entre um plano e um cone de diferentes formas. Essas curvas
incluem a circunferéncia, a elipse, a parabola e a hipérbole. Através da aplicacdo de equacdes
algébricas, é possivel caracterizar as propriedades Unicas de cada tipo de cdnica, como focos,
diretrizes, eixos e excentricidade. O estudo das Conicas permite compreender e modelar
diversas formas encontradas na natureza e na Matematica, desempenhando um papel essencial
em areas como Astronomia, Engenharia e Optica.

Veja na Figura 12 os alunos fazendo o desenvolvimento do aplicativo de retas na pratica.

Figura 10 - Alunos desenvolvendo o aplicativo de Cdnicas.

Fonte: acervo da autora, 2023.

Nesta oficina, foi decidido modificar a dinamica que havia sido adotada nas oficinas
anteriores. Optou-se por focar na experiéncia de trabalhar exclusivamente com a manipulacao
dos blocos, proporcionando mais tempo para seguir o processo com calma. Essa mudanga foi
motivada por dois aspectos relevantes: primeiro, pelo fato de o aplicativo utilizar blocos
maiores em comparagdo ao aplicativo anterior; e segundo, considerando os feedbacks dos
alunos nos formularios, onde expressaram a importancia de mais tempo dedicado aos blocos
para uma aprendizagem mais eficaz e um melhor acompanhamento na constru¢do dos
aplicativos.

Para viabilizar essa abordagem, inicialmente desenvolvemos o aplicativo e,
posteriormente, realizamos o download e salvamento do arquivo AlA. Esse arquivo, que é um



45

projeto gerado pelo MIT App Inventor, foi compactado em formato ZIP e estava pronto para ser
compartilhado. O AIA contém a estrutura de programacao e design do aplicativo, otimizando
nosso tempo durante a oficina, pois nos permitiu focar principalmente na construcdo e
programacéo dos blocos.

E relevante mencionar que, mesmo com a parte de design pronta, iniciamos a oficina
com uma explicacdo detalhada e demonstragéo do passo a passo do design, garantindo que os
alunos compreendessem essa fase inicial e pudessem avancar para a proxima etapa com um
solido entendimento sobre o aplicativo. Além disso, o arquivo AlA foi disponibilizado para os

alunos, facilitando 0 acompanhamento e a préatica desde o inicio da oficina.

Figura 11 - Interface do aplicativo de Cdnicas.

CLASSIFICAGAO
(1 )X2+( 1 D.¥Y2+(0 )X+ 0 ).Y+( -1 )=0

= :
HIPERBOLE: 1x2 -1y2 =1
Ap6s realizar a classificagao Q
Verifique geometricamente O
clicando em:
1 1

Fonte: acervo da autora, 2023.

Para este aplicativo, definiu-se sua funcdo como a classificagcdo das conicas com base
nos valores inseridos nos campos designados. Ele fornece a resolucdo, que pode ser
Circunferéncia, Elipse, Hipérbole ou Parabola. Na Figura 13, é possivel observar a resolucéo,
e para os valores inseridos, ele classificou como Hipérbole com centro em (0,0). Além dessa
classificacdo, incorporou-se uma representacdo grafica baseada nas respostas. Para isso, foi
introduzido um novo componente: o "Iniciador de atividades", cuja funcdo é integrar um site.
Ao clicar no botdo, a tela faz uma transicdo para uma nova tela onde o site previamente inserido
é aberto.

Nesse contexto, foi optado o uso do software Geogebra para essa visualizagdo. O
Geogebra permite a construcdo e manipulacéo de objetos matematicos na tela do computador,
proporcionando uma representacdo dinadmica e interativa das producdes matematicas. Essa

funcionalidade pode ser observada na Figura 14 a seguir.
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Figura 12 - Software Geogebra em uso apds ativar o botdo Iniciador de atividades do MIT App

Inventor

2323 8@

(3 @ geogebra.org/classic

. eql: 1x* -1y =1 N

123) f(x) ABC #& - X

I O <

Fonte: acervo da autora, 2023

Ao fazer essa transicao para o software Geogebra, o aluno tem a possibilidade de inserir
a expresséo da classificacdo fornecida no aplicativo de Coénicas. Isso permite uma visualizagdo
grafica mais precisa, facilitando a compreensdo do conteldo abordado. Essa abordagem
proporciona ao aluno uma experiéncia pratica e visual do tema em discussao.

Na Figura 15, é possivel observar a configuracdo final e a organizacéo dos blocos, que

ilustram como ficaram estruturados e ordenados.
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Figura 13 - Blocos do aplicativo de Cﬁias. -

) s (=D . 0 P | (o) B

Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

Para avaliar a experiéncia dos estudantes com este quarto aplicativo, implementamos
um questionario online (Apéndice F) junto aos alunos da disciplina imediatamente apds a
conclusdo da oficina pedagdgica.

A segunda pergunta do formulério desta oficina questionava se os discentes ja tinham
alguma compreensdo sobre conicas antes de participar desta oficina. E apds a criagdo do
aplicativo, questionou-se se houve um maior aprendizado sobre o assunto abordado. Diversas

respostas foram recebidas, incluindo as seguintes:

A.1: “Acho importante, pois ajuda em varios quesito, como habilidade computacional,
melhora a criatividade e o raciocinio e ainda ajuda no conceitos matematicos.”

A.2: “E uma plataforma de grande importancia, além de ajudar na compreensio de
qualquer assunto, também incentiva a pratica de programagio de aplicativos.”

A.3: “Significativa. Ajuda a compreender o funcionamento dos calculos.”

A.4: “Muito boa a relagdo do APP inventor com os assuntos matematicos.”

Além disso, também foi inserida a seguinte indagacdo: “Com base na sua participagdo

nesta oficina, como vocé avalia a relevancia e a aplicabilidade do MIT App Inventor no ensino



48

de conceitos matematicos complexos, como Coénicas e Quadricas?”. Entre as respostas,

destacam as seguintes:

A.1: “Avalio de forma positiva ja que ira nos auxiliar nas respostas, deixando pouco
espago para duvidas. E de facil aplicagdo, entdo ¢ de extrema relevancia.”

A.2: “E essencial eu diria a aplicagio no MIT APP Inventor para o aprendizado de
assuntos aplicados em sala..”

A.3: “Uma experiéncia muito boa.”

A.4: “Bastante interessante.”

Evidentemente, os participantes reconhecem que o aplicativo desempenha um papel
proeminente no aprimoramento de vérias competéncias, abrangendo desde habilidades
computacionais até o estimulo a criatividade e ao pensamento analitico. A plataforma é
percebida como um recurso versatil que ndo se limita ao ensino. Também promove a pratica,

proporcionando uma abordagem concreta para a compreensdo dos célculos.

4.5 Oficina Pedagogica V - Aplicativo de Colineariedade

A colinearidade ¢ um conceito fundamental tanto no Calculo Vetorial quanto na
Geometria Analitica, referindo-se a disposicdo de trés ou mais pontos, vetores ou objetos
geométricos em uma linha reta. No contexto do Célculo Vetorial, a Colinearidade de vetores
implica que eles podem ser expressos como multiplos escalares um do outro.

Na Geometria Analitica, a colinearidade de pontos implica que eles residem na mesma
reta. A deteccdo e compreensao da colinearidade sdo cruciais para a simplificacdo de problemas
matematicos, permitindo analises mais eficientes de arranjos espaciais e trajetdrias. Esse
conceito é fundamental em varias disciplinas, desde a Fisica até a Engenharia, onde é
frequentemente usado para determinar relacdes diretas entre pontos ou vetores em sistemas
tridimensionais.

Para concluir a série de oficinas, abordamos a criacdo do aplicativo sobre o tema da
Colinearidade, um conceito estudado no inicio de cada periodo na disciplina de Calculo Vetorial
e Geometria Analitica. Essa ultima oficina foi realizada com os estudantes da turma de
Informéatica Aplicada a Matematica no periodo de 2023.1, representando uma turma distinta
daquelas que participaram das oficinas anteriores e sendo necessario dar inicio a oficina e ao
aplicativo abordando todo o assunto e criacdo do aplicativo. Vejamos os alunos fazendo o

desenvolvimento do aplicativo de colinearidade.
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Figura 14 - Alunos desenvolvendo o aplicativo de colineariedade.

Fonte: acervo da autora, 2023

Este aplicativo abordou o conceito de Dependéncia Linear entre vetores, que é definido
da seguinte maneira: Um conjunto de vetores é considerado Linearmente Dependente (LD) se
houver um vetor nesse conjunto que possa Ser expresso como uma combinacdo linear dos
demais. Caso contrério, o conjunto é denominado Linearmente Independente (L1).

Além disso, busca-se proporcionar a capacidade de calcular o produto vetorial entre eles
apos determinar se os vetores sdo LI ou LD. Em resumo, o aplicativo oferecerd duas
funcionalidades integradas. E importante observar a seguir (Figura 17), como ficou a interface

do aplicativo de colinearidade apo6s finalizado.
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Figura 15 - Interface do aplicativo de colinearidade.
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Fonte: acervo da autora, 2023

Atenta-se que, inicialmente, o design do aplicativo assemelhava-se aos anteriores. No
entanto, esse apresentou diferengas ao exibir o resultado do célculo teste realizado
anteriormente, revelando “LI” e o produto vetorial entre eles, resultando em 401, 0J e -8K. A

representacdo visual dos blocos de programacao pode ser observada na figura 18.
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Figura 16 - Blocos do aplicativo de Colinearidade.
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Fonte: Elaboragao prépria, 2023

Para este aplicativo, ndo houve nenhuma interferéncia, e a turma se mostrou muito
solicita e instigada do inicio ao fim. Como registro para avaliar a experiéncia dos estudantes
com este quarto aplicativo, foi implementado um questionario online (Apéndice G) junto aos
alunos da disciplina imediatamente apds a conclusdo da Gltima oficina pedagdgica.

Os resultados, resumidamente, estdo detalhados a seguir, incluindo alguns
questionamentos feitos aos estudantes e a primeira pergunta do formulério, questionava: “Vocé
ja tinha alguma compreensdo sobre colinearidade antes de participar desta oficina? E apds a
criagdo do aplicativo, vocé conseguiu um maior aprendizado sobre o assunto abordado?”. Entre

tantas respostas pertinentes, pode-se destacar as seguintes:

A.1: “Nao tinha muita compreensao, mas com o uso do app podera ajudar nos estudos
e ter uma otima compreensdo sobre o assunto.”

A.2: “Sim mas pouca mas consegui um maior aprendizado com esse aplicativo.”
A.3: “Nao conhecia, consegui entender um pouco melhor.”

A.4: “Nao, sim, um momento impar, de aprendizado significativo.”

Com base nessas respostas, um ponto crucial foi alcancado na oficina, que é
proporcionar utilidade e compreensdo do software criado para auxiliar nos estudos da
disciplina. Além disso, também foi colocada a seguinte indagacdo: “Com base na sua
participacdo nesta oficina, como vocé avalia a relevancia e a aplicabilidade do MIT App
Inventor no ensino de conceitos matematicos complexos, como o assunto abordado de
colinearidade?”. Dentre as respostas, observa-se:

A.1: “E uma plataforma de grande importancia, além de ajudar na compreensdo de
qualquer assunto também incentiva a praticar programagao de aplicativos.”
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A.2: “Acho importante, pois ajuda em varios quesito, como habilidade computacional,
melhora a criatividade e o raciocinio e ainda ajuda no conceitos matematicos.”

A.3: “Significativa. Ajuda a compreender o funcionamento dos célculos.”

A.4: “Muito boa a relagdo do APP inventor com os assuntos matematicos”

E para finalizar, foi colocada a seguinte indagacao: “Qual ¢ a sua avaliagdo geral sobre

a oficina?”, e o grafico 8 mostra como foi o resultado final.

Gréfico 7 - Qual é a sua avaliacao geral sobre a oficina?

@ Excelente

@ Media
Boa

@ Ruim

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Das respostas recebidas, 13 foram avaliacdes “Excelente” e apenas 1 foi classificada
como “Boa”, sem registros de avaliagdes “Média” ou “Ruim”. Esses resultados evidenciam que
os estudantes consideraram a oficina significativamente benéfica, proveitosa e altamente (til.
Isso gera um otimismo e confianca em relacdo a abordagem para futuras oficinas.

Dessa forma, pode-se constatar que as oficinas pedagdgicas realizadas com os alunos
da disciplina de Informatica Aplicada a Matematica trouxeram resultados significativos no
estudo do tema de colinearidade. Todos os alunos participaram ativamente das atividades

propostas, demonstrando grande entusiasmo e um avanc¢o notavel em seu desenvolvimento.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho, como supracitado ao decorrer da sua escrita, teve como objetivo
apresentar os resultados de uma investigagéo visando contribuir e facilitar a aprendizagem de
conceitos de Calculo Vetorial e Geometria Analitica, promovendo o desenvolvimento do
Pensamento Légico e Computacional.

Os pesquisadores Maltempi e Valente (2000), Vidal (2020), Wing (2022) e Finizola
(2014) séo referéncias importantes nessa &rea, entre outros mencionados nesse estudo,
destacando a relevancia do uso do MIT App Inventor para o desenvolvimento e criacdo de
aplicativos digitais. A integracdo do MIT App Inventor nas atividades educacionais revela-se
benéfica, pois estimula a criatividade, a exploracdo ativa e a aprendizagem interativa dos
alunos.

Essa abordagem envolve os estudantes de maneira significativa, promovendo o
desenvolvimento de habilidades essenciais, como a resolucdo de problemas, o pensamento
I6gico e a criatividade. Tais habilidades sdo fundamentais para fomentar a possibilidade de uma
atuacdo voltada ao estimulo do pensamento critico, criativo e I6gico, bem como a curiosidade
no ambito do desenvolvimento cognitivo dos estudantes.

Para alcancar esse objetivo, exploramos as funcionalidades do software App Inventor,
identificando contribui¢Ges significativas, especialmente quando combinadas com a
participacdo ativa dos estudantes e 0 uso de recursos tecnoldgicos no estudo de contetdos de
Matematica.

Essa abordagem teve como base pesquisas ja desenvolvidas e incluiu a aplicacdo de
cinco oficinas pedagogicas seguidas de formularios em duas turmas do Curso de Licenciatura
em Matematica. Esta pesquisa visava responder a questdo central do nosso trabalho: "Como
uma proposta de ensino usando a plataforma App Inventor pode favorecer o ensino e
aprendizagem de Célculo Vetorial e Geometria Analitica, colaborando assim na formacdo do
licenciando de Matematica?"

ApoOs a realizacédo deste estudo, observou-se que, mesmo estando matriculados em um
Curso de Licenciatura em Matematica, os alunos enfrentam dificuldades de aprendizagem
relacionadas aos contetdos de Célculo Vetorial e Geometria Analitica. A anélise dos dados
coletados por meio dos formulérios do Google Forms possibilitou uma investigacdo mais
aprofundada sobre a integracdo do MIT App Inventor.

No entanto, percebemos que a eficacia dessa ferramenta estava diretamente ligada ao

interesse dos alunos, revelando-se ineficaz quando o engajamento era limitado. Por outro lado,
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0 App Inventor demonstrou ser eficaz e (til quando utilizado e explorado de maneira
apropriada.

Além disso, a analise das respostas nos formularios revelou um alto nivel de satisfacéo
com o uso da plataforma e identificou ideias e planos futuros dos alunos para aplicar essa
ferramenta. Essas respostas indicaram um crescente interesse nas capacidades tecnoldgicas e
no desafio de ensinar a resolucdo de problemas por meio dessas ferramentas.

A relevancia deste estudo foi destacada pelo progresso individual de cada aluno,
evidenciando a continua evolucdo ao longo de cada oficina. O que inicialmente era um
instrumento de avaliacdo e registro se transformou em um artigo de revista e um trabalho que
foi apresentado no VIl Seminério Internacional de Préticas Educativas Secampo.

Em resumo, espera-se que este estudo tenha contribuido, de maneira significativa, para
0 processo de ensino e aprendizagem da Matematica, com foco no Calculo Vetorial e Geometria
Analitica.

Essa abordagem permitiu liberdade criativa, desenvolvimento do pensamento critico e
investigativo, estimulo ao protagonismo e uma solucdo eficaz para a problematica explorada
neste projeto. O uso do App Inventor facilitou a compreensdo dos conceitos por meio de
representacdes visuais e proporcionou uma abordagem técnica dos procedimentos praticos,
permitindo uma analise melhor de cada etapa do processo.

Quanto as limitacdes do software, fica evidente que a disponibilidade de fun¢des na area
de blocos matematicos ainda é restrita em comparacdo com o gque estamos acostumados. No
entanto, com um investimento adequado de tempo e andlise, € possivel superar essa limitagéo,
ajustando o aplicativo de acordo com os usos especificos que se deseja destacar.

Adicionalmente, é valido destacar que a primeira turma em particular era
consideravelmente grande, o que dificultou a personalizacdo do acompanhamento de cada
aluno. Isso resultou em certa demora na conducéo das oficinas. Além disso, notou-se que muitos
alunos enfrentam desafios ao operar um computador, demonstrando certa hesitacdo em seu
manuseio.

E importante mencionar que o potencial do software vai além do Célculo Vetorial e
Geometria Analitica, podendo ser igualmente aplicado com eficacia em diversas outras
disciplinas, como Fisica e Quimica. Apesar das limitacOes, essa ferramenta se apresenta como
um recurso valioso, proporcionando bases solidas para o ensino e aprendizado da Matematica,
bem como em outras areas, ao viabilizar abordagens dinamicas e interativas que enriguecem a

experiéncia educacional.
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Almeja-se que os insights deste estudo possam ampliar a eficacia das praticas
pedagogicas, ratificando a relevancia da tecnologia e o reconhecimento do seu papel no
contexto educacional. E vital, portanto, que pesquisas subsequentes aprofundem a exploracéo
do potencial do App Inventor e de abordagens interativas no ensino de diversas disciplinas,
fomentando continuamente o envolvimento ativo dos futuros educadores e a valorizagdo da
integracdo das tecnologias no ambiente de aprendizagem.

Sugere-se a realizacao de pesquisas futuras que explorem mais detalhadamente o tema,
uma vez que ha diversos outros tdpicos relacionados a mesma disciplina que podem ser
investigados. Essa pesquisa poderia ser conduzida em paralelo com as novas turmas de
licenciandos, permitindo um acompanhamento continuo. Dessa forma, seria possivel avaliar
suas percepgdes em relagdo ao uso de softwares computacionais e outras tecnologias no ensino,

ndo apenas nesta disciplina, mas também em outras matérias do curso.
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APENDICES

APENDICE A

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO
CAMPUS IV - LITORAL NORTE —RIO TINTO
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS
LICENCIATURA EM MATEMATICA

Orientanda: Marilene Silva de Almeida
Orientadora: Profa. Dra. Claudilene Gomes da Costa

Oficina 1: Produto Misto

Vocé ja cursou ou esta cursando a disciplina de Calculo Vetorial e Geometria
Analitica?

Ma sua opinido gual a maior dificuldade dos alunos na aprendizagem do
Calculo Vetorial e Geometria Analitica?

Jue tadas que se aplicam

Compreensdo nos conceitos matematicos
Falta de interesse na disciplina

Calkcules e manipulagdo de fémulas
Matemdtica prévia

Outro:

Wooe acha que essa oficina podernia ter te auxiliado ou pode te auxiliar na
aprendizagem de Produto misto & Produto wetorial na disciplina?

Marcar apenas umna oval.

Sim
No

Talvez

¥

58



Wood acredita que o aplicatvo criado na oficgna pode ser (il para outras
pessoas que desejam estudar sobre o assunto?

Marcar apenas wna oval

=

__Jaim

~ Indo

o,
=
o,

oo acha gue essa ferramenta & um bom recurso para ser aphcada nas aulas *
de Calculo Vetorial @ Geometria Analitca?

Marcar apenas wna oval

) sm
]
() Talvez
() outm:

Emuma escala de 0 a5, gquanto vocs teve de dificuldade para construr o
aplbcatneo?

Marcar apanas wmna aval

Men () 3 0 (0 (0 () Muita dificuldade

Qual & a sua avalia;do geral sobre a oficina? *

Marcar apenas wna oval

() Excelenta
(__Boa
() média
() Ruim
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APENDICE B

D aw
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO
CAMPUS IV - LITORAL NORTE-RIO TINTO
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS
LICENCIATURA EM MATEMATICA

Orientanda: Marilene Silva de Almeida
Orientadora: Profa. Dra. Claudilene Gomes da Costa

Oficina 2: Produto Inter

1 E-fmail *

2 oa I& oconheda o assung de produld nlama? *
Marcar Apenag umad va,
Sim

W&o

(] Ca MEEqun SCOMgHannan a desanwalvirmania da olidna do inica ao fm?*
Marcar Apenasumad Ve,
Sim
JET]

Talhwez

4 iooe acha que vabalhar ssounios matemdlieos am sofiwanes ou apheativas &
by inenes on ey

MATAr 8penas ma oval
Sirmn
JET]

Talwez



5. Demado geral, o que voce achou da alicina? O que Mais gosiau au o que
mudaria para ioma-la melhor?

i 1 i Bt apmroeed o ol o ez

Google Formularios

-

61



62

APENDICE C

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO
CAMPUS IV - LITORAL NORTE-RIO TINTO
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS
LICENCIATURA EM MATEMATICA

Orientanda: Marilene Silva de Almeida
Orientadora: Profa. Dra. Claudilene Gomes da Costa

Oficina 3: Retas

1 E-mail *

2 Agoa _-:'I oonhads & astini de miasy
Mafcar apanas wma aval
Sm

Haa

3 Conseguiu acamgannar o desenvoldmenio da obana da ni ad a0 fm?*
Magzar apanas wma aval
Sm

MEa

4. ool seniu ladhdade na oiagio do agicaiea? *
Mar:ar apenas wma aval

Sm

HEa
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5 Sesenli dibculdates na realizacho 90 aplicaivg quais lomm? ¢

6. ook acreditn que podeda 167 mais olisnas para pider desenvolier esse

apicaiva T

Marar apenas wma oval
L) Sm

i Mia

ool acredits que esta oltng prases coniribiui para Spmorar sua
compeensio dos conceios envolvidas?

Marcar ADEngE Wma aval
) &m
{ Haa

() Tabvez

it = s ey o B e o s el o gl

Google Formularics
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APENDICE D

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO
CAMPUS IV - LITORAL NORTE-RIO TINTO
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS
LICENCIATURA EM MATEMATICA

Orientanda: Marilene Silva de Almeida
Orientadora: Profa. Dra. Claudilene Gomes da Costa

Oficina 4: Conicas

1.  E-mail*

2. Emumaescai de 045, ooma vocd avdia 8 ebcioa do aplicaivg de oinicas
na visugizacho & compeens i desses conoengs makmaisoos?

o] buita dificuldad =

1. Mool j4 enha guma compreensio sobe odnicas anes de panicipar desi
ofcna? Eapds a onagh do aphoativa, vwook consedquiu um mair aprendizado
ol o Assunio ahordado?



4. Com baSe na Sul pankdpacio nesia obona, oom wood avalia a rédevincia ea *

agicabildade da MIT Apg Venia no ensing de conoeilos MAKMASL0S
COM@EXDS, oM CiNcas & quidde as?

5 Qualé asua avalacho geral sobre a olicna? *

Mafear apanas wna aval

() Exceleme
) mchin
() Baa
() Auim

it ot i i 1 e v i v o e Gsigla

Google Formulérios
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APENDICE E

D aw
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO
CAMPUS IV - LITORAL NORTE-RIO TINTO
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS
LICENCIATURA EM MATEMATICA

Orientanda: Marilene Silva de Almeida
Orientadora: Profa. Dra. Claudilene Gomes da Costa

Oficina 5: Colinearidade

E-rmail *

Qual & & swa experiéncia anierior com o wso do App Inventor? *

Wocd jA eriou alguma aplicacio movel usands o App Invenlor? Se sim,
desereva brevemenie o projeis mais recente.

Vo€ A havia se deparad o ¢om O Conceilo de colineandade
anleriiormenle?

Marar apenas ama aval

Sm

5T
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5.

6.

T.

Viocd j4 tinha alguma com preensio sobre colinearn dade anies de pantic par *
desta oficina? E apds a criaglo do aplicalivo, vocd conseguiu um maior
apne iz ado Solne o assunto Alsordadoe?

Qusis sfio as principais dificuldades gue vood enfrentou a0 usaro App  *
Inventor? Sim ou ndo Hdescreva )

Coim ivse nd Sna participadio mesta oficing, como woob avalia a -
relevinGa ¢ a aplicabilidade do MIT App Inveentor nd s de oon oeiled
malematicos complexos, obmo o assunto abordado de colineandade
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Eif uima escals de 0 4 5, comd vioE avalia a efichcis do aplicativg de

ool e il & i wiiS Rl iFAG RO & COMpreenSi0 SesSes S s
imabemalicos?

IO 3T S I RN

=yl B dfiouldad e

Qual & a sua avaliagho geral sobre a oficina? *

M &7 & DE A E WA aval

F

) Excelerte
O ek
(__Boa

]
L] I Bwerm

i o o i s e P o ke e e b el o g

Google Farmularios
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