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Resumo. Este relato descreve um projeto inovador na intersecdo da tecnologia digital e da
educacdo matemadtica implementado no primeiro ano do Ensino Médio de uma Escola Es-
tadual no interior de Minas Gerais. O projeto visou equipar os estudantes com habilidades
fundamentais de programacao através do uso do MIT App Inventor, com o intuito de aplica-
las na compreensdo de equacdo do segundo grau e no estudo da Matematica financeira. A
experiéncia procurou ndo apenas introduzir conceitos de programacdo de forma didética e
acessivel, mas também demonstrar sua aplicabilidade prética e reforcar o conteido mate-
mético através do desenvolvimento de aplicativos relevantes. Os resultados preliminares
indicam um aumento significativo no engajamento dos estudantes e uma melhor compreen-
sdo dos conceitos matematicos abordados.

Palavras-chave. Matemadtica, tecnologia digitais, aplicativos, MIT App Inventor.

Abstract. This report describes an innovative project at the intersection of digital tech-
nology and mathematics education implemented in the first year of high school at a State
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School in the interior of Minas Gerais. The project aimed to equip students with fundamen-
tal programming skills through the use of MIT App Inventor, with the aim of applying them
to understanding quadratic equations and studying financial mathematics. The experience
sought not only to introduce programming concepts in a didactic and accessible way, but
also to demonstrate their practical applicability and reinforce mathematical content through
the development of relevant applications. Preliminary results indicate a significant increase
in student engagement and a better understanding of the mathematical concepts covered.

Keywords. Mathematics, technology, applications, MIT App Inventor.

Resumen. Este informe describe un proyecto innovador en la interseccién de la tecnolo-
gia digital y la educacién matemadtica implementado en el primer afio de secundaria en una
escuela estatal en el interior de Minas Gerais. El proyecto tenia como objetivo dotar a los
estudiantes de habilidades fundamentales de programacién mediante el uso de MIT App In-
ventor, con el objetivo de aplicarlas a la comprensién de ecuaciones cuadraticas y al estudio
de matemadticas financieras. La experiencia buscé no sélo introducir conceptos de progra-
macién de forma diddctica y accesible, sino también demostrar su aplicabilidad préactica y
reforzar contenidos matematicos mediante el desarrollo de aplicaciones relevantes. Los re-
sultados preliminares indican un aumento significativo en la participacion de los estudiantes
y una mejor comprension de los conceptos matemaéticos cubiertos.

Palabras clave. Matemdticas, tecnologia digitales, aplicaciones, MIT App Inventor.

Mathematics Subject Classification (MSC): primary 90C90; secondary 97U10, 97U70.

1 Introducao

Este relato de experiéncia aborda partes de um projeto desenvolvido por um académico
durante seu primeiro semestre na universidade, destinado a ser aplicado na escola publica
onde esse futuro professor concluiu o ensino médio. O projeto consiste prioritariamente
no ensino de matematica com o auxilio das tecnologias digitais.

Ao construir essa proposta, o futuro professor pretendeu responder a seguinte per-
gunta: “E possivel ensinar a Matematica utilizando as tecnologias, possibilitando aos es-
tudantes da Educacio Basica um aprendizado mais divertido, dindmico e lidico?”. Com
esse objetivo, a proposta foi utilizar o software MIT App Inventor para abordar temas de
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Matematica financeira, refor¢cando o conteudo ja trabalhado em sala, e construir um apli-
cativo de celular capaz de realizar diversos calculos de operacao financeira, estimulando
os estudantes. Neste contexto, a pesquisa de [4] destaca que o uso de recursos de Tec-
nologia Mével nas aulas de matematica pode propiciar aos alunos um envolvimento mais
pessoal com a disciplina. Além disso, os autores destacam os beneficios desses recursos
para as praticas pedagdgicas “Esses recursos podem ainda enriquecer as praticas peda-
gbgicas através da exploragdo, criatividade, ludicidade, raciocinio légico, interatividade,
socializacgdo, afetividade e reflexdo” [4]].

A literatura educacional indica que a aversdo a matemdtica por parte dos alunos pode
ser consequéncia de praticas diddticas convencionais que raramente incorporam ferramen-
tas tecnoldgicas inovadoras. Este novo enfoque pedagégico visou mitigar tal desafio ao
proporcionar aos alunos a experiéncia de aprender matemdtica sob uma o6tica renovada,
empregando tecnologias digitais como meio de facilitar a compreensao e apreciacdo da
disciplina. Reconhecendo-se que a introducdo de recursos tecnoldgicos pode revitalizar
0 ensino matematico, este projeto propos-se a reformular a visdo tradicional da matéria e
estimular uma aprecia¢ao duradoura pelos seus conceitos.

A reflex@o se concentrou em discernir se tais inovagdes poderiam fornecer um repert6-
rio ampliado de estratégias diddticas, potencialmente enriquecendo o processo de ensino e
facilitando o aprendizado matematico. Esta indagacdo fundamenta-se na premissa de que
o dominio de ferramentas tecnolégicas contemporaneas poderia ndo somente transformar
sua pratica pedagdgica, mas também motivar e engajar os alunos de maneira significativa.

Na atualidade, € evidente a presenga marcante da tecnologia no cotidiano das pes-
soas. Tornar-se essencial integrar a tecnologia ao ensino da matemadtica € crucial, visando
uma abordagem mais eficaz da matematica financeira, especialmente sobre juros simples
e compostos. Este projeto investiga como esses conceitos podem ser mais acessiveis e
como o conhecimento pode ser ampliado, aproveitando todos os recursos e oportunidades
disponiveis. Foi pensado, criado e ministrado um projeto no qual, se utilizou diversos
recursos e ensinamentos, dentre eles: Conceitos matematicos, informética basica, progra-
macao e as tecnologias digitais, para a construcao de um aplicativo que realiza cédlculos
de Matematica financeira como projeto final, mas antes a formagdo com a construcao de
um aplicativo que calcula equagdes do segundo grau.

2 Materiais e Métodos

Neste estudo, o interveniente — um académico em formagao no curso de Matematica
— foi instado a desenvolver um projeto educativo que trouxesse novidades aos alunos
da escola onde concluiu seu ensino médio. Uma revisdo da infraestrutura e dos recursos
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pedagdgicos disponiveis na escola foi realizada para fundamentar a escolha do projeto
mais adequado. Considerando a inser¢ao do académico em um curso universitario e sua
participacdo em uma disciplina especifica denominada “Tecnologias Digitais Aplicadas
a Matemadtica”, cujo escopo era promover a imersao dos estudantes em um contexto de
aprendizagem matematica enriquecido por ferramentas tecnoldgicas, decidiu-se priorizar
o uso de tecnologias no processo de ensino.

Dessa forma, a metodologia escolhida envolveu a aplicacdo de tecnologias digitais
como meio para facilitar e enriquecer o ensino de conceitos matemdticos. A iniciativa
buscou integrar o curriculo matematico tradicional com aplicativos digitais e programa-
¢do, proporcionando uma experiéncia educacional mais interativa e pratica. O procedi-
mento metodoldgico ocorreu delineado em etapas, iniciando com a selecdo e adaptacdo
dos recursos tecnoldgicos pertinentes, seguido pela criacdo de um ambiente de aprendi-
zado digital e culminando com a implementacdo do projeto em sala de aula. A interagcao
entre matematica e tecnologia pode ser explorada ndo apenas como um fim em si, mas
como um meio para ampliar a compreensdo e aplicagdo prética dos estudantes em mate-
matica tanto em equagdo do segundo grau e principalmente matematica financeira.

O entrelacamento da matematica com o desenvolvimento tecnolégico € indiscutivel,
permeando desde os fundamentos da computagdo — como o sistema bindrio e as opera-
¢oes de portas 16gicas — até as aplicacdes mais avancadas. No entanto, para reconhecer
e compreender a matemdtica subjacente aos processos tecnolégicos contemporaneos, é
exigido um conhecimento especializado. Este desafio evidencia a importancia de integrar
a tecnologia no ensino da matematica, ndo apenas como um fim, mas também como um
meio potente para realcar o aprendizado.

O uso de tecnologias educacionais, quando alinhado ao curriculo de matemética, pos-
sibilita a criacdo de uma experiéncia de aprendizagem mais rica e contextualizada. Assim,
a investigacdo e implementacdo de estratégias diddticas que sincronizem conhecimento
matematico e ferramentas tecnolégicas emergem como uma pritica promissora, capaz
de proporcionar aos alunos um acesso mais tangivel e relevante a matematica no mundo
digital.

Tradicionalmente, o emprego de tecnologias como instrumento pedagégico ndo foi
plenamente explorado. Contudo, sua presenca tornou-se tao intrinseca no cotidiano que
negligencid-las no contexto educacional seria um desfavor aos discentes, que demonstram
uma crescente afinidade e dependéncia em relacdo a essas ferramentas. Essa transi¢do
para a onipresenca tecnoldgica nos encaminha para um paradigma onde a incorporacdo
de recursos tecnoldgicos no ensino de Matemadtica € ndo apenas benéfica, mas essencial.
A pesquisa de [S]] ressalta essa mudanca de perspectiva, observando que “Os estudantes,
atualmente, crescem cercados por tecnologias digitais, desse modo, utilizar tecnologia
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em sala de aula € valorizar os conhecimentos, habilidades e, acima de tudo, despertar o
interesse destes no processo de ensino e de aprendizagem”. Este comentario enfatiza a
urgéncia de reestruturar priticas pedagdgicas para alinhar-se com a realidade digital dos
alunos, potencializando assim o engajamento e a eficicia do processo de aprendizagem
matematica.

Os avancgos tecnoldgicos recentes tém significativamente influenciado a préatica peda-
gbgica, alterando a percepcao dos educadores quanto ao uso de tecnologia em sala de aula.
A evolucdo nas interfaces de comunicagdo entre seres humanos e dispositivos digitais,
como computadores, celulares e tablets, tem simplificado a interacdo com ferramentas
tecnoldgicas, tornando-as mais acessiveis e intuitivas para fins educacionais. Exempli-
ficando, plataformas de programacdo visual como o Scratch fornecem uma introdugdo
amigavel a logica de programacio, enquanto ambientes de desenvolvimento integrados
como o Visual Studio e linguagens de programacao como Python, oferecem recursos ro-
bustos para a exploragdo de conceitos matematicos complexos em um contexto pratico.
Essas ferramentas ndo apenas facilitam o processo de ensino e aprendizagem mas tam-
bém abrem portas para uma educa¢do matematica que € mais alinhada com as demandas
e ferramentas do século XXI.

Nesse sentido, o MIT App Inventor, uma iniciativa do Massachusetts Institute of Tech-
nology, emerge como uma plataforma pedagdgica inovadora, possibilitando a criacdo de
aplicacdes para tablets e smartphones. Segundo o préprio [6], o slogan da ferramenta - tra-
duzido livremente - € “qualquer um pode construir aplicativos que impactam o mundo”,
o que ressalta a democratizacdo do desenvolvimento de tecnologia. Esta plataforma se
distingue por sua abordagem baseada em programacao por blocos e por sua interface gra-
fica intuitiva, que tornam a programacao acessivel a iniciantes e educadores, permitindo
a integracdo efetiva de conceitos computacionais € matemdticos no curriculo escolar.

As facilidades do MIT App Inventor possibilitam e estimulam os estudantes a criarem
projetos que possam resolver problemas simples do cotidiano. Porém, o uso das tecno-
logias — mesmo as mais simples — precisa ser planejado e orquestrado com o contetdo
que se deseja ministrar. Como apontam [3]]

[...] ndo basta inserir uma nova tecnologia no ambiente escolar. Para, além
disso, € necessdrio o seu uso de forma consciente, objetivando que ela seja um
diferencial e ndo mais uma novidade passageira que traga mais dificuldades a
j& complexa rotina do professor. As TD devem servir para possibilitar acdes
novas, tanto cognitivas quanto motoras, que nio eram possiveis ou vidveis, de
serem realizadas sem elas, [3].

Utilizar os recursos tecnoldgicos sem um certo objetivo pode gerar uma frustragdo de
ser uma aula voltada para as tecnologias, criando o sentimento que a matemética ndo se
faz presente. O trabalho de [2] explica que
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O uso inteligente da tecnologia pode ajudar, sem divida, mas ndo basta por si
s6; deve ser acompanhado por estratégias de ensino eficazes, como aprendiza-
gem colaborativa, ensino baseado em problemas e projetos, e a possibilidade
de os alunos assumam a responsabilidade pela sua prépria aprendizagem, [2].

Ao selecionar a Matemética financeira como seu foco final de ensino e o MIT App In-
ventor como recurso pedagdgico, o futuro professor articulou uma proposi¢ao pedagdgica
inovadora: motivar os estudantes a desenvolver uma calculadora de juros no aplicativo.
A tarefa designada aos alunos consistia em programar funcionalidades que permitissem
calcular juros simples e compostos, facilitando a compreensdo das varidveis como taxa,
tempo, capital e montante. Esse processo criativo foi precedido por uma etapa crucial de
aprendizado conceitual, pois, para que os estudantes conseguissem codificar essas ope-
racOes matematicas, era essencial que eles primeiro compreendessem profundamente os
principios subjacentes. Assim, a didatica adotada enfatizava um entendimento sélido dos
conteudos de Matematica financeira como alicerce para a constru¢do de uma ferramenta
tecnoldgica educacional, refor¢cando a premissa de que o conhecimento profundo é uma
condicdo sine qua non para a criacao efetiva e significativa. Mas antes foi preciso traba-
lhar com equacgdes do segundo grau, por ser um tema abordado em sala e facil introducdo
dos recursos tecnolégicos.

3 Resultado da Aplicacao em Sala

Os resultados da aplicacdo do projeto no laboratério de informética da Escola Estadual
no interior de Minas Gerais mostraram-se promissores. A infraestrutura disponivel, in-
cluindo computadores com acesso a internet, projecdo multimidia e quadro interativo,
provou ser adequada para a implementacdo do projeto, proporcionando um ambiente pro-
picio a aprendizagem interativa.

O professor da escola apresentou o futuro professor, informando que o ex-aluno da
escola formado em 2022 era agora um académico universitdrio e iniciaria um projeto de
tecnologias digitais para abordar temas matematicos. O futuro professor e colaborador
deste trabalho informou que “trabalhar na minha antiga escola, ensinando aqueles que
eram meus colegas, foi uma sensagdo incrivel, senti ser uma referéncia para aqueles
estudantes”.

A proposta foi apresentada aos estudantes, comecando com o Scratch, seguindo-se
pela matematica financeira e, por fim, pela construcdo de aplicativos no App Inventor.
Dito isso, iniciou a produ¢@o de um jogo simples no Scratch, com o objetivo de abordar
apenas os conceitos de programacao visual, facilitando assim a entrada na aplica¢do do
App Inventor, tornando compreensivel o entendimento de programagdo em blocos.
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Ele informou que haveria um desafio final, consistindo na constru¢io e aperfeicoa-
mento da calculadora proposta, com o objetivo de mostrar que esse processo de apren-
dizado € continuo, atual e possivel de ser aplicado em seu cotidiano. Sobre o MIT App
Inventor, o futuro professor iniciou explicando sobre as suas funcionalidades e sua pratici-
dade na construcao de aplicativos, sendo utilizado a linguagem de programagao de cédigo
aberto e em blocos, permitindo aos recém-chegados a programacao uma melhor interagdo
com a prépria programacao, com a facilidade de criar programas e aplicativos.

Figura 1: Design (interface de usudrio) do aplicativo.

¢ + o T “o00:
L~

Fonte: compilacdo do autor.

Ao abrir o software App Inventor na nuvem a partir de uma conta no Gmail, ao acionar
o botdo “Create Apps” e selecionar “Projetos” e “Iniciar novo projeto”, serd aberto a pa-
gina de criagcdo, com o Designer, utilizado para criar a interface e visualizar o aplicativo.
No Designer conforme a Figura [I| hd os seguintes elementos: a paleta, onde estdo todas
os itens necessarios na construc¢do da interface do usudrio e personalizacao na criacdo de
um aplicativo; o visualizador, local que insere todos os elementos da parte da paleta, fa-
zendo assim a construcdo do aplicativo, com exemplo € onde insere uma legenda, caixa de
texto entre outros elementos, criando assim a nossa interface de usudrio; componentes é
onde visualizamos todos os elementos inseridos na interface, possibilitando por exemplo
a renomeagao de cada peca inserida na interface do usudrio, para facilitar no momento
de programacdo dos elementos, por fim, a propriedade, que € voltada para o aperfeico-
amento e configuragdes dos elementos padrdes do aplicativo como por exemplo, fazer o
alinhamento de todos os elementos presentes na interface.

Ao optar pelo botdo “Blocos” dado na parte superior direita da tela, € aberto a pagina
de blocos e visualizador, utilizada para programar o aplicativo, para que isso seja possivel
€ necessdrio antes criar a interface de usudrio, para atribuir uma funcionalidade. Os blocos
internos sdo usados para programar cada elemento, tornando assim cada um util para uma
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funcdo presente no aplicativo. E no visualizador que se realiza toda a programacao, onde
pode ser efetuado a construc¢do de algum célculo ou outras fungdes.

Ap6s essa introducdo, os estudantes observaram que poderiam ser criados diferentes
tipos de aplicativos, todos com as mesmas fungdes.

O futuro professor iniciou a constru¢do do primeiro aplicativo para calcular as raizes
da equacdo do segundo grau, por ser um tema ja familiar aos alunos, ou seja, que seria
utilizado como base de ensino para que os estudantes conseguissem aprender e serem
capazes de criar o préximo praticamente sozinhos. Para entender como se chegou ao
aplicativo de Matemadtica financeira, vamos relatar uma fase anterior e fundamental ao
projeto final.

Nesse momento, o futuro professor colocou uma equacao do segundo grau no quadro

do tipo geral az® + bx + ¢ = 0, o delta A = b* — 4ac e de suas raizes v, = _b—QD/Z ©

—b—VA
2a

quais termos precisa entrar para alterar a equagdo e assim, obter as raizes. Os estudantes

Ty = e perguntou aos estudantes o que altera de uma equagdo para outra e com
relataram que os termos seriam a, b e c. Neste momento foi discutido com os estudantes
como seria o aplicativo e a partir das propostas, optaram pela proposta na Figura [2]

Durante a aplicacao do projeto percebeu que vdrios estudantes optaram por modelos
alternativos e diferentes do proposto pelo futuro professor, tornando mais participativos e
livre a construgdo de cada aplicativo, notando que € possivel criar diferentes interfaces de
usudrios € manter a mesma funcionalidade.

Figura 2: Os blocos para o célculo de Delta.

Texio para Legendal ~

2]
Texto para Legendad UFCAT

Texto para Legenaas EQUAGAO DO SEGUNDO GRAU

Texto para Legenda2

VALOR (A
Texto para Botdod L

VALOR (B)
Texto para Boldo2

VALOR (C)

Texio para Legendas
CALCULAR
Texto para Legendas

LIMPAR

Fonte: compilacdo do autor.

Na construcao, para fazer uma interacao com os estudantes, o futuro professor fez per-
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guntas sobre quais eram os elementos que deveriam ser inseridos na interface do usudrio
para criar a calculadora, tentando orientar para as seguintes respostas: legendas, caixas de
texto, botdes e imagens, todos do menu interface grafica em paleta. Foi criada uma matriz
escolhendo em Organizagdo em paleta o item OrganizacdoEmTabela, onde na parte das
propriedades alterou para a quantidade de colunas e linhas que queria na matriz, como
exemplo na primeira matriz usou duas colunas e trés linhas.

A primeira imagem na Figura [2] apresenta a calculadora construida para a equagio
do segundo grau com a interface com configura¢des padroes. O futuro professor solici-
tou a inser¢do das legendas no aplicativo, alterando o protétipo inicial, para dar assim a
funcionalidade dessa calculadora, fazendo alteracdes do padriao do aplicativo para as in-
formagdes essenciais, como, valores de a, b e ¢, e na matriz do tipo duas colunas e trés
linhas, onde nas legendas serd inserido os textos, valor a, valor b e valor ¢, seguidos de
uma caixa de texto ao lado de cada legenda, onde seria inserido no aplicativo os respecti-
vos valores, além disso, foi preciso dos botdes calcular e limpar, inseridos em uma matriz
do tipo uma coluna e duas linhas e por fim as raizes x; € x5, nessa parte criou uma matriz
do tipo duas colunas e duas linhas, onde nas legendas inseriu os textos, “RAIZ 17 e “RAIZ
2” acompanhados ao lado de caixas de texto onde foram mostrados as raizes ao acionar o
botdo calcular do aplicativo. Todas as alteracdes foram feitas na parte de propriedade.

A inser¢do da imagem no aplicativo foi livre possibilitando aos estudantes inserir
qualquer imagem que eles achassem interessante, como exemplo um dos estudantes quis
representar a escola, sendo necessario fazer o upload da imagem na parte de componentes,
abaixo tem o midia, e em seguida fazer a anexacao dessa imagem na interface do usuério,
ao clicar no botdo enviar midia abre a op¢do de selecionar um arquivo, em sequéncia
a imagem aparece na interface, porém sem configuracdes adequadas, sendo necessdrio
fazer o alinhamento e a porcentagem em propriedades de acordo com a tela.

Ap0s todos os elementos alterados, obtiveram a seguinte calculadora conforme a se-
gunda imagem na Figura[2] Apds a construgdo desta interface, alguns estudantes se in-
teressaram em fazer a mudanca no fundo de tela de seus aplicativos, sendo algo que ndo
havia sido cogitado. Com isso percebe-se que a exploragdo individual da aplicagao é parte
fundamental do aprendizado dos estudantes, gerando diversos aplicativos, mostrando que
sdo diversas as possibilidades de criacdo de um aplicativo com 0 mesmo propdsito. Como
desafio adicional, foi apresentada a Figura 35 da pagina 54 da pesquisa de [1] e solicitado
que fizessem posteriormente a exploracdo de possibilidades para resultados ainda mais
diferentes.

Ao ser finalizada a interface de usudrio, iniciou a constru¢do da programacao do apli-
cativo. O futuro professor entdo perguntou aos estudantes qual seria a 16gica que deveriam
utilizar para que o aplicativo funcionasse e explicou ser fundamental a constru¢@o dos cél-
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culos das raizes na parte da programacao, sendo entao necessario encontrar o Delta para
que o aplicativo verifique se ha ou ndo raizes reais, caso haja ele nos mostre quais. Para
isso, primeiramente, o futuro professor solicitou a insercdo de todos os blocos necessd-
rios para compor o Delta na parte de visualiza¢do, como estratégia de utiliza-los como um
“quebra-cabeca” para montar esse valor de Delta, conforme a Figura[3]

Figura 3: Os blocos para o célculo de Delta.

1° PASSO
(%) para RER[Y

resultado

Fonte: compilagdo do autor.

Posteriormente, solicitou aos estudantes que compusessem 0s blocos, sendo neces-
sdrio ficar conforme a Figura [d] Para a realizacdo de cada célculo utiliza-se os valores
digitados nas caixas de texto para os coeficientes da equacdo na qual se deseja obter suas
raizes reais, sendo fundamental utilizar o “.Texto”, pois se trata da entrada que se d4 na
caixa de texto no aplicativo, por exemplo ao lado do valor a, dar a entrada do valor do
coeficiente a, € na programacao usar a como “a.Texto” para a leitura desse valor.

Para apresentar as raizes precisa inserir o cdlculo de Bhaskara na programacao, por
fim tendo todos esses cdlculos inseridos na programacao tem-se um 6timo funcionamento
da calculadora, obtendo o resultado.

Finalmente, o futuro professor informou que utilizaria o bloco “Quando (Calcular).
Clique. Fazer”, para dar a funcionalidade ao botao Calcular e explanou sobre o bloco
“se entdo e sendo” e permitiu os estudantes realizarem a inser¢@o das outras informagdes,
conforme o apresentado na Figura ]

Percebeu neste momento a importancia de desafiar esses estudantes com ferramentas
que j4 conhecem, possibilitando eles sentirem parte do processo de aprendizado. Como
relatou uma estudante, ao responder: O que vocé achou da proposta abordada no projeto?
“Otima, uma forma de trazer o conhecimento de maneira mais divertida e diferente,
fazendo com que a maioria se interessasse em saber como funciona, gostaria de mais
projetos como esse”. Durante o projeto foram abordados contetidos matemdticos, vocé
tinha conhecimento sobre eles? O que achou deles dificeis, faceis? “Sim, sdo conteiidos
dificeis que precisam de bastante atencdo para ndo errar nenhum cdlculo é fazer com
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Figura 4: Programacdo da calculadora da equacdo do segundo grau.
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Fonte: compilacdo do autor.

que o aplicativo ndo funcione da forma correta”. Nessa resposta, percebe-se o anseio
da estudante pelo prestar atencdo para ter sucesso na atividade que se associa com a
ferramenta que provavelmente ela mais utiliza no seu dia, que sdo os aplicativos.

Finalmente, todos os estudantes obtiveram, com a intervenc¢ao do futuro professor,
resultados préximos ou iguais aos da Figura[d]

Os estudantes comecaram entdo a testa-los, para fazer essa verificagao foi necessario
a instalac@o do aplicativo MIT AI2 COMPANION em seus celulares Android, sendo de
sistema operacional Android, para conectarem via Assistente Al com o computador. Ao
clicar no botdo superior da aplicacdo, chamado “Conectar”’, um menu se abre, mostrando
a op¢ao “Assistente Al”, que gera um QR-code que pode ser lido pelo aplicativo MIT AI2
COMPANION pelo celular. Assim poderdo conectar seus aplicativos em seus celulares
para fazerem os devidos testes. Veja o Anexo A do trabalho [1]], na pagina 120, para mais
informacoes.

Para os testes dos aplicativos nos celulares, foram solicitadas duas equacdes diferen-
tes, em que uma obtém as raizes reais e a outra ndo. Os estudantes responderam e depois
inseriram os coeficientes nos respectivos locais e dois informaram que nd@o tinham tido o
resultado esperado. Nessa parte € de suma importancia mostrar aos estudantes os cami-
nhos para verificar o que esté errado em sua programacao como também em sua interface
de usudrio, permitindo que encontrem e solucionem os erros, esse processo de falha tam-
bém € importante para um melhor crescimento pessoal e profissional dos estudantes.

Ao ser efetuado a construcdo do primeiro aplicativo partiu-se para a constru¢ao do
aplicativo final no qual desejas trabalhar a matemdtica financeira e antes de iniciar a cons-

Braz. Elect. J. Math., Ituiutaba, v.5, nimero especial - SITAPEM, 2024, p. - 71



v
ZOc.mo)

A
AR
w.
h 4

B

LEAL, J. V. S.; GUIMARAES, D. DA S.; BARBOSA, F. DA C.

trucdo do aplicativo € preciso verificar se os estudantes t€m o conhecimento sobre juros
simples e juros compostos.

A construcdo dessa proposta foi realizada supondo que os estudantes ja tinham esse
conhecimento, o que gerou uma grande dificuldade, porém possibilitou verificar o enga-
jamento dos estudantes para produzirem algo a partir de um contetido de Matematica que
ndo era muito conhecido. Houve a necessidade de uma breve explanacio sobre os juros
simples e juros compostos.

O aplicativo foi separado em duas telas, na primeira tela foram realizados célculos so-
bre juros simples, na segunda tela os juros compostos. Apds um debate com os estudantes,
decidiu-se pela constru¢do das duas telas do aplicativo.

Durante a criacdo da interface de usudrio, o futuro professor percebeu que a maioria
dos estudantes conseguiram obter com €xito o desejado, com isso pode concluir que com
uma boa explicacao inicial e a exploragdo coletiva e individual acerca da primeira apli-
cacdo trabalhada € muito importante para o aprendizado dos estudantes, possibilitando a
construcdo de aplicativos sem muita interferéncia do professor. Porém, o papel do profes-
sor se torna fundamental no processo.

Como relatou uma estudante, ao responder a seguinte pergunta ‘“Diante a aplicacdo do
projeto vocé conseguiu compreender o que estava sendo ministrado, conseguiu entender
como funciona a criagdo de um aplicativo? Vocé conseguiria a partir desse momento criar
um aplicativo?”. A resposta foi “Consegui sim compreender como funciona. Na criacdo
do aplicativo é preciso passar por vdrias etapas e algumas dificeis. Para conseguir criar
o aplicativo sozinha, seriam necessdrias mais aulas para mais conhecimento sobre essa
drea. Consegui entender, mas acho que ndo conseguirei criar sozinha, faria a maior
parte, mas precisaria de ajuda’.

Ap6s a finalizagdo da interface como na Figura[5] iniciou a programagdo, sendo apre-
sentado a logica que seria utilizada para programar essa calculadora, porém para obter
algum resultado de algum valor, precisava saber as férmulas e os elementos que integra-
rdo essas formulas, como exemplo, para calcular a juros simples, precisa dar informagdes
sobre capital c, a taxa ¢, neste caso dada pela taxa ¢ divida por 100, e o tempo ¢, para que
possa criar o cdlculo J = cit, em que J € o juro simples. Deseja que a calculadora resolva
o cdlculo do campo que esteja vazio, neste caso juros simples ou montante.

Essa op¢do de aplicativo foi proposta para possibilitar aos estudantes manusear as
féormulas Matemadticas. Importante salientar que somente uma férmula foi expressa no
quadro e através dos questionamentos e dos debates, os estudantes conseguiram ter €xito
no manuseio das féormulas Matematicas.

A programagdo em bloco novamente facilitou o ensino, como estratégia de utilizar
como um “quebra-cabeca” onde indicava as pecas necessdrias para os cdlculos, como
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Figura 5: As interfaces com as configuragdes para os juros simples € compostos.

Juros simples
Juros compostos
JUROS
CAPITAL CAPITAL
TAXA MONTANTE
TEMPO TAXA
MONTANTE TEMPO
CALCULAR CALCULAR
LIMPAR LIMPAR
MUDAR DE TELA MUDAR DE TELA
q - 0

Fonte: compilacao do autor.

realizada no aplicativo de calculadora. Na constru¢ao da programagao do juro simples na
primeira tela do aplicativo obtiveram a programagao da Figura 6]

Figura 6: A programacdo da Tela 1 do aplicativo de matemadtica financeira.
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quando ([NEETEEERS Clique
fazer Laﬁﬂrouﬂ'ﬂtala nomeDaTela

Fonte: compilacdo do autor.

A programagdo ocorreu de forma que caso um campo esteja vazio, como exemplo,
quando deseja obter os juros simples, bastaria deixar esse campo vazio e informar os
outros campos, pois assim o aplicativo efetuaria o cdlculo correspondente e daria o valor
desejado.

Diante a verificacdo de como iria inserir as duas telas no aplicativo e se seria possi-
vel criar um menu, o professor em formacdo optou por dar fungdo a um botdo para que
mudasse de tela por se tratar de uma programacao mais curta e simples, facilitando a
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passagem da Tela 1, Figura[6] para a Tela 2, Figura[7]

Figura 7: A programacao da Tela 2 do aplicativo de matemadtica financeira.
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Fonte: compilagdo do autor.

A constru¢do da programacdo da segunda tela se baseia no mesmo conceito da pri-
meira, onde foi necessdrio indicar quais seriam os cdlculos necessarios a serem inseridos
na programacao para obter a funcionalidade da calculadora.

Nas Figura [7] tem a construgdo da programagdo do aplicativo dos juros compostos,
sendo composta majoritariamente por célculos, utilizando a mesma lgica de quando o
botao calcular for clicado efetuar os calculos que se deseja obter como resultado, na parte
dos juros compostos nota os seguintes padrdes, se deseja obter um resultado precisa saber
todos os outro, por exemplo, para calcular a taxa de juros compostos, precisa das seguintes
informacdes: capital, montante e o tempo, e utilizar a seguinte formula M = ¢ (1 + i)t,
em que M é o montante, c o capital, ¢ a taxa de juros dividia por 100 e ¢ o tempo, obter o
valor de 7. Ocorreram varios debates sobre como obté-lo a partir dessa expressao inicial,
utilizando as propriedades do logaritmo e a exponencial.

Enquanto os estudantes estavam na parte da programacgado de aplicativos conforme a
Figura[§] o futuro professor foi debatendo e questionando os como é construir um aplica-
tivo. Os estudantes disseram que estava gostando do projeto, pois nunca tiveram esse tipo
de aprendizagem, com isso foi perguntado se conseguiriam criar um aplicativo sozinhos e
poucos disseram que conseguiriam, com isso nota que mesmo realizando toda constru¢do
de dois aplicativos, pode ser dificil a criagdo de um aplicativo sem o acompanhamento do
professor.

Nota-se que o ensino € progressivo, pois sairam de um estado sem nenhum conhe-
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Figura 8: Os estudantes programando o aplicativo.

Fonte: compilacdo do autor.

cimento em programacdo para praticamente programarem sozinhos os aplicativos, com
o auxilio apenas do passo a passo da constru¢do dos cédlculos. Infelizmente por falta de
tempo ndo foi possivel obter o aplicativo baixando o no celular. O autor [1] apresenta
em seu trabalho, nas paginas 126 e 127, formas de baixar e obter o aplicativo construido,
além dos varios videos sobre o assunto disponiveis no YouTube.

4 Conclusao

Os fatores que desencadearam a criacao desse projeto foram acerca da eletiva Tecnologia e
Inovagdo criada pelo governo de Minas Gerais. Uma eletiva € um componente curricular
de contraturno que visa aprofundar, diversificar e ampliar seus conceitos e praticas aos
estudantes do ensino médio. Assim, o objetivo dessa eletiva culminou com uma aplicac¢do
do MIT App Inventor.

Durante a aplicagdo, foi notério também o desconhecimento dos estudantes sobre o
conteido de Matematica financeira, e o futuro professor nao estava preparado para ensinar
todo esse conteudo devido a dois fatores: o tempo limitado e a falta de preparagdo do ma-
terial de apoio. No entanto, observou-se que os estudantes ficaram muito interessados na
proposta do projeto, conseguiram compreender todo o conteido que lhes foi ministrado.
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A informética estd a servico do ensino e aprendizagem da matematica, pois
proporciona ao aluno a criagdo de uma imagem diferente da disciplina, bem
como o enriquecimento de praticas pedagdgicas que desenvolvem a explora-
cdo, a criatividade, a ludicidade, o raciocinio l6gico, a interatividade, a sociali-
zagdo, a afetividade e a reflexdo, [7]].

Para o futuro professor foi um desafio executar esse projeto, porque além de utilizar
conteuddos que sdo considerados dificeis pelos estudantes, necessitou explicar os conceitos
de programacao, além dos conceitos de légica.

O futuro professor entendeu ser plausivel a utilizacdo do App inventor no ensino da
Matematica pois com essa aplicacio sdo inimeros os aplicativos que podem ser criados
para abordar varios temas matematicos. Essa iniciagdo do App Inventor nos possibilita
ministrar projetos de tecnologia mais complexos com essas mesmas turmas e também
explorar mais o App Inventor na criacdo de jogos. Durante o projeto foi perguntado
aos estudantes o que achavam e houve um questionamento se era possivel criar jogos
eletronicos para celulares no App Inventor.

Por fim, foi proposto aos estudantes que escolhessem um tema para um futuro projeto
a ser desenvolvido e aplicado, incluindo robdtica, jogos digitais e aplicativos. A maioria
optou pela robdtica, pois nunca haviam tido a oportunidade de aprender como construir
um robd, nem como programd-lo. Porém alguns solicitaram novos projetos de aplicativos,
mostrando que gostaram da experiéncia, mesmo com as dificuldades dos conteidos.
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