)

VA
(l

<

Brazilian Electronic Journal of Mathematics, v.5, nimero especial - SITAPEM, 2024.

ISSN: 2675-1313

2Qcc.mo

=

Matematica financeira e programac¢ao: um relato
de experiéncia no contexto do ensino superior

Financial mathematics and programming: an experience report in the
context of eigher education

Matematica Financiera y Programacion: un Relato de Experiencia en el
Contexto de la Educacion Superior

Francisco Vieira dos Santos Felipe Veras Machado
Universidade Federal do Delta do Parnaiba - UFDPar Universidade Federal do Delta do Parnaiba - UFDPar
franciscovieira@ufdpar.edu.br epilef231veras @gmail.com
ORCID: [0000-0002-1335-4524 ORCID: 0009-0002-4326-0526

Juscileide Braga de Castro
Universidade Federal do Ceard - UFC
juscileide @virtual.ufc.br

ORCID:|0000-0002-6530-4860.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a criagdo de um aplicativo
movel na plataforma App Inventor no ambito da disciplina de Matematica Comercial e Fi-
nanceira do Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal do Delta do Par-
nafba. Para isso, foi realizado um estudo descritivo durante o semestre 2023.1 como parte
da formacdo inicial de professores de Matemadtica. Foi desenvolvido um aplicativo que, a
partir dos dados recebidos, calcula o montante, capital, taxa ou periodo de movimentagdes
financeiras. A andlise dos registros evidenciou que o processo de construc¢do do aplicativo
¢ um ponto crucial, no qual elementos do curriculo escolar emergem, garantindo assim a
possibilidade de insercdo na escola. Habilidades relacionadas ao curriculo do 8° e 9° ano
do Ensino Fundamental, bem como competéncias especificas 2 e 5, podem ser abordadas
diretamente. Além da atividade de criacdo, que envolve programacao, os alunos realizaram
0s ajustes necessarios para incorporar as férmulas matemaéticas ao algoritmo. Portanto, esta
experiéncia proporciona oportunidades para impulsionar o ensino de Matemadtica por meio
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das tecnologias, como na criagdo de solu¢des que consideram a Matemética como um fio
condutor para efetivar e validar propostas dentro e fora da sala de aula.

Palavras-chave. Aplicativo, App Inventor, matemadtica financeira.

Abstract. This article presents an experience report on the development of a mobile appli-
cation using the App Inventor platform during the Commercial and Financial Mathematics
course of the Mathematics Teaching Degree at the Federal University of Delta of Parnaiba.
For this purpose, a descriptive study was conducted in the semester 2023.1, as part of the
initial training of mathematics teachers. An application was created that, based on the recei-
ved data, calculates the amount, capital, rate, or period of financial transactions. Analysis
of the records revealed that the process of building the application is a crucial point, where
elements of the school curriculum emerge, thus ensuring the possibility of insertion into the
school. Skills from the 8th and 9th grades of Elementary School, as well as specific compe-
tencies 2 and 5, for example, can be directly addressed. In addition to the creation activity,
which involves programming, students manipulated mathematical formulas, making neces-
sary adjustments to incorporate them into the created algorithm. Therefore, this experience
provides opportunities to boost the teaching of mathematics through technology, such as in
creating solutions that consider mathematics as a guiding thread to implement and validate
proposals inside and outside the classroom.

Keywords. App, App Inventor, financial math.

Resumen. Este articulo presenta un relato de experiencia sobre la creacién de una aplica-
cién movil en la plataforma App Inventor en el ambito de la disciplina Mateméatica Comer-
cial y Financiera de la Licenciatura en Matematicas de la Universidad Federal del Delta do
Par naiba. Para ello se realiz6 un estudio descriptivo durante el semestre 2023.1 como parte
de la formacién inicial de docentes de Matemdticas. Se desarrollé una aplicacién que, a
partir de los datos recibidos, calcula el monto, capital, tasa o plazo de las transacciones fi-
nancieras. El andlisis de los registros mostré que el proceso de construccién de la aplicacion
es un punto crucial, en el que emergen elementos del curriculo escolar, garantizando asi la
posibilidad de inclusién en la escuela. Se pueden abordar directamente las competencias
relacionadas con el curriculo de 8° y 9° de Educacién Primaria, asi como las competencias
especificas 2 y 5. Ademéds de la actividad de creacion, que involucra programacion, los
estudiantes realizaron los ajustes necesarios para incorporar las formulas matematicas al al-
goritmo. Por lo tanto, esta experiencia brinda oportunidades para impulsar la ensefianza de
las Matematicas a través de de tecnologias, como la creacién de soluciones que consideren
las Matematicas como principio rector para implementar y validar propuestas dentro y fuera
del aula.
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1 Introducao

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacgdo (TDIC) passaram a integrar o coti-
diano das pessoas, ocupando os mais diversos setores sociais e sendo otimizadas conforme
o uso. Por este motivo, destacamos sua contribui¢do no campo educacional, partindo de
que a tecnologia ndo é a chave para todos os problemas, mas pode ser um caminho para
uma Educagio melhor.

Destacamos mudancgas que ressignificaram espacos e praticas, criando um ciberes-
paco de aprendizagem que ocorre em qualquer tempo e lugar (Morin, 1996; Montana et
al, 2019). Apesar de avangos, € preciso compreender que existe um descompasso entre
tecnologia e Educagdo (Baranaukas, 2018). Neste caminho, ainda meandros, torna-se
necessdrio a introducdo de ferramentas para potencializar o ensino e a aprendizagem em
um contexto de transi¢do de curriculos, representados pela homologagdo da Base Naci-
onal Comum Curricular (BNCC), que enfatiza a relevancia da Cultura Digital dentro da
escola. Para isto, faz sentido incorporar tais elementos na formacao inicial de professores
de Matematica também.

Diversos recursos estdo disponiveis, e considerando as competéncias especificas 1, 5
e 8 da BNCC, a criag¢do de aplicativos méveis tem ganhado espagco, uma vez que mo-
biliza ndo somente habilidades, mas o interesse dos alunos (Barbosa et al, 2021). Entre
estas aplicacOes, destaca-se neste trabalho o App Inventor, uma plataforma do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT) que possibilita a criagdo de diversos aplicativos para
sistema operacional Android, podendo estar associado com pressupostos da BNCC.

Quando combinado com o ensino da Matemadtica, as tecnoldgicas que envolvem a
criacdo de aplicativos, apresentam novas possibilidades, podendo superar a indisposi¢ao
de recursos. Além disso, a comunicacao mdvel tem se tornado um meio privilegiado no
qual os jovens se expressam, em consonancia com seus modos de ser, trazendo uma visao
diferente da Matematica (Motta; Silveira, 2010; Ferreira; Matos, 2015). A integracdo da
Matematica Comercial e Financeira (MCF) com a criagdo de aplicagcdes moveis imprime
um novo caminho metodolégico que visa tornar os processos significativos para os alunos,
aproximando contetddos abstratos da realidade muitas vezes distante deles. Neste aborda-
gem, as discussdes apresentadas permitem visualizar os objetivos combinam com a vida
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real dos alunos, que estdo cada vez mais imersos no ciberespago por meio das tecnologias
moveis.

Para tanto, este trabalho trata-se de um relato de experiéncia que aborda a inclusao
da ferramenta App Inventor para a criacdo do aplicativo FINMath voltado para o ensino
de Juros Simples na disciplina de MCF do curso de Licenciatura em Matemdtica da Uni-
versidade Federal do Delta do Parnaiba (UFDPar). A proposta foi desenvolvida por trés
alunos e um professor do curso de Matemdtica, com o objetivo de criar uma aplicacao
para ensinar conceitos de Juros Simples na Educacdo Bésica. A partir desta se¢do, o
trabalho estd organizado como segue: a) Referencial tedrico, onde serdo discutidas as
principais bases tedricas; b) Percurso Metodolégico, abordando como foi a criagdo do
relato de experiéncia; c¢) Andlise dos resultados; e d) Conclusao.

2 Ensino de Matematica (financeira) e o App Inventor na
constituicao de novos paradigmas

Partimos do pressuposto de que o Ensino de Matematica enfrenta diversos desafios ao
longo dos anos, sendo tratado, por muitas vezes, como ato de génio por aqueles alunos que
atendiam as exigéncias do professor (D’ambrosio, 2012) e como beneplécitos dos deuses
(Freire; D’ Ambrosio; Mendonga, 1997). Nisto, observamos o desenvolvimento de um
ensino excludente e pautado na mecanicidade, contendo inumeros métodos baseados em
treinamentos “para repetir o que € ensinado, levando o aluno a dominar uma quantidade
de praticas e regras, cobradas em exames e testes” (D’ Ambroésio, 2012, p. 166).

O mesmo autor ainda indica o poder da Matemadtica, enquanto ferramenta, deve pos-
sibilitar a inclusdo, desde que corretamente contextualizada. A baliza empreendida, com-
binada com o — ndo tdo recente — advento das tecnologias na Educacao, e essencialmente
na Matematica, coaduna como um movimento de ruptura com as praticas ditas tradicio-
nais, isto €, aquelas baseadas em repeti¢do e que enxergam os alunos como depdsitos de
conhecimento. A partir de entdo, podemos enxergar “[...] a Matemédtica como ferramenta
para entender a tecnologia, e a tecnologia como ferramenta para entender a Matemdtica”.
(BRASIL, 2006, p. 87). Destarte, “a presenga da Ciéncia e da tecnologia no mundo con-
temporaneo parece, por si sO, justificar a necessidade de seu ensino [...]” (Angotti, 2015,
p-7).

Neste conglomerado, a Matemadtica Comercial e Financeira sendo utilizada muitas
vezes como um tema a ser trabalhado na escola é destacada na BNCC como “Educagdo
para o consumo” ou “Educa¢do Financeira” (Brasil, 2018, p. 19), o que confere uma
relevancia particular para o professor de Matemdtica em formacdo. Assim, a MCF ¢
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por muitas vezes associada diretamente as tecnologias que envolvem o uso de planilhas
eletronicas (Teixeira; Neto, 2016).

Dentro do ecossistema de tecnologias, € importante reconhecer que coexistem outras
possibilidades, com por exemplo, a criac@o de aplicativos. Essa sugestao nos leva a refletir
sobre alternativas praticas que envolvem a criacdo de uma teia entre tecnologia mobile,
Formacao do Professor de Matematica e a MCF. Essa interseccio implica a construgdo de
atividades que possam desenvolver o ensino e aprendizagem de conceitos da MCF tendo
como suporte essas tecnologias. Neste cendrio, o0 App Inventor surge como um ponto
focal, comungando a triade mencionada anteriormente.

Apesar da aplicacdo ser apresentada como uma alternativa, ndo podemos diviniza-
la (Freire, 2009), distanciando assim, as tecnologias, da tentativa de promover a quase
fazedora de nés mesmos (Freire; Guimaraes, 1986, p. 58). Essa aplicacdo € um programa
online e gratuito, possibilitando a elaboragdo e a criacdo de aplicativos para smartphones
com tecnologia Android através da programacao em blocos (Barbosa et al, 2021).

Esse software, por utilizar uma programacdo do tipo visual, € intuitivo, permitindo
que até usudrios leigos possam criar programas, como afirma Barbosa (2016), sendo uma
plataforma que permite que usudrios com qualquer conhecimento de programagdo possa
ciar programas para Android. Sobre a sua interface, Elias et al (2018) complementam
que a funcionalidade dos componentes é exposta aos programadores por meio de blocos
de cdédigo, o que permite construir o aplicativo sem ter que escrever o codigo tradicional.
Wolber et al (2011), ao discorrerem sobre a plataforma, aditam que ela ndo estd limitada
a criacdo de jogos, podem também criar aplicativos que informam e educam.

E importante, diante as reflexdes propostas, assumir que o maximo das tecnologias
¢ alcancado a partir do dominio do professor sobre elas. Neste sentido, Kalinke et al
(2015), apontam que o potencial das tecnologias na Educacio € alcancado quando os
professores passam a domind-las, possibilitando trocas de informacdo e disseminacdo
do conhecimento. Silva (2019), ao trabalhar com App Inventor e MCEF, apresenta que
a atividade permitiu a identificacdo de possiveis erros de interpretacdo matematica e a
corre¢ao. Maués, Costa e Lima (2022), em uma atividade com App Inventor, indicam o
aplicativo como ferramenta educacional no ensino de MCF, além de auxiliar na tomada
de decisdes pelo publico geral. E importante ressaltar que tais tecnologias nio implicam
diretamente uma boa Educagdo, mas sua falta pode implicar uma m4 Educacao (Papert,
2001).

O App Inventor pode ser visualizado como uma ferramenta de aprendizagem para
ensinar diversos conceitos matematicos e criar ambientes de aprendizagem. Para tanto,
na proxima sessao apresentamos a metodologia do trabalho.
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3 Percurso Metodologico

Este trabalho pode ser caracterizado como um estudo descritivo, tipo relato de expe-
riéncia, desenvolvido no Curso de Licenciatura Plena em Matematica da (UFDPar) na
disciplina de Matematica Comercial e Financeira, no semestre 2023.1. Neste percurso,
Prodanov (2013) baliza um relato clarificando que visa historiar seu desenvolvimento,
apresentando os caminhos percorridos, descri¢do das atividades realizadas e apreciagcdo
dos resultados. A consecucdo do trabalho teve como atividade adjacente a realizacao de
levantamento bibliografico, construindo subsidios para as discussdes.

A criacdo do aplicativo FINMath como uma ferramenta pedagdgica surge durante a
atividade de semindrio, na qual, no escopo da proposta, estava a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos para a abordagem dos conceitos de Juros Simples na Educagdo Bésica. Para
tal, foi idealizado um aplicativo, dentro da plataforma App Inventor em que o processo
de construcdo se tornaria mais relevante que o produto final. A execucdo da proposta foi
realizada em 4 (quatro) encontros, entre presenciais e virtuais, para a criagio do aplica-
tivo em conjunto, utilizando-se de recursos digitais de comunicagdo para discussdo da
proposta. Sendo coordenada por um aluno e professor, auxiliados por mais dois alunos.
A préxima secdo apresenta o relato de experiéncia.

4 Relato de Experiéncia e Analise: A criacao do aplica-
tivo FINMath

A disciplina de MCF ¢ ofertada como optativa no oitavo periodo do curso, com carga
horéria de 90 horas, 6 créditos universitarios e tendo como topicos essenciais Juros e Des-
contos Simples, Juros Compostos, Descontos Compostos, Rendas Certas, Empréstimos,
Depreciacdo, Aplicagdo com Juros e Corre¢cdo Monetdria. Como proposta de avaliagdo
foi definido a apresentacdo de um semindrio que abordasse o uso de tecnologias para
discutir os contetidos da disciplina em consonancia com seu ensino na Educagdo Basica.

A proposta de semindrio envolveu a criacdo de um aplicativo para plataforma Android,
idealizado para funcionar a partir de um conjunto de telas navegaveis com botdes. A
dindmica do aplicativo € mostrada na Figura

Com a dinamica do aplicativo elaborada, foi necessario a compreensao das formulas
matematicas que o aplicativo usard. Tornou-se necessdrio conhecé-las nas diferentes si-
tuacoes (cdlculo de capital, taxa, tempo e montante). Apresentamos a seguir as equagdes
matematicas manipuladas durante a atividade:

M = C(1 +it) (1)
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Figura 1: Funcionamento do aplicativo FINMath.
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As equagdes [2] 3] e ] sdo encontradas a partir da primeira por meio de manipulagdes
algébricas, como observado na Figura 2] A ideia é buscar uma maneira de deixar as
expressdes simples, para assim representar por um algoritmo. Desta forma, foi necessa-
rio retomar os conceitos de solucdo de uma equagdo do primeiro grau, sendo elas a M
(Montante), C (Capital), i (taxa percentual) e t (tempo ou periodo de aplicacdo). A trans-
formacdo dessas em informacdes em comandos legiveis para o App Inventor tornou-se
um momento de discussdo sendo percebido a importancia de compreender os diferentes
arranjos das férmulas, fazendo assim, segundo Papert (1985), com que eles, inteligentes,
ensinem o computador burro.

As férmulas dispostas na Figura[2]resultam dos cdlculos realizados para definir a me-
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Figura 2: Construc¢des das formulas.

Fonte: compilacao dos autores.

lhor maneira de representar cada uma delas e, além disso, permitiu compreender e apren-
der sobre o seu uso. Percebemos que o objetivo de estudar o conceito de juros simples
ndo estava reduzido a responder questdes, muitas delas deslocadas, agora, precisdvamos
ver todas as variagdes das formulas, percorrendo diferentes faces das manipulacdes algé-
bricas. Para isto, alguns exemplos foram respondidos no papel e posteriormente sendo
transcritos para o algoritmo e uso no aplicativo (vide Figura 3)).

O cilculo realizado na Figura [3] mostra um erro (detalhe em vermelho) no momento
da operacgdo, gerando um resultado diferente do esperado e corrigido nas linhas abaixo.
Nisto, observamos que os alunos nao aprenderiam apenas juros simples, mas € subsumido
operagdes, equacdes e manipulacdes algébricas, engajados por um objetivo comum: tor-
nar a linguagem matemadtica a mais simples possivel para facilitar a implementacdo do
algoritmo.

Com a parte matematica explorada exaustivamente, para garantir o minimo de falhas,
partimos para a criagdo do programa na plataforma. Dividimos os trabalhos em trés par-
tes: interface, blocos e teste do aplicativo. A primeira parte consistiu em um estudo para
entender as funcionalidades e testes, facilitado pela intuitividade da plataforma. E mos-
trado na Figura [] a interface inicial do App Inventor, ndo sendo objeto deste trabalho
indicar a identificacdo minuciosa de cada um dos elementos, foi decidido também criar
um botdo para juros compostos, para futuras atualizagdes.
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Figura 3: Célculos realizados manualmente para determinar a taxa i .
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Fonte: compilacdo dos autores.

A parte inicial € a criacdo da interface do usudrio, definindo campos de entrada, botdes
de navegacdo e as telas necessdrias. A Figura 4] mostra também a tela responsével pelo
célculo do montante, onde o aluno deve apenas digitar os dados de taxa, tempo e capital
e clicar no botdo calcular, para assim obter o resultado. Constatamos uma experiéncia
educativa e divertida, podendo explorar e produzir conhecimentos, resolvendo problemas
e exercendo o protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018). Foram
criadas cinco telas além da principal no ambiente do App Inventor, uma para indicar con-
teudos, um espaco de estudo e curiosidades para o aluno, e 4 telas para calcular montante,
capital, taxa e tempo, respectivamente.

Ap6s a conclusdo da interface gréfica, foi iniciada a programacao de funcionalidades,
os botdes SAIR, por exemplo, recebe comandos para voltar para a tela anterior (vide
Figura3).

Esta etapa também envolveu a programacao para a captura de valores inseridos pelo
aluno, a validag¢do dos dados e a insercao de formulas e configuragcdo para exibir os re-
sultados. Foi determinante o conhecimento da férmula principal e suas manipulagdes, a
escrita do codigo para determinar o cdlculo demandou um tempo a mais do que o plane-
jado, mas sempre apoiado pela intuitividade dos blocos. Concordamos com Papert (1985,
p. 40), quando afirma que “a questdo a ser levantada a respeito do programa nao € se ele
estd certo ou errado, mas se ele € executdvel”. Nisto, a solu¢cdo dos problemas enfrentados
ndo buscou determinar se essa era a maneira correta de montar o algoritmo e, consequen-
temente, o agrupamento dos blocos, mas se o cédigo funcionava e atendia a necessidade.
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Figura 4: Area para criacdo da interface do aplicativo.
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Fonte: compilacao dos autores.

Os blocos estao dispostos na Figura[6|, mostrando o processo para calcular o montante na
férmula de juros simples.

O cédigo criado permite que os valores digitados pelo usudrio, como varidveis, sejam
inseridos na formula principal “global_montante", onde é feito o cdlculo principal. Cons-
tamos que o envolvimento pessoal e ativo auxilia a aprendizagem, seguindo Lévy (1993,
p. 24), “é bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal do aluno no pro-
cesso de aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa participar da aquisi¢io de
um conhecimento, mais ela ird integrar e reter aquilo que aprender".

A parte final da atividade envolveu o teste do protétipo em um celular e verificacao do
aplicativo, a fim de detectar possiveis falhas (vide Figura[7).

A partir dos testes, alguns ajustes foram necessarios, inicialmente em relacdo a inter-
face do aplicativo e alteragdes nos codigos, melhorando a usabilidade do aplicativo. De
maneira geral, a criacdo do FINMath torna-se uma experiéncia que agrupa conhecimen-
tos matematicos que vao além dos juros simples em uma plataforma intuitiva e interativa.
Concordamos com Elias et al (2018), que afirma a necessidade do professor de ter um pre-
paro para conhecer possibilidades e potencialidades, constituindo uma atividade relevante
no processo de formacdo do professor de matematica.

Com o uso da computagdo percebemos que coexiste diversas articulacdes das com-
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Figura 5: Blocos para determinar a funcao do botao SAIR.
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Fonte: compilacao dos autores.
Figura 6: Blocos para determinar a fung¢do do botao SAIR.
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Fonte: compilacao dos autores.

peténcias gerais exigidas na BNCC (Quadro 1). Desta forma, hé a criagdo de uma nova
face da disciplina, bem como o enriquecimento de praticas pedagdgicas que viam a ex-
ploragdo, criatividade, ludicidade, raciocinio légico, socializagdo, afetividade e reflexao
(Motta; Silveira, 2010).

O Quadro 1, apresentado a seguir, mostra viabilidades de inser¢do da atividade de
constru¢do de um aplicativo em aulas de Matemadtica. Compreendemos que os alunos
precisam experimentar os cdlculos e testes pré e pos aplicativo, a fim de validar sua efeti-
vidade. Neste percurso de aprendizagem, convergente a criagdo de aplicativos, a Matema-
tica se estabelece como um elemento fundamental, ndo apenas pelo contetido envolvido,
mas também pela légica e raciocinios que emergem durante a atividade.
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Quadro 1. Articulagdes entre a BNCC e a construcdo do aplicativo

Competéncias Objeto do Habilidades Atividades
especificas conhecimento
Reconhecer que a Nuameros/ Por- | (EFOSMAO04) Re- | (EFOSMAO04) Resolver
Matematica € uma centagens solver e elaborar | e elaborar  problemas,
ciéncia humana [...] problemas, envol- | envolvendo  célculo  de
que contribui para . . .
) vendo cdlculo de | porcentagens, incluindo o
solucionar problemas . S
S porcentagens, in- | uso de tecnologias digitais
cientificos e .
tecnoldgicos e para cluindo o wo de
alicercar descobertas tecnologias digitais
e construgdes, Numeros/ (EFO9MAO0S) Re- | Modelagem de um aplica-
inclusive com Porcentagens: solver e elaborar | tivo com a férmula embar-
impactos no mundo problemas problemas que envol- | cada; Estratégias para cri-
do't?abalho. que envolvem | vam porcentagens, | acdo do aplicativo; Reali-
Utilizar processos e ) Sl . ~ .
célculo de | com a ideia de apli- | zacdo de cdlculos para tes-
ferramentas . 50 d . D) do funci
matematicas, percen.tuals cagao. e percentuais | tes (no papel) do uncwna.l-
sucessivos sucessivos e a deter- | mento das férmulas em si-

inclusive tecnologias
digitais disponiveis,
para modelar e
resolver problemas
cotidianos, sociais e
validando estratégias
e resultados.

Interagir com seus
pares de forma
cooperativa,
trabalhando
coletivamente no
planejamento e
desenvolvimento de
pesquisas para
responder a
questionamentos € na
busca de solucdes
para problemas (...)

minacdo das taxas

percentuais, prefe-
rencialmente com o
uso de tecnologias
digitais, no contexto

da educacdo financeira

tuagdes diversas, focando na
ideia dos juros.

Algebra/ Asso-
ciacdo de uma

(EFOSMAOQ7) As-
sociar uma equagdo

equacdo linear | linear de 1° grau com
de 1° grau a | duas incégnitas a
uma reta no | uma reta no plano
plano cartesiano | cartesiano

Algebra/ (EFO9MA06)  Com-
Funcgdes: re- | preender as funcdes
presentagdes como relacdes de

numérica, algé-
brica e gréfica

dependéncia univoca
entre duas varidveis
e suas representagoes
numérica, algébrica e

grafica (...)

Construgao do algoritmo de
célculo dos dados de
entrada do aplicativo;
Compreensao que o valor
encontrado estd em fungdo
dos dados de entrada.
Plotagem da funcéo
construida no grafico.
Discussdes sobre a
associagdo entre a
construcdo do aplicativo e
os contetidos da sala de
aula. Realizacdo de célculos
para ensinar o computador.
Desenvolvimento do
aplicativo.

Fonte: Autores, 2023.
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Figura 7: Aplicativo instalado no celular.

16:15 = (B 0 = T4

Fonte: compilacao dos autores.

5 Consideracoes finais

O presente relato de experiéncia discorre sobre uma atividade que envolveu a criagdo de um apli-
cativo na plataforma App Inventor para um semindrio avaliativo na disciplina de Matemadtica Co-
mercial e Financeira, do curso de Licenciatura Plena em Matemética da UFDPar. O aplicativo
batizado de FINMath, aglutinando os termos financas e matemdtica, realiza célculos de juros sim-
ples, encontrando valores do montante, capital, taxa de juros ou periodo.

Para além do semindrio, a constru¢do de aplicativo abre novas abordagens na formagao inicial
de professores, levando os professores a dominarem as tecnologias. Assim, a atividade pode
ser inserida no contexto da sala de aula, interrelacionando-se com as BNCC (se¢do Matematica)
através da possibilidade de desenvolvimento de habilidades que abordam a MFC ou conteddos
correlatos, como equacdo do primeiro grau. Desta forma, foi apresentado atividades a serem
desenvolvidas no 8° e 9° no ambito dos estudos de equacdo do primeiro grau e porcentagens dentro
do contexto da educagao financeira.

Assim, observamos que a criagdo do produto envolve a apropria¢do e dominio de ferramentas
tecnoldgicas, desenvolvimento protagonismo, coletividade, autoria e constru¢io do conhecimento,
formando pessoas que ndo sejam somente consumidores, mas produtores de novas tecnologias
(Vigneron; Oliveira, 2005). De um modo geral, esse processo de intera¢do, producdo e programa-
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¢do substancia a aprendizagem da Matematica (Barbosa, 2016), indicando novas possibilidades
(Santos, 2019).

Nao é uma atividade puramente digital, € também papel e caneta, cédlculos entrelacados no
trabalho em que o aluno precisa compreender todos aqueles elementos para desenvolver um soft-
ware que rodard no celular, a sua criagio como materializacdo do antes abstrato. E consolidado
um espaco de producdo do conhecimento, alterando a ordem de uma escola de consumo de velhas
e novas tecnologias para uma escola de construtores do conhecimento (VIGNERON; OLIVEIRA,
2005).

A atividade deixou translucido reflexdes, percepcdes e perspectivas para ampliar a proposta,
uma vez que traz consigo diversas possibilidades para o ensino superior e Educagdo Bésica. Por-
tanto, entendemos que o relato de experiéncia traz a luz a possibilidade de expansdo da pratica que
combina elementos exigidos no campo educacional e social, autonomia, criatividade, criticidade,
autoria e protagonismo, na vida pessoal e coletiva.
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