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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo investigar as potencialidades e limitagdes do MIT App
Inventor na formacao inicial de professores de Matematica para o uso de tecnologias digitais
no ensino de Geometria Plana. Visto que as tecnologias digitais cada vez mais vem ampliando
as possibilidades de ensino e aprendizagem da Matematica, tornando importante sua
implementagdo na formacao inicial de professores. Com relacdo a metodologia utilizada neste
estudo foi de abordagem qualitativa e quantitativa, de carater exploratério e descritivo. A
pesquisa foi desenvolvida na disciplina de informatica aplicada a Matemadtica do curso de
Licenciatura em Matematica da Universidade Federal da Paraiba, Campus IV, por meio de uma
oficina pedagdgica com o objetivo de construcdo de um aplicativo sobre semelhanca de
triangulos. A amostra foi composta por 14 alunos, que responderam um questionario eletronico
com perguntas abertas e fechadas ao final da oficina. As respostas foram analisadas e discutidas
a luz do modelo TPACK, que articula os conhecimentos tecnologicos, pedagdgicos e de
conteudo. Com relacdo aos resultados, pode-se concluir que a construcdo do aplicativo
favoreceu a integragdo entre conhecimentos matematicos e tecnologicos, facilitando a
compreensdo de conceitos geométricos e ampliando o entendimento dos participantes sobre as
possibilidades pedagogicas do uso de tecnologias digitais. Os resultados também apresentaram
limitagdes relacionadas a infraestrutura tecnologica das escolas, as dificuldades iniciais com a
programacao em blocos € ao tempo necessario para o planejamento das atividades. Podemos
concluir que o MIT App Inventor apresenta potencial para contribuir com a formagao inicial de
professores de Matematica, promovendo experiéncias que integram tecnologia, contetido e
pratica pedagdgica.

Palavras-chave: Formacgdo inicial de professores. MIT App Inventor. Geometria Plana.
Tecnologias Digitais.



ABSTRACT

This study aimed to investigate the potentialities and limitations of MIT App Inventor in the
initial training of Mathematics teachers for the use of digital technologies in the teaching of
Plane Geometry. Given that digital technologies are increasingly broadening the possibilities
for teaching and learning Mathematics, their implementation in initial teacher training becomes
increasingly important. Regarding the methodology, this study adopted a qualitative and
quantitative approach, of an exploratory and descriptive nature. The research was carried out in
the course of Computer Science Applied to Mathematics, part of the Mathematics Teaching
Degree program (Licenciatura em Matematica) at the Federal University of Paraiba, Campus
IV, through a pedagogical workshop aimed at building an application on triangle similarity.
The sample consisted of 14 students, who answered an electronic questionnaire containing open
and closed questions at the end of the workshop. The responses were analyzed and discussed
in light of the TPACK model, which articulates technological, pedagogical, and content
knowledge. Regarding the results, it can be concluded that the development of the application
favored the integration between mathematical and technological knowledge, facilitating the
understanding of geometric concepts and broadening participants' understanding of the
pedagogical possibilities of using digital technologies. The results also revealed limitations
related to the technological infrastructure of schools, initial difficulties with block-based
programming, and the time required for planning activities. It can be concluded that MIT App
Inventor presents potential to contribute to the initial training of Mathematics teachers,
promoting experiences that integrate technology, content, and pedagogical practice.

Keywords: Initial teacher training. MIT App Inventor. Plane Geometry. Digital Technologies.
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentagcdo do Tema

Durante a graduacdo em Licenciatura em Matematica na Universidade Federal da
Paraiba (UFPB), Campus 1V, o contato com o MIT App Inventor na disciplina de Informatica
Aplicada a Matematica despertou profundas reflexdes em como o uso de tecnologias digitais
no ensino pode ajudar nas aulas de Matematica.

Essas reflexdes foram geradas pela plataforma do MIT App Inventor que ¢ gratuita e foi
criada pelo Massachusetts Institute of Technology, essa ferramenta facilita o desenvolvimento
de aplicativos moveis por meio de programacao em blocos, de maneira mais acessivel inclusive
para iniciantes. Com essa vivéncia veio o interesse em investigar novas possibilidades de
integracao entre os recursos tecnoldgicos e os conteiidos matematicos.

A pesquisa foi feita na disciplina Informatica Aplicada a Matematica no curso de
Licenciatura em Matematica da UFPB, Campus IV, e seu foco serd uma oficina utilizando o
MIT App Inventor no ensino de Geometria Plana, especificamente no contetido de semelhanga
de triangulos. Esse estudo buscar compreender como essa experiéncia pode ajudar na formagao
inicial de professores de Matematica, analisando as possibilidades e as limitacdes do uso dessa
tecnologia na formacao docente.

A escolha da Geometria Plana se justifica pelos problemas que cercam seu ensino na
educacao basica brasileira. Lorenzato (1995) lembra que, por muitos anos, a Geometria perdeu
espaco nas aulas de Matemadtica, prejudicando tanto o aprendizado dos alunos quanto a
preparacdo dos proprios professores. Ganhando for¢a apdés o Movimento da Matemadtica
Moderna, como relatam Caldatto e Pavanello (2015), as novas propostas curriculares da época
surgiram sem que os professores tivessem o preparo necessario para coloca-los em pratica.

Mais do que uma teoria, a Geometria ¢ a base para o raciocinio espacial e logico dos
alunos. Devido a sua importancia a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) defende e
propde o uso de diferentes linguagens, inclusive as digitais, para que os estudantes aprendam
na pratica a investigar e solucionar problemas geométricos, buscando manter esse campo como
uma base essencial da educagao basica.

Vemos autores como Borba e Penteado (2005) que sao referéncias na area de tecnologias
digitais, explicando que a informatica deve ser entendida como um recurso complementar e

como uma midia que transforma as formas de ensinar, aprender e produzir conhecimento
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matematico. Essa discussdo se aproxima das mudangas presentes na legislacdo e nos
documentos curriculares mais recentes. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(LDB), os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e a BNCC que enfatizam a importancia
da integracdo das tecnologias digitais ao ensino.

A BNCC estabelece que os estudantes devem “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 ¢ disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo € autoria na
vida pessoal e coletiva.” (Brasil, 2018, p. 9). A formagao inicial de professores precisa passa
por essas discussdes. Deve-se defender o uso das tecnologias nas escolas eque os futuros
professores tenham contato com essas ferramentas ainda durante a graduagdo, para
compreender suas possibilidades pedagogicas, suas dificuldades e suas limitagdes. Lima e
Rocha (2022) destacam que as tecnologias digitais podem contribuir para tornar o ensino de
Matematica mais dinamico, interativo e significativo para os estudantes, principalmente quando
utilizadas em propostas que favoregam a participagao e a investigacao.

O App Inventor € uma possibilidade nesse processo porque ¢ uma ferramenta gratuita,
visual e baseada em programac¢do em blocos. A plataforma pode favorecer o desenvolvimento
do pensamento computacional e da criagdo de aplicativos relacionados aos conteudos
matematicos, ja aproximando tecnologia e ensino de Matematica de uma forma mais pratica e
acessivel.

Esta pesquisa procura compreender quais potencialidades e limitagdes podem surgir no
uso do MIT App Inventor na formagao inicial de professores de Matematica para o ensino de

Geometria Plana, considerando especificamente o conteudo de semelhanga de triangulos.

1.2 Problematica e Justificativa do Tema

A escolha do MIT App Inventor para investigacao neste Trabalho de conclusdo de curso
(TCC) nao foi aleatdria; vem de uma reflexao construida ao longo da formagao inicial. Durante
o estagio supervisionado no Ensino Fundamental, foi observado as dificuldades dos alunos em
Geometria Plana. Essas dificuldades nos mostram problemas historicos apontados por
Lorenzato (1995), que destaca que o ensino de Geometria no Brasil ¢ marcado pelo formalismo
excessivo, pela memorizagao de formulas e pela auséncia de exploragao visual o que contribui

para o distanciamento dos alunos em relagao ao conteudo geométrico.
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A BNCC (Brasil, 2018) traz um avango importante quanto a incluir o uso das tecnologias
digitais como competéncia geral da Educacao Bésica. Para que essa competéncia se concretize
na escola € necessario que os futuros professores a vivenciem durante a sua formacao. Ribeiro
e Piedade (2021) verificaram que, no Brasil, o tema do ensino com tecnologia surgiu primeiro
nas pos-graduagdes e sO recentemente comegou a ser contemplado nos curriculos de formagao
inicial, o que significa que muitos estudantes chegam a sala de aula sem a preparagao necessaria
para integrar tecnologia ao ensino de conteidos matematicos especificos. Esse cenario ¢
justamente o ponto de partida desta pesquisa.

A plataforma do MIT App Inventor apresenta caracteristicas que o tornam adequado para
a formacao inicial, € gratuito, de interface visual intuitiva, baseado em programagao por blocos
e ndo exige conhecimento prévio em linguagens de programacao. Valente (2014) descreve
como as tecnologias digitais podem promover o que ele denomina ciclo de descricdo-execucao-
reflexdo-depuragdo, ao programar, o aprendiz descreve suas ideias na forma de instrugdes,
executa-as, observa os resultados, reflete sobre o que ndo funcionou e depura o cddigo. Quando
aplicado isso ao ensino de Geometria Plana, transforma o contetdo matematico em
programacao e aprendizagem, o que, segundo Valente, “[...] ¢ exatamente o contrario do que
acontece no curriculo do lapis e do papel” (Valente, 2014, p. 152).

Wing (2016) vai dizer que o pensamento computacional deve ser incluido na habilidade
analitica de todas as criangas, ao lado da leitura, da escrita e da aritmética. Quando programa
um aplicativo sobre semelhanca de tridngulos no App Inventor, o estudante faz exatamente esse
tipo de pensamento, decompde o problema geométrico em partes, reconhece padrdes e formula
algoritmos. Borba, Silva e Gadanidis (2015) esses autores nos ajudam a reforgar esse ponto de
vista ao propor que o conhecimento matematico ¢ produzido por coletivos de seres humanos
com midias, a tecnologia ao ensino ¢ uma possibilidade do processo de construcdo do
conhecimento no tempo atual.

Gutiérrez-Fallas e Henriques (2020) vao demonstrar, em seus estudos com futuras
professoras de Matematica de uma universidade portuguesa, que experiéncias formativas que
integram tecnologia, conteido e pedagogia de forma articulada contribuem para o
desenvolvimento do TPACK!, o conhecimento tecnologico e pedagdgico do contetido. Os
autores viram que esse desenvolvimento enfrenta desafios importantes, um deles ¢ a pouca
experiéncia em sala de aula dos estudantes que vai interferir no planejamento de estratégias de

ensino e os dominios compostos do TPACK, sdo os que menos avancam na formacao inicial.

! Sigla para Technological Pedagogical Content Knowledge.
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Dessa forma, essa pesquisa possui como problema de estudo a seguinte questao: Quais
sdo as potencialidades e limitacdes do uso do MIT App Inventor na formacdo inicial de
professores de Matemadtica para o ensino de Geometria Plana?

Buscar analisar como o uso do App Inventor vai contribuir para os dominios do
conhecimento propostos pelo modelo TPACK no contexto da disciplina Informéatica Aplicada
a Matematica da UFPB, Campus IV, ¢ a contribui¢do que esta pesquisa pretende oferecer ao

campo da Educagdao Matematica.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Investigar as potencialidades e limitagdes do MIT App Inventor na formagao inicial de

professores de Matematica para o uso de tecnologias digitais no ensino de Geometria Plana.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Discutir o uso das tecnologias digitais na formagao inicial de professores de Matematica
a partir de documentos educacionais e referenciais teoricos;

e Desenvolver uma oficina utilizando o MIT App Inventor para a constru¢cdo de um
aplicativo sobre semelhanca de tridngulos;

e Analisar as potencialidades e limitagdes do MIT App Inventor como ferramenta
pedagogica para o ensino de Geometria Plana na formagao inicial de professores de
Matematica

e Analisar as contribuicdes da oficina para o desenvolvimento dos conhecimentos
tecnologico, pedagdgico e do contetido dos estudantes, com base no modelo TPACK

(Conhecimento Tecnologico e Pedagogico de Contetdo).

1.4 Estrutura do trabalho

Este trabalho estd estruturado em cinco capitulos. O primeiro ¢ a introducao, que sera
apresentado o tema, a problematica, os objetivos, a justificativa e como a pesquisa foi

organizada.
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No segundo capitulo relata a fundamentacao tedrica, abordando as tecnologias digitais
na formagao inicial de professores de Matematica, o ensino de Geometria Plana, o MIT App
Inventor e o modelo TPACK, que fundamenta a anélise dos dados.

No terceiro capitulo apresenta os procedimentos metodoldgicos, descrevendo a
abordagem da pesquisa, os participantes, o contexto de realizacdo da oficina, os instrumentos
de coleta de dados e os procedimentos de analise.

No quarto capitulo retine os resultados e as discussdo, nos quais sdo analisadas as
potencialidades e as limitagdes do uso do App Inventor na formacao inicial de professores, a
luz do referencial teérico TPACK.

Por ultimo, o quinto capitulo apresenta as consideragdes finais desse estudo, retomando
0s objetivos propostos, resumindo os principais resultados, destacando as limitagdes do estudo

¢ apontando possibilidades para pesquisas futuras.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Formagcao Inicial de Professores de Matematica e Tecnologias Digitais

Um desafio que a formacao inicial de professores de Matematica enfrenta ¢ o de preparar
professores para o ambiente escolar em que as tecnologias digitais deixaram de ser secundarias
€ passaram a ser essenciais na pratica pedagogica. Valente (2014) fala sobre duas maneiras de
uso das tecnologias na educacdo, a primeira delas €, a tecnologia ensina o aluno e o software
que conduz a aprendizagem, a segunda, o aluno usa a tecnologia para construir conhecimento.
A segunda maneira que o autor menciona ¢ denominada construcionista, exige uma formagao

do futuro professor mais elaborada:

[...] para que tais atividades possam ser desenvolvidas, € necessario que os alunos e
os professores entendam as caracteristicas ¢ potencialidades que as TDICs oferecem,
de modo a desenvolver um olhar critico com relagdo ao uso dessas tecnologias e de
como elas podem ser integradas ao curriculo.” (Valente, 2014, p. 152).

O conceito proposto por Borba, Silva e Gadanidis (2015) vai propor os “seres humanos
com midias”, o qual o conhecimento nao ¢ produzido por humanos isolados. Para eles, “as
tecnologias digitais sdo parte do processo de educagdo do ser humano” (Borba; Silva;
Gadanidis, 2015, p. 133). Com isso, a preparacao do futuro professor para que ele utilize
tecnologia ao ensino de Matematica deixou de ser apenas uma escolha, tornando-se uma
necessidade nos dias atuais.

Lima e Rocha (2022) mostram que os alunos aprendem usando ferramentas
tecnologicas, pois elas criam ambientes que fazem com que os alunos interajam desenvolvam
autonomia e construam conceitos de forma mais significativa com o professor sendo mediador
desse papel. Esse tipo de ambiente depende de professores que saibam propor, sustentd-lo e

avalid-lo. A formagao inicial tem esse espago privilegiado para construir essas etapas.

2.2 Das Diretrizes Curriculares a Exigéncia de Competéncia Digital na Formagao Docente

A ligacdo que tem entre documentos curriculares brasileiros e o uso de tecnologias no
ensino de Matematica ¢ marcada por avangos graduais. Os Parametros Curriculares Nacionais
(Brasil, 1998) ja mostrava o quanto ¢ importante o uso de softwares € recursos tecnoldgicos no

processo educativo, sugerindo que essas ferramentas ajudam no desenvolvimento dos alunos e
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ajudam no seu modo de pensar, agir e criar. Contudo, Lima e Rocha (2022) dizem que, esse
discurso permaneceu durante anos como recomendagdo sem for¢a normativa sobre a formagao
dos professores.

A BNCC (Brasil, 2018) avanga de forma importante ao incluir o uso de tecnologias
digitais como competéncia geral obrigatoria da Educagdo Basica. O documento vai orientar que

os estudantes devem:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo 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 BNCC também inclui o Pensamento Computacional, definindo-o como o conjunto de
capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar
problemas e suas solu¢des de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de
algoritmos (Brasil, 2018). Wing (2016) ja4 havia mencionado o pensamento computacional
como habilidade fundamental para todos, dizendo que deve ser colocado as competéncias
analiticas basicas ao lado da leitura, da escrita e da aritmética.

A Resolugdo CNE/CP n° 2/2019, que institui a Base Nacional Comum para a Formacao
Inicial de Professores da Educagdao Basica (BNC-Formagao), reforca a necessidade de incluir
competéncias digitais entre as habilidades esperadas pelos futuros professores. Essa resolugdo
reforca a necessidade de que a formacdo inicial prepare os futuros professores para o uso
pedagdgico das tecnologias. Ribeiro e Piedade (2021) observam, que no Brasil o tema chegou
tarde a formacgdo inicial, o que veio primeiro foi especializacdes e linhas de pesquisa no
mestrado e no doutorado, para depois entdo o ensino com tecnologia comecar a ser contemplado
nos curriculos de licenciatura. Esse contexto refor¢a a importdncia de investigar praticas
formativas, como a oficina com o MIT App Inventor, que use tecnologia, conteudo e pedagogia

nas disciplinas de licenciatura.

2.3 O TPACK como Referencial Analitico

Vamos utilizar o modelo TPACK (Conhecimento Tecnologico e Pedagogico de
Conteudo), que foi desenvolvido por Mishra e Koehler (2006 apud Cibotto; Oliveira, 2017) por
meio do conhecimento do professor proposta por Lee Shulman (1986 apud Cibotto; Oliveira,

2017), especialmente do conceito de Conhecimento Pedagogico do Contetido (PCK). Esse
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modelo nos ajudard compreender melhor sobre quais conhecimentos os professores devem
desenvolver para utilizar a tecnologia no ensino.

Shulman (1986 apud Cibotto; Oliveira, 2017), entendia que o trabalho do professor deve
envolver duas coisas, o conhecimento especifico e a pratica de ensino, e criticava os modelos
de avaliagdes de professores que priorizavam apenas a capacidade de ensinar sem verificar o
dominio do conteudo.

Esse modelo foi ampliado por Mishra e Koehler (2006 apud Cibotto; Oliveira, 2017)
quando eles acrescentam o Conhecimento Tecnologico (TK), produzindo uma estrutura tedrica
que vai conectar em trés dominio base, Conhecimento do Conteudo (CK), Conhecimento

Pedagogico (PK) e Conhecimento Tecnologico (TK). Conforme apresentado na figura 1.

Figura 1: Conhecimento Tecnologico e Pedagogico

Conhecimento Tecnolégico

"O e Pedagdgico de Contelido
é\- (TPACK)
&

(JO Conhecimento Conhecimento
Pedagdgicoda | Conhecimento | | Tecnolégico
Tecnologia "ecnoldgico (TK) de Conteudo
(TPK) — - (TCK)

.’._ - '«/__-.
“ -
Conhecimento ' Conhecimento "

| Pedagogico ie Conteido |

Conhecimento
Pedagogico de
Contetdo
(PCK)

Fonte: Cibotto e Oliveira (2017), adaptado de Mishra e Koehler (2006)

Quando os conhecimentos de contetido (CK), pedagogia (PK) e tecnologia (TK) se
cruzam, eles dao origem a novas competéncias, o conhecimento pedagogico de conteudo
(PCK), o conhecimento tecnologico de conteudo (TCK), o conhecimento pedagogico da
tecnologia (TPK) e, finalmente, o TPACK, que une os trés. Como apontam Cibotto e Oliveira
(2017), o TPACK representa a habilidade do professor de utilizar de forma inteligente, a
tecnologia as suas estratégias de ensino e a matéria que estd ensinando. Para os autores, esse
modelo mostra que ensinar com tecnologia exige entender como as ferramentas digitais podem
ajudar os alunos a aprender, apesar da realidade da sala de aula, esse ¢ o assunto que iremos

esta estudado.
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O TPACK também ¢ a reunido de conhecimentos isolados. Mishra e Koehler (2006 apud
Cibotto; Oliveira, 2017) vao nos dizer que esse modelo vai exigir um esfor¢o para compreender
as relagdes entre tecnologia, pedagogia e conteido no desenvolvimento do ensino. Nesse

sentido, afirmam que:

TPACK ¢ a base de um bom ensino com a tecnologia e requer uma compreensio da
representacdo de conceitos utilizando tecnologias; técnicas pedagogicas que utilizam
as tecnologias de forma construtiva para ensinar o contetido; conhecimento de o que
fazer com conceitos dificeis ou faceis de aprender e como a tecnologia pode ajudar a
corrigir alguns dos problemas enfrentados pelos alunos; conhecimento do
conhecimento prévio dos alunos e das teorias da epistemologia; e conhecimento de
como as tecnologias podem ser usadas para construir sobre os conhecimentos ja
existentes e desenvolver novas epistemologias ou fortalecer as antigas. [...] Ensino de
qualidade requer o desenvolvimento de uma compreensao diferenciada das relagdes
complexas entre tecnologia, contetido e pedagogia. (Mishra; Koehler, 2006 apud
Cibotto; Oliveira, 2017, p. 19).

Ja Ribeiro e Piedade (2021) vao nos mostrar algo importante para esse estudo, os
dominios TK, PK e CK sao de facil observacao e tendem a se desenvolver ao longo da formagao
inicial, j& os dominios compostos PCK, TCK e TPK, ndo avangam com facilidade nos estudos
com estudantes, o que mostra que a presenga de uma disciplina tecnoldgica nao vai garantir o
desenvolvimento do TPACK. Vao ser necessarias vivéncias que irdo produzir transformacoes
reais, estruturadas para onde vao desenvolver os trés dominios. Nesta pesquisa, o0 TPACK s6
vai funcionar apenas como um referencial analitico, ndo como objeto de investigacdo desse

estudo.

2.4 O MIT App Inventor e o Pensamento Computacional no Ensino de Matematica

O MIT App Inventor ¢ capaz de criar aplicativos para dispositivos moveis por meio de
programagdo em blocos. E uma plataforma que foi criada e desenvolvida pelo Massachusetts
Institute of Technology (MIT). Ele tem uma interface visual que funciona por meio do encaixe
de blocos de comandos, facilitando muito o aprendizado da programagdo e permitindo que o
usudrio concentre sua aten¢ao na construgao da légica do aplicativo.

Essa construgdo da logica do aplicativo, pode efetuar a manipulagdo de blocos,
mobilizar um conjunto mais amplo de processos cognitivos, denominado pensamento
computacional definido por Wing (2016) como o conjunto de processos cognitivos envolvidos
na formulacdo de problemas e na elaboracdo de solugdes, que vai incluir abstragdo,

decomposic¢ao, reconhecimento de padrdes e formulacdo algoritmica. A autora vai dizer que o
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pensamento computacional “[...] envolve a resolu¢do de problemas, projecdo de sistemas, ¢
compreensdo do comportamento humano, através da extracdo de conceitos fundamentais da
ciéncia da computagdo” (Wing, 2016, p. 2), e que todos devem desenvolver essa habilidade.
Quando se programa um aplicativo no MIT App Inventor, o futuro professor ird praticar
exatamente isso. Ao programar uma atividade sobre semelhanga de tridngulos, por exemplo, o
futuro professor precisa dividir o problema em etapas, ele deve identificar relacdes entre as
medidas, reconhecer padrdoes matematicos e construir algoritmo.

Quando se programa, segundo Valente (2014), vai se envolver um ciclo de
aprendizagem que envolve a transformagao de ideias em linguagem computacional, observagao
dos resultados, reflexao sobre o que ndo funcionou e corrigi os erros. O autor vai dizer que essas
etapas irdo resultar em uma aspiral ascendente de aprendizagem, em que cada interagdo do
estudante vai produzir um nivel mais profundo da compreensao do problema. Ja no ensino de
Geometria Plana o aluno aprende o conteudo geométrico e consegue explorar esse conteudo de
forma mais dindmica, construindo junto o conhecimento do conteudo e conhecimento
tecnologico.

As tecnologias digitais tém se mostrado importantes para o ensino de Geometria por
possibilitarem aulas mais interativas e favorecerem a compreensao de conceitos matematicos.
Esses recursos tecnoldgicos como destacados por Lima e Rocha (2022), auxiliam no estudo das
figuras geométricas. E o App Inventor se apresenta como uma ferramenta capaz de auxiliar o
futuro professor na construcdo dos conceitos geométricos. Diferentemente dos recursos
tradicionais de lapis e papel, o aplicativo permite, manipular e explorar, favorecendo a

compreensao dos contetidos matematicos.
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3 CONSIDERACOES METODOLOGICAS

3.1 Classificagdo da pesquisa

A pesquisa adota uma abordagem qualitativa e quantitativa, pois busca compreender as
potencialidades e limitagdes do uso do MIT App Inventor na formacao inicial de professores de
Matematica para o uso de tecnologias digitais no ensino de Geometria Plana. Segundo Prodanov
e Freitas (2013), a pesquisa qualitativa caracteriza-se pela valorizagdo da descrigdo,
interpretacdo e atribuicdo de significados, permitindo analisar como os alunos se relacionam
com a proposta apresentada. A abordagem quantitativa foi usada na aplica¢do do questionario
com o objetivo de quantificar as percep¢des dos estudantes. “Essa forma de abordagem ¢
empregada em vdrios tipos de pesquisas, inclusive nas descritivas, principalmente quando
buscam a relag@o causa-efeito entre os fendmenos”. (Prodanov e Freitas, 2013, p. 70).

Quanto aos objetivos, a pesquisa € exploratdria e descritiva. Exploratoria porque
investiga um campo ainda pouco mapeado no contexto brasileiro, o uso do MIT App Inventor
na formacao inicial de professores de Matematica para o ensino de Geometria Plana. Conforme
aponta Gil (2025), pesquisas exploratérias sdo indicadas quando o tema € pouco estudado e o
objetivo € construir hipoteses e ampliar a compreensdo sobre o fendmeno investigado. Também
¢ descritiva porque registra e analisa as percepgoes dos estudantes ao utilizarem o App Inventor
em atividade de Geometria Plana, descrevendo os impactos desse processo na sua formagao
como futuro professor.

Com relagdo aos procedimentos técnicos, a pesquisa configura-se como um estudo de
caso, pois foi desenvolvida em um contexto especifico, na turma da disciplina de Informatica
Aplicada a Matematica, do curso de Licenciatura em Matematica da UFPB, Campus IV,
possibilitando uma observacdo mais profunda sobre o fenomeno estudado (Prodanov, Freitas,

2013).

3.2 Populagdo e Amostra

Esse estudo foi realizado na Universidade Federal da Paraiba, Campus IV, localizada no
municipio de Rio Tinto - PB. A amostra foi composta por 14 alunos da turma Informatica
Aplicada a Matematica, codigo 8103122, do curso de Licenciatura em Matematica da UFPB,

no periodo noturno, com a maioria dos alunos sendo do segundo periodo do curso. A escolha
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por estar turma foi devido a disciplina abordar o uso de tecnologias digitais na educacao

matematica.

3.3 Etapas e Instrumentos de Pesquisa

A coleta de dados foi realizada por meio de duas etapas, uma oficina pedagdgica e um
questionario eletronico entregue ao final da oficina. A oficina foi realizada em um unico
encontro no periodo noturno, com duracao de 150 minutos. Essa etapa teve como objetivo
orientar os estudantes na constru¢do de um aplicativo que analisasse se dois tridngulos sdo
semelhantes. Os alunos foram orientados a construir o aplicativo, acompanhado passo a passo,
no desenvolvimento da interface e da programacdo para que o aplicativo identificasse a
semelhanca entre dois tridngulos a partir das medidas de seus lados e angulos.

Ao final da oficina, foi aplicado um questionario eletronico diagnostico. Esse
questionario foi feito no Google Forms composto por onze questdes, contendo perguntas
abertas e fechadas, com o intuito de avaliar as experiencias dos estudantes, as contribuigdes da
ferramenta para o ensino de geometria plana e as dificuldades encontradas em sua utilizagdo na
construcdo do aplicativo.

A analise dos dados serd feita com base nas respostas ao questionario e a luz do
referencial TPACK, conforme proposto por Mishra e Koehler (2006 apud Cibotto; Oliveira,
2017), por se tratar do modelo teérico que faz a integracdo entre conhecimento tecnologico,
pedagdgico e de contetido evidenciada na pratica dos estudantes durante a oficina. Conforme
Prodanov e Freitas (2013), o uso de multiplas fontes de evidéncia para garantir maior

consisténcia e credibilidade as interpretacdes.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo, analisaremos e discutiremos os resultados obtidos durante a pesquisa.
Ser4 analisado a aplica¢do de uma oficina pedagogica e de um questionario eletrénico aplicado
na turma de Informatica aplicada a matematica do curso de Licenciatura em Matematica da
UFPB. A discuss@o busca refletir sobre as potencialidades e limita¢cdes do uso do MIT App
Inventor na formagao inicial de professores para o ensino de Geometria Plana, a luz do

referencial TPACK proposto por Mishra e Koehler (2006 apud Cibotto; Oliveira, 2017).

4.1 O Perfil dos Participantes e o Contexto da Oficina

A oficina reuniu 14 estudantes do curso de Licenciatura em Matematica que aconteceu
no laboratorio de informatica da UFPB com duracao de 150 minutos, sendo 11 deles cursando
entre o 1° e o0 3° periodo 78,5% e 3 entre 7° e o 10° periodo 21,5%, sendo a maioria estudantes
no inicio de sua formacao. Esse dado ¢ importante sabermos para compreendermos o nivel de
conhecimento do contetido (CK) dos participantes da pesquisa e para pensarmos no
Conhecimento Pedagégico (PK) dos participantes com base no modelo TPACK.

A oficina teve o objetivo de construir com os alunos um aplicativo utilizando o MIT App
Inventor para o ensino de semelhanga de triangulos, favorecendo a integracdo entre
conhecimentos matematicos, tecnoldgicos e pedagogicos e possibilitando uma analise das
potencialidades e limitagdes da ferramenta na formagao inicial de professores de Matematica.
A coleta de dados aconteceu por meio do questionario eletronico aplicado no final da oficina,
composto por perguntas fechadas e abertas.

Ap0s a apresentagdo inicial da plataforma e do aplicativo que iria ser desenvolvido, os
estudantes iniciaram a constru¢ao do Designer seguindo as orientagdes dadas. O App Inventor
possui recursos pré-programados que contemplam diversa operacdes que facilitam o
desenvolvimento inicial do aplicativo, ajudando na familiarizagao rapida com a plataforma. O

aplicativo que foi desenvolvido em sala com os alunos ja havia sido criado e testado antes.
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Figura 2: Interface do aplicativo Semelhancga de triangulos

Semelhanca de Triangulos

Escolha o critério:

LLL LAL AA
lado a lado &'
3 6
ladob lado b’
4 q
ladoc lado ¢’

Verificar Semelhanga

Semelhantes - Critério LLL | Razao k =0.5

Fonte: Elaborado pelo proprio autor, 2026

A figura 2 apresenta o Designer da tela inicial do aplicativo finalizado, exibindo
informagdes prontas para visualizacdo e utilizagdo do usuério. Foram trés telas do Designer
construidos, a figura 2 mostra apenas a primeira tela, as demais telas estardo no apéndice B.
Verificamos os elementos que compde o aplicativo como os critérios de semelhanga, os locais
para inser¢do dos valores dos lados dos triangulos, o botdo de verificacdo de semelhanga e a
resposta de umas das verificagdes se os tridngulos sdo semelhantes ou ndo. A interface do
aplicativo foi construida na tela Designer, enquanto a loégica de funcionamento foi programada
na tela de blocos, seguindo as orientagdes dadas. Nessa etapa, os estudantes precisavam
relacionar cada bloco programado ao critério de semelhanga Angulo-Angulo (AA), Lado-
Angulo-Lado (LAL) e Lado-Lado-Lado (LLL), articulando a logica de programagdo ao
conteudo matematico trabalhado, caracterizando justamente o Conhecimento Tecnoldgico do
Conteudo (TCK), definido por Mishra e Koehler (2006 apud Cibotto; Oliveira, 2017) como o

conhecimento sobre a maneira pela qual tecnologia e conteudo se relacionam.
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Figura 3: Blocos do aplicativo Semelhanga entre tridngulos

(TN VERIFICAR_SEMELHANCA - Je 1)
fazer (o] se |, (o] OB =
{LADC_A - W Texto - JUR LADO_A2 - i Texto - | LADO_B - W Texto - JEM LADO_B2 - I Texto - |

“ {LADO B - [ Texto - I Moo ¢ Wexo I
G T RESULTADO - | LRGN S R Semeihantes _ Crterio LLL | Razao k -
f
| ajustar - para
ajustar sl L 50 530 Semehantes |
:lustar . para

quando (IHER Cique
fazer | abmr outratela nomeDaTela

p—
fazer | abrir outra tela nomeDaTela  [ZETERD

B oo e

Fonte: Elaborado pelo proprio autor, 2026

A figura 3 apresenta a interface dos blocos, no qual o aluno deve pensar de forma logica
para estruturar a programacao de cada bloco. Com o auxilio oferecido no desenvolvimento, os
alunos avangam na constru¢do e encaixe dos blocos. A condugdo da oficina foi planejada
pensando estimular que os estudantes utilizassem raciocinio geométrico na construcdo dos
blocos de programagao. Essa etapa € o que Wing (2016) denomina pensamento computacional,
entendido como o conjunto de processos cognitivos que envolvem abstragcdo, decomposi¢do e
formulagdo algoritmica na resolu¢do de um problema.

Essa etapa da oficina nos mostra a mobilizacdo do conhecimento tecnoldgico
relacionando ao conhecimento do contetido, na medida em que a programagao em blocos exige
a traducdo dos critérios de semelhanca de tridngulos em uma logica computacional,
demonstrando uma integragdo inicial entre TK e CK, componentes base para o
desenvolvimento do TPACK segundo Mishra e Koehler (2006 apud Cibotto; Oliveira, 2017).

A ferramenta possui uma facilidade de teste dos aplicativos, isso ajuda no
desenvolvimento do aplicativo. Durante a oficina, foi utilizado o Assistente Al, que possibilitou
a visualiza¢do imediata das alteracdes realizadas no Designer e nos blocos de programagao, e
tem sido o modo mais utilizado para testes. Esse retorno imediato ¢ uma caracteristica da
plataforma que favorece a verificacao e ajuste, sem a necessidade de compilagdo ou instalagao

prévia do aplicativo.
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4.2 Analise dos Dados do Questionario

Os dados que serdo discutidos foram obtidos por meio do questionario eletronico,
aplicado no final da oficina pedagogica, e respondido por 14 alunos. Toda analise dos resultados
foi com base nas respostas relatadas por cada estudante. O questionario que foi aplicado juntou
perguntas fechadas, onde as respostas foram organizadas por meio de graficos percentuais e
tabelas, e perguntas abertas, que forneceram elementos para a analise qualitativa das percepcoes
dos estudantes sobre a experiéncia com o MIT App Inventor. Escolhemos fazer a analise dessa
forma porque nenhuma delas, sozinha, seria boa opcdo para entender a dificuldade de
integragdo entre os conhecimentos descritos no TPACK.

As perguntas fechadas vao mostrar quais foram as compreensdes dos alunos sobre a
experiéncia com o App Inventor, enquanto as respostas abertas ajudam a compreender, mesmo
que de forma limitada, os motivos que levaram os estudantes a construir essas percepgoes.

O questionario que foi aplicado ao final da oficina, solicitou aos alunos que avaliassem
retrospectivamente sua seguranca para ensinar os critérios de semelhanca de triangulos (LAL,
AA, LLL) antes da experiéncia com a constru¢do do aplicativo. Os resultados mostram que os
estudantes estavam relativamente equilibrados entre os trés niveis de seguranga, com leve

maioria dos que se achavam seguros, mas sabiam da sua necessidade de revisao.

Grifico 1: Seguranca dos estudantes para ensinar os critérios de semelhanga de tridngulos antes da construgao
do aplicativo

@ WMuito seguro

@ Seguro, mas precisaria revisar os
conceitos

Inseguro, tenho dlvidas tetricas.

Fonte: Elaborado pelo proprio autor, 2026

O Grafico 1 apresenta o quanto que os alunos tinham seguranga para ensinar os critérios
de semelhanca de tridngulos antes da construcdo do aplicativo. Podemos notar que 42,9%
afirmaram sentir-se seguros, mas reconheceram a necessidade de que precisavam revisar os
conceitos, visto que 28,6% declararam sentir-se muito seguros e outros 28,6% relataram

inseguranca tedrica. Esses resultados nos mostram que, embora parte dos participantes
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demonstrasse confianga para abordar o conteido em sala de aula, uma boa parte reconhecia a
necessidade de aprofundar ou revisar seus conhecimentos sobre o tema.

Esse dado ¢ importante analisamos, porque pode ser compreendido a luz do
Conhecimento do Contetido (CK), que se refere ao dominio que o professor possui sobre os
conceitos da disciplina que ensina. Sendo assim, a seguranga ou a inseguranga mostrada pelos
alunos pode ser interpretada como um indicio do nivel de desenvolvimento desse conhecimento
durante a formacao inicial.

Outro dado importante, ¢ que 13 dos 14 alunos, ou seja, 92,9% que relataram ter no
dominio do contetido, disseram que ao programar por meio dos comandos logicos ajudou a
perceber as dificuldades em seu proprio conhecimento sobre semelhanga de tridngulos, até

aqueles que colocaram “muitos seguros” no grafico anterior.

Grifico 2: Percepcao das proprias dificuldades sobre os critérios de semelhanca?

@ Sim, percebi que precisava revisar as
propriedades.

@ Nio, eu ja dominava os critérios com
seguranca.
A ferramenta tornou ¢ entendimento do
teorema mais claro.

Fonte: Elaborado pelo proprio autor, 2026

Os dados apresentados nesse grafico 2 ganham maior destaque quando analisamos junto
com as respostas que os alunos responderam sobre o seu maior desafio enfrentado ao
transformar a teoria de semelhancga de tridngulos para os blocos. Muitos alunos afirmaram essa

dificuldade ao dominio do contetido e ndo apenas a ferramenta.

Quadro 1: Respostas dos estudantes sobre o maior desafio em transpor a teoria para a 1dgica de blocos

Aluno Respostas

“O desafio foi na construgao dos blocos, de conectar os blocos corretos para o aplicativo
Aluno 1| fyncionar bem. E necessario saber um pouco do conteudo, para dominar as partes de construgdes

de blocos”.
Aluno 2 “Saber o assunto”.
Aluno 3 “Saber quais blocos usar para o aplicativo ter a melhor performance possivel”.
Aluno 4 “O maior desafio ¢ que Semelhanga de Tridngulos ¢ continua, e blocos de programacdo sao
discretos”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026)
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Essa tabela mostras as respostas dos alunos sobre seu maior desafio em transpor a teoria
para a légica dos blocos, um dos estudantes afirmou que o maior desafio foi simplesmente
“saber o0 assunto”, outro relatou que era necessario “saber um pouco do contetido, para dominar
as partes de construgcdes de blocos”. Esses relatos nos mostram que a atividade de programagao
exigiu o conhecimento matematico como pré-requisito €, a0 mesmo tempo, mostrou aos
estudantes a fragilidade de seu dominio de conteudo quando precisaram colocar em uma
estrutura ldgica, no qual cada etapa precisa ser feita de forma clara e com precisao.

Esses dados reforcam a importancia do conhecimento do conteudo proposto por
Shulman (1986 apud Cibotto; Oliveira, 2017) e retomada por Mishra e Koehler (2006 apud
Cibotto; Oliveira, 2017) no modelo TPACK, o conhecimento do contetido requer do aluno
compreender o conhecimento matematico de forma suficiente para poder usa-los em diferentes
contextos. A programacao em blocos aqui funcionou como um meio de mostrar as dificuldades
de cada aluno, mostrando a diferenca entre “saber aplicar” um critério de semelhanca em um
exercicio tradicional e “saber formalizd-1o” em uma sequéncia ldgicas.

Uma das perguntas no questionario foi se a programacdo dos blocos os ajudou a
compreender melhor as propriedades geométricas envolvidas, a maioria dos alunos 57,1%
respondeu que sim, indicando que a légica de programacao reforgou o conceito matematico,
enquanto 35,7% responderam uma compreensdo parcial e 7,1% afirmou ter focado mais na

ferramenta técnica do que na matematica.

Grafico 3: Compreensao das propriedades geométricas apos a programacdo dos blocos
@ Sim, a légica de programacio reforcou
o conceito matematico.

@ Nio, foquei mais na ferramenta técnica
do que na matematica.

Parcialmente.

Fonte: Elaborado pelo proprio autor, 2026

Esse resultado ¢ importante para pensar no TCK, juntando quem respondeu “sim” e
“parcialmente”, quase todos, 92,8% acharam que houve alguma ligagcdo entre o conteudo

matematico e a logica computacional. Isso vai nos mostrar que a dificuldade relatada antes de
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traduzir os critérios de semelhanca (AA, LAL, LLL) para os blocos condicionais (“e”, “ou”

9

Ce__¢¢

) ndo impediu que os alunos aprendessem com o processo.

O proprio esforgo deles de “traduzir” a matematica para os blocos parece ter ajudado a
fixar o contetido, o que dialoga com a ideia de Mishra e Koehler (2006 apud Cibotto; Oliveira,
2017) de que o TCK se constroi exatamente nessa juncgao entre conteudo e tecnologia, € ndo em
usar as duas coisas separadamente.

Ja os 35,7% que marcaram “parcialmente” merecem aten¢do, porque pode indicar que,
para alguns alunos, o esfor¢o de aprender a l6gica de blocos, acabou disputando aten¢do com o
conteido matematico em si, um sinal de que o TCK ainda estava em formagao nesses casos.

Outra pergunta importante no questiondrio foi sobre a avaliacdo dos estudantes sobre o
uso da programacao como estratégia de ensino, em comparagao ao método tradicional de ensino

de geometria.

Grafico 4: Avaliagdo do uso da programacdo como estratégia para ensinar geometria em comparagdo ao método
tradicional

@ Superior, por permitir a experimentacio.
@ Complementar, deve ser usado junto ao
meétodo tradicional.

Dificil de implementar na realidade
escolar atual.

Fonte: Elaborado pelo préprio autor, 2026

O Grafico 4 vai nos mostrar que 71,4% dos estudantes avaliaram a programacao como
uma estratégia complementar, que deve ser usada junto ao método tradicional, enquanto 28,6%
a consideraram superior, por permitir a experimentacdo. Esses dados se encaixam naquilo que
Mishra e Koehler (2006 apud Cibotto; Oliveira, 2017) define sobre o Conhecimento
Pedagogico da Tecnologia (TPK), como a compreensao de qual ¢ a melhor forma de o professor
pode utilizar as tecnologias junto as estratégias de ensino favorecendo a aprendizagem doa
alunos.

Esse resultado também esté relacionado com outra pergunta do questionario, que buscou
verificar se os estudantes conseguiam identificar outras atividades de geometria que poderiam

ser ensinadas por meio do App Inventor.
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Quadro 2: Outras atividades de geometria identificada para o ensinar por meio do App Inventor

Respostas N° de alunos
Nao 7
Area de figura planas 1
Teorema de Thales 1
Demais respostas “Sim”, cada uma com conteudo distinto 5

Fonte: Elaborado pelo proprio autor, 2026

O quadro 2 nos mostra que a metade dos estudantes, conseguiu identificar outras
possibilidades de uso pedagogico da ferramenta para ensinar geometria, escrevendo exemplos
como Teorema de Thales, Calculo de Areas, enquanto a outra metade néo conseguiu identificar
novas atividades. Isso nos mostra que parte dos estudantes mao se limitou na compreensao da
ferramenta, mas conseguiu generalizar o potencial pedagogico que ela tem para outros
conteudos geométricos, se encaixando no TPK, definido por Mishra e Koehler (2006 apud
Cibotto; Oliveira, 2017), a capacidade de escolher e adaptar a tecnologia as estratégias de ensino

de forma flexivel e critica.

4.3 Potencialidades e Limitagdes do MIT App Inventor na Formagao Inicial de Professores

Ira-se discutir as principais potencialidades e limitagcdes identificadas no uso do MIT
App Inventor durante a oficina. Entre as potencialidades, destacam-se a capacidade da
ferramenta de tornar mais visivel os conceitos geométricos e entre as limitagdes, discutem-se

os desafios ligados a infraestrutura das escolas.

4.3.1 Potencialidades

Sera analisado trés potencialidades acerca do App Inventor. A primeira potencialidade ¢
a capacidade de ferramenta de tornar visivel os conceitos geométricos tanto para os estudantes
quanto, para o futuro aluno da educagao basica, visto que tradicionalmente o conteudo ¢ tratado
de forma abstrata no ensino de geometria (Lorenzato, 1995). Para compreender como os
participantes perceberam esse aspecto, o questiondrio investigou qual seria o principal beneficio
do desenvolvimento de aplicativos para o ensino de Geometria, conforme apresentado no

QGrafico 5.
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Grifico 5: Avaliagao dos estudantes sobre os principais beneficios do desenvolvimento de aplicativos para o
ensino de Geometria

@ Torna conceitos abstratos mais visuais e
concrefos.

@ Coloca o aluno como protagonista da
propria aprendizagem.
Desenvolve a criatividade junto com a

matematica.
V @ Aproxima a matematica da realidade

tecnologica do aluno.

Fonte: Elaborado pelo proprio autor, 2026

Como mostra no grafico 5, 42,9% dos estudantes responderam que a ferramenta tornar
0s conceitos abstratos mais visuais e concretos. Além disso, durante a oficina, os alunos
precisaram transformar os critérios de semelhancas de tridngulos em uma sequéncia de
comandos logicos, que permitia testar e visualizar os resultados em tempo real, tornando
evidente o potencial da ferramenta para favorecer a compressao dos conceitos geomeétricos.

A segunda potencialidade ¢ sobre a fungdo da ferramenta como mecanismo que
possibilita identificar as dificuldades no conhecimento do conteudo. Como ja mencionado
anteriormente 92,9% dos alunos relataram ter percebido dificuldades no contetdo de
semelhanca de tridangulos ao tentar representa-los por meio de programag¢dao em blocos, um
resultado que até os que se avaliaram como “muito seguros” antes da oficina se incluiram.

Esse resultado, a principio pode mostrar uma limitagao, mas revela uma potencialidade,
pois vai exigir do aluno a tradu¢do do conteudo matematico para uma estrutura logica
computacional funcionando como uma forma de se autoavaliar, mostrando a aluno a diferenca
entre “saber aplicar” e “saber formalizar” um conceito.

A terceira potencialidade esta relacionada com o uso da ferramenta para ser utilizada em
diferentes conteudos da matematica, percebida pelos estudantes. 50% dos participantes
sugeriram, outras possibilidades para se trabalha com a ferramenta, citando conteudos como o
Teorema de Pitagoras, o Teorema de Tales, o calculo de areas de figuras planas. Esses dados
indicam que a experiéncia desenvolvida com o conteudo de semelhanga de tridngulos permitiu
aos alunos ampliar sua compreensao sobre o potencial pedagogico do MIT App Inventor. Ainda
que essas possibilidades tenham sido apresentadas apenas como propostas de aplicagdo, sem
serem implementadas em sala de aula, elas evidenciam indicios do desenvolvimento do

Conhecimento Tecnologico Pedagogico do Contetido (TPACK), como j& discutido
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anteriormente, ao demonstrarem que os participantes passaram a reconhecer formas de integrar
tecnologia, conteudo e ensino em diferentes contextos da Matematica.

Por ultimo, a quarta potencialidade observada refere-se a compreensao dos estudantes
sobre o papel da constru¢do de aplicativos no desenvolvimento das competéncias digitais
previstas na BNCC. 85,7% dos participantes consideraram que desenvolver aplicativos
contribui para essas competéncias do que apenas utilizar softwares matematicos ja prontos. Essa
percepeao estd de acordo com a BNCC (Brasil, 2018), que orienta o uso das tecnologias digitais
de forma critica, significativa, reflexiva e ética, incentivando os estudantes a utilizar recursos

tecnoldgicos e a compreender e participar de sua criagado.

Grifico 6: Comparacdo entre a construcdo de aplicativos e o uso de soffwares prontos no desenvolvimento de
competéncias digitais

@ Sim, pois coloca o aluno como criador
da tecnologia, ndo apenas consumidor.
@ Sim, mas a diferenca em relacio a
softwares prontos & peqguena.
NZo, o uso de softwares prontos atinge
o mesmo objetivo de forma mais rapida.

Fonte: Elaborado pelo proprio autor, 2026

Quando observa-se o grafico 6, chama nossa atencdo ¢ que nenhum estudante 0%
considerou que o uso de softwares prontos atinge o mesmo objetivo de forma mais rapida. A
maioria justificou sua resposta afirmando que a construgao de aplicativos coloca o aluno como
criador da tecnologia, e ndo apenas como consumidor, relacionando diretamente com a
defini¢do de Mishra e Koehler (2006 apud Cibotto; Oliveira, 2017) de que o TPACK se
correlaciona com a capacidade do professor de conectar, de forma inteligente, a tecnologia as
suas estratégias de ensino e & matéria ensinada.

Existe diferenca no ato de criar tecnologia e de utilizé-la, os alunos demonstraram
compreender, na pratica, um dos principios defendidos pela BNCC. Essa experiéncia também
se relaciona com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (Brasil, 1996), que destaca
a importancia de articular teoria e pratica na formacdo docente por meio de atividades que
aproximem o estudante da realidade da profissao.

E a oficina realizada contribuiu para esse entendimento ao proporcionar uma

experiéncia pratica de desenvolvimento de um recurso tecnologico voltado ao ensino de um
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conteudo especifico da Matematica. Mais do que discutir a importancia das tecnologias digitais
na formacao inicial, esses estudantes tiveram a oportunidade de vivenciar seu uso, refletindo
sobre as possibilidades de integrar tecnologia ao ensino de forma intencional e alinhada as

orientacdes da BNCC e da LDB.

4.3.2 Limitagoes

Uma da limita¢ao encontrada esta relacionada a condicoes de infraestrutura das escolas.
57,1% dos estudantes apontam a falta de computadores ou aparelhos celulares como o principal
como o principal obstaculo para utilizar essa metodologia na Educacdo Basica.

Embora os alunos reconhecam a potencialidade da ferramenta, sua utilizacdo depende
da disponibilidade de recursos tecnologicos nas escolas. Dessa forma, a utilizagdo do MIT App
Inventor serd limitada nas escolas que ndo tem infraestrutura adequada, essa realidade ¢
presente em muitas escolas brasileiras.

A segunda limitagdo encontrada estd na dificuldade encontrada pelos proprios
estudantes no uso da programacao em blocos. Por mais que a maioria dos participantes afirmam
que a programacgao contribuiu para o entendimento dos conceitos geométricos, 35,7%
relataram que essa compreensao ocorreu apenas parcialmente. E nas respostas abertas, alguns
participantes mencionaram dificuldades relacionadas a ldgica de programagao, como identificar
os blocos corretos, organizar a sequéncia de comandos e compreender o funcionamento das
estruturas condicionais.

Isso mostra que a integragdo entre tecnologia e contetido matematico ndo ocorre de
forma rapida para todos os participantes. Para alguns, o esfor¢o cognitivo esta na aprendizagem
da ferramenta, dando menos atencdo aos conceitos matemadticos. Isso sugere que o
desenvolvimento do Conhecimento Tecnologico do Conteudo, depende também da
familiaridade prévia do aluno com a légica computacional.

Uma terceira limitagdo ¢ o tempo necessario para planejar e desenvolver atividades
desse tipo. 21,4% dos estudantes indicaram que o tempo de preparagdo das aulas representa um
desafio para a utilizacdo do MIT App Inventor. Evidenciando que a utilizacdo dessa da
ferramenta exige planejamento, dominio da plataforma e organizacdo das atividades, fatores
que podem dificultar sua utilizagdo na pratica docente. Ao mesmo tempo que muitos
professores ndo tém o conhecimento suficiente para utilizar a plataforma. Diante disso, a

importancia de reforga e oferecer experiéncias tecnoldgicas durante a formacgdo inicial,
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permitindo que os futuros professores desenvolvam essas competéncias antes de ingressarem
na Educagao Basica.

E importante destacar uma limitagio deste trabalho. Os resultados apresentados
baseiam-se exclusivamente nas respostas dos alunos a um questionario aplicado ao final de uma
oficina de 150 minutos. Assim, andlises refletem as percepgdes dos participantes naquele
momento especifico e ndo permitem avaliar como esses conhecimentos seriam mobilizados em
situagdes reais de ensino. Também ndo houve acompanhamento posterior que possibilitasse
verificar se as contribui¢des percebidas durante a oficina se mantiveram ao longo da formagao
ou da atuacdo profissional dos estudantes. Assim, os resultados desta pesquisa devem ser
compreendidos como evidéncias iniciais sobre o potencial formativo do MIT App Inventor, sem
a pretensao de generalizar seus efeitos para todos os contextos de formagdo de professores de

Matematica.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho como j4 foi discutido ao logo de sua escrita teve como objetivo investigar
as potencialidades e as limitagdes do uso do MIT App Inventor na formacao inicial de
professores de Matematica para o uso de tecnologias digitais no ensino de Geometria Plana e
para alcangar esse objetivo desenvolvemos uma oficina pedagdgica com alunos da turma de
Informatica aplicada a matematica do curso de Licenciatura em Matematica da UFPB, Campus
I'V. No qual os alunos construiram um a aplicativo sobre o contetido de semelhanga de triangulos
e depois, responderam a um questionario que permitiu analisar suas vivencias.

A andlise dos resultados por meio do questiondrio eletrénico mostrou que a oficina
pedagogica possibilitou aos alunos que compreendessem que o uso das tecnologias pode ir além
de simplesmente usar aplicativos prontos, permitindo que o professor elabore recursos didaticos
com seus objetivos pedagdgicos. O MIT App Inventor mostrou-se uma ferramenta capaz de
aproximar os conhecimentos matematicos dos conhecimentos tecnoldgicos, contribuindo para
a formacao do futuro professor.

A andlise que foi realizada a partir do modelo TPACK mostrou que a constru¢ido do
aplicativo proporcionou a integragdo entre os conhecimentos de conteudo, pedagdgicos e
tecnologicos. Durante a oficina, os alunos tiveram a oportunidade de revisar conceitos de
Geometria Plana a0 mesmo tempo em que aprenderam programagdo em blocos e refletiram
sobre possibilidades de utilizagdo desses recursos em futuras aulas de Matematica. Essa
experiéncia que eles tiveram contribuiu para ampliar a compreensdo sobre o papel das
tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem.

Com relagao as principais potencialidades identificadas, destacam-se a possibilidade de
tornar os conceitos geométricos mais visuais, a de identificar dificuldades no dominio do
conteudo durante a programacdo e a compreensdo da importancia de produzir tecnologias
digitais.

Por outro lado, foram encontradas limitagdes que devemos considerar. A caréncia de
infraestrutura tecnoldgica em muitas escolas, as dificuldades iniciais dos estudantes com a
logica de programagao e o tempo necessario para planejar atividades utilizando o App Inventor
sao os desafios para sua utilizagdo na Educagdo Bésica. Tudo isso reforca a necessidade de que
a formacdo inicial ofereca oportunidades para que os futuros professores desenvolvam
competéncias relacionadas a integracdo entre tecnologia, pedagogia e conteudo. No entanto, o

professor deve entender que nem sempre a utilizacdo de recursos tecnologicos ira contribuir
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efetivamente com o ensino e aprendizagem de conceitos de Matematica. Além disso, ¢
importante destacar que os resultados deste trabalho refletem apenas as experiencias de um
grupo de estudantes apds participarem de uma oficina pedagogica de curta duracao. Assim, ndo
se pode generalizar para outros contextos da formagao docente.

Recomenda-se para pesquisas futuras, o desenvolvimento de estudos que acompanhem
os estudantes durante um periodo mais longo. Que o MIT App Inventor seja analisado em
diferentes conteudos matematicos e em contexto real da Educacao Basica.

Para concluir, existe um potencial apresentado pelo MIT App Inventor apara contribuir
com os futuros professor de Matematica ao proporcionar aos estudantes experiencias que
relacionam conhecimentos, tecnologicos, pedagodgicos e matematicos. Por mais que existam
limitagdes e que sua utilizagdo dependa de estruturas e uma preparacdo adequada do futuro
professor, a oficina mostrou que a programacao de aplicativos pode favorecer a formacao inicial

de futuros professores para o uso de tecnologias digitais.
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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

Orientando: Weseley Martins dos Santos

Orientadora: Profa. Dra. Claudilene Gomes da Costa

Questionario de coletas de dados

Periodo da Licenciatura *
1°ao 3°
4° 3o 6°

7°ao0 10°

Antes de construir o aplicativo, como vocé avaliaria sua seguranga para ensinar os critérios  *

de Semelhanga de Tridngulos (LAL, AA, LLL) em uma sala de aula?

Muito seguro
Seguro, mas precisaria revisar os conceitos

Inseguro, tenho dividas tedricas.

Ao programar os blocos para verificar a semelhanga, vocé sentiu que compreendeu melhor as *

propriedades geométricas envolvidas?

Sim, a légica de programagéo reforcou o conceito matematico.
Né&o, foquei mais na ferramenta técnica do que na matematica.

Parcialmente.
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Qual foi o maior desafio em transpor a teoria de Semelhanga de Tridangulos para a légica de
blocos?

Texto de resposta curta

0 desenvolvimento de aplicativos se alinha com as chamadas "metodologias ativas”, onde o

aluno coloca a méo na massa. Qual vocé considera ser o maior beneficio dessa abordagem
para o ensino de Geometria? (Escolha a principal)

Torna conceitos abstratos mais visuais e concretos.
Coloca o aluno como protagonista da propria aprendizagem.
Desenvolve a criatividade junto com a matemaética.

Aproxima a matematica da realidade tecnolégica do aluno.

Como vocé avalia o uso da programagéo como estratégia para ensinar geometria em
comparagéo ao método tradicional (quadro e livro)?

Superior, por permitir a experimentagao.
Complementar, deve ser usado junto ao método tradicional.

Dificil de implementar na realidade escolar atual.

Durante a oficina, vocé conseguiu vislumbrar outra atividade de geometria que poderia ser
ensinada via App Inventor? Se sim, qual

Texto de resposta curta

Pensando como futuro professor, qual a principal dificuldade que vocé antecipa ao tentar
aplicar esta oficina em uma escola béasica?

Tempo insuficiente para preparar a aula.

Falta de aparelhos celulares ou computadores na escola.

Dificuldade dos alunos com a logica de programacéo.

Qutro:

*

*
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Para construir o aplicativo, foi necessdrio traduzir os critérios de semelhanga (como Lado- *

Angulo-Lado) em uma sequéncia de comandos légicos. Essa etapa ajudou vocé a perceber
lacunas no seu préprio conhecimento sobre esses teoremas?

Sim, percebi que precisava revisar as propriedades.
Néo, eu ja dominava os critérios com seguranga.

A ferramenta tornou o entendimento do teorema mais claro.

A BNCC orienta que os alunos devem utilizar tecnologias digitais de forma critica e criativa.  *

Vocé acredita que a construgéo de aplicativos no MIT App Inventor atende a essa
competéncia melhor do que apenas o uso de softwares matematicos ja prontos?

Sim, pois coloca o aluno como criador da tecnologia, ndo apenas consumidor.
Sim, mas a diferenga em relagéo a softwares prontos é pequena.

N&o, o uso de softwares prontos atinge o mesmo objetivo de forma mais rapida.

Qual é a sua confianca para usar tecnologias digitais no ensino de matematica quando estiver *
em sala de aula?

Nenhuma confianca O O O O O Muita confianga
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APENDICE B

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

Orientando: Weseley Martins dos Santos

Orientadora: Profa. Dra. Claudilene Gomes da Costa

Figura 4 — Interface 2 do aplicativo Semelhanca de tridngulos

Semelhancga de Triangulos

Escolha o critério:

LLL LAL AA
lado a lado @'
3 6
angulo A (°) angulo A' (°)
30 30
ladoc lado c'
6 12

Verificar Semelhanga

Semelhantes - Critério LAL | Razdo k =0.5

Fonte: Elaborado pelo proprio autor, 2026
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Figura 5 — Interface 3 do aplicativo Semelhanca de triangulos

Semelhancga de Triangulos

LLL

Escolha o critério:

LAL AA

Triangulo 1 Triangulo 2

angulo A (°) angulo A' (°)
50 30
angulo B (°) angulo B' (°)
70 40

0 terceiro angulo é calculado automaticamente (180° - A - B)

Verificar Semelhanga

Nao sdao semelhantes

Fonte: Elaborado pelo proprio autor, 2026

Figura 6 — Blocos 2 do aplicativo Semelhanca entre tridangulos

1000 VERIFICAR_SEMELHANCA -

O8O e I anGuLo A - WTexto = - [ ANGULO A2 - [ Texto -
[LADO_A - [ Texto  JRMH 1ADO_A2 - W Texto -]

enfdao  ajustar
ajustar
o

else ajustar

ajustar
S

LUEUGLE SensorAcelerdmetrol - Bt le TG

= L ADO_C - ] Texto - WA LADO_C2 - | Texto - |

%) juntar

fazer ajustar para obter valor inicial quando [YNE) Clique

ajustar a |, obter valor inicial fazer | abrir outra tela nomeDaTela
ajustar 0 . ;J(er valor inicial

ajustar para | obter valor inicial quando _Clique

ajustar : para [ obter valor inicial fazer | abrir outra tela nomeDaTela

ajustar T para obter valor inicial

ajustar 3 para obter valor inicial
| —

Fonte: Elaborado pelo proprio autor, 2026

B oo e
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Figura 7 — Blocos 3 do aplicativo Semelhanca entre tridangulos

LUELLEE VERIFICAR_SEMELHANCA ~ RelLlic
fazer [ (=) se & ou - [ e - [EIANGULO_A1 - M Texto - | = - [l ANGULO_A2 - I Texto - |

ANGULO_B1 - [l Texto - |f| = - Bl ANGULO_B2 - | Texto - |

B e - IEIANGULO_A1 - ] Texto - | = - I ANGULO_B2 - Ji Texto - |
ANGULO_B1 - | Texto - i = - [l ANGULO_A2 - | Texto - |

entao  ajustar
ajustar [ D - 3 quando ([WYEES Ciique
S
fazer | abrir outra tela nomeDaTela [EECrRd

ajustar |

ajustar
S

quando .Clique

fazer | abrir outra tela nomeDaTela

acudindo

ajustar 5 obter valor inicial
ajustar 2 v B Ti obter valor inicial
ajustar . ) obter valor inicial

ajustar > - y obter valor inicial

ajustar 5 / 2 obter valor inicial
| —

W oo e

ar Avisos |

Fonte: Elaborado pelo proprio autor, 2026
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