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Resumo: Este trabalho apresenta os resultados obtidos durante o desenvolvimento da
disciplina Tecnologias de Informdtica no Ensino de Matematica do mestrado profissional em
ensino de matematica da Universidade do Estado do Para, no primeiro trimestre de 2016 e
tem por objetivo apresentar potencialidades do App Inventor 2 para o desenvolvimento de
aplicativos para dispositivos moveis, destinados a conteidos de Matematica da educacgao
basica. Para tanto, o processo de construgio de dois aplicativos serdo descritos e analisados. E
importante salientar que foram desenvolvidos varios aplicativos que contemplam contetidos
da matematica basica, como: andlise combinatoria, fungdes do 1° e 2° grau, semelhanca de
triangulos, teorema de Pitagoras, area de figuras planas, volume, geometria analitica, relagdes
trigonométricas, razao, propor¢do, probabilidade e problemas envolvendo as 4 operacgdes
fundamentais.

Palavras-chave: Educagdo Matematica; Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo; App
Inventor; Ensino-Aprendizagem de Matematica.

1. Introduciao

As tecnologias de informacdo e comunicagdo vém sendo utilizadas em diversos
seguimentos da atividade humana, nesse contexto, as escolas ndo podem se furtar do uso
dessas ferramentas na pratica pedagdgica, pois, além das variadas formas de trabalho que
proporcionam, podem ser instrumentos de dissemina¢do das informagdes do que ¢ produzido

dentro e fora da escola, beneficiando toda a comunidade escolar. Para os Parametros
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Curriculares Nacionais (PCN), “a informdatica na educacdo permite criar ambientes de
9

aprendizagem que fazem surgir novas formas de pensar e aprender” (BRASIL, 2001, p. 147).

A utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas e pedagdgicas atuais no ensino de
matematica contribui efetivamente para criar um ambiente favordvel a aprendizagem,
melhorando a capacidade de constru¢do do conhecimento matematico por parte do aluno,
promovendo a autonomia no processo de ensino-aprendizagem. Segundo Pontes et al. (2003),
o uso das TIC’s permite que o ensino de matematica seja feito de forma inovadora, refor¢ando
a importancia de novas formas de representacdo, relativizando a importancia do célculo e da
manipulagdo simbolica. Neste contexto o uso das TICs em sala de aula ganha destaque como
uma das formas de superar as dificuldades relacionadas ao processo de ensino-aprendizagem
de matematica, pois podem favorecer aspectos como visualizagdes, experimentagoes,

levantamento de hipoteses e simulagdes.

Este trabalho tem como objetivo apresentar as potencialidades do App Inventor 2 para
o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis, destinados a contetidos da
Matematica da educagdo basica. Para isto explicaremos o que ¢ o App Inventor 2 e
descreveremos o desenvolvimento de dois aplicativos construidos durante a disciplina de
Tecnologias de Informatica no Ensino de Matemadtica do mestrado profissional em ensino de

matematica da Universidade do Estado do Pard, no primeiro trimestre de 2016.

2. O App Inventor 2

Iniciado em 2009, em colaboragdo com o Google, o App Inventor 2 é uma plataforma
online de desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis que operam com o sistema
Android. Atualmente, a ferramenta ¢ gerenciada pelo MIT (Massachusetts Institute of
Technology). “Com a missdo de popularizar e democratizar o desenvolvimento de aplicativos
permite a criagdo de aplicacdes até mesmo por pessoas leigas em programacdo” (DUDA;

SILVA, 2015, p. 313).

A forma de constru¢do dos comandos dos aplicativos ¢ efetuada por meio da chamada
“programagdo visual”, na qual as a¢des sdo estruturadas pela justaposi¢do de blocos logicos
justapostos, semelhantes a pegas de quebra-cabeca. (WOLBER et al., 2011). O
desenvolvimento das aplicacdes ¢ efetuado em dois ambientes diferentes, no ambiente
“Designer” ¢ estruturado o layout do aplicativo e no ambiente “Blocos” ¢ feita a programacgao

do mesmo.
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3. Desenvolvimento dos aplicativos

Nesta secdo descreveremos o processo de constru¢cdo de dois aplicativos: Modelagdo

de Problemas e Similar Triangle.

3.1. Modelacao de Problemas

O aplicativo Modelagao de Problemas trabalha a resolu¢do de problemas matematicos
e tem por objetivo desenvolver a habilidade de expressar a sentenca da modelacdo de um
problema. Este aplicativo possui 12 telas: uma tela inicial, uma tela de instru¢des e dez telas
com problemas matematicos. Os quadros a seguir apresentam os layouts dessas telas e suas

programacoes.

Quadro 1 — Designer e programacdo da tela inicial

quando LT[ TR Completou

fazer | abrir outratela nomeDaTela * ([EITE) "

quando JInicializar
fazer | chamar PGS0 R8 -Iniciar
—

Fonte: Autores (2016)

O layout da tela inicial é composto por uma legenda com o nome do aplicativo, uma
imagem de fundo e o 4dudio de abertura, que ¢ um componente invisivel. Ao iniciar o
programa o primeiro bloco de programagao faz tocar o dudio de abertura e o segundo bloco de

programacao faz abrir uma nova tela (“Instru¢des”) ao termino deste dudio.

Quadro 2 — Designer e programacdo da tela “Instrugoes”

[eU=12% ol InsStrucoes ~ ML =11y
Problema I
O livro que Sérgio estéa lendo tem fazer (== =Tl Audiolnstrucao ~ ML T==Tg
S,

187 paginas, hoje ele esta lendo &
pagina %, Quantas paginas faltam
para Sérgio 2 o livro todo?

o 15 i quandt: Audiolnstrucao ~ [0/ = GlT]
Modelar Rare Sergio (& e livre fazer | abrir outratela nomeDaTela
(={

gl Problemat &

espaco entre os
da modelagao do

LI=LG G BtmProximaTela ~ e
fazer | abrir outratela nomeDaTela B Problemat &

Fonte: Autores (2016)
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A segunda tela (“Instrucoes”) tem em seu /ayout um quadro de giz como imagem de

fundo; dois botdes, “Modelar” e “ProximaTela”; 5 legendas, uma com o titulo “Problema”,

outra com o enunciado do problema, outra com a sentenga da modelagao do problema, outra

com a solu¢do do problema e a tultima com uma observagdo. O primeiro bloco de
programacao (de cima para baixo) faz tocar o dudio de instrugdes do aplicativo. O segundo
bloco faz mudar de tela ao termino do audio de instrugdes. E o terceiro bloco também faz

mudar de tela, caso o jogador ndo queira ouvir as instru¢des do aplicativo.

Quadro 3 — Designer e programacdo da tela “Problema 1”

)
Problema 1 e ————
\¢ fazer ajustar EEITECED - para | comparar textos etencadamodelacao - B Texto - M = - i 60+?7=140 |

Tenho que pagar uma conta de RS . . — E =
140,00. No momento tenho R$ 60,00, entdo 0 que conseguir R$80,00 para poder pagar a conta. ]

ent
Quanto tenho que conseguir para -~ Il Sentenca da modelac3o incorreta, tente novamente! Jg
B R P BN AR Solucao - M Texto - L= - M Tenho que conseguir R580,00 para poder pag
entdo  chamar TSGR -Iniciar

—

poder pagar a conta?

S €D GRS Solucao - M Texto - M = - Il Sentenca da modelaco incorreta, tente novamente!

entdo chamar LYGRGERS -Iniciar
~—
Modelar

(1=, BtmProximoProblema « ¢/ I
fazer | 0/se comparar textos Wmﬂ gl Tenho que conseguir R$80,00 para poder pagar a conta. j
entdo | abrir outra tela nomeDaTela

Fonte: Autores (2016)

O layout da tela “Problemal” ¢ composto por um quadro de giz como imagem de
fundo; duas legendas, uma com o enunciado do problema e a outra com a solu¢do; uma caixa
de texto para escrever a sentenga da modelacdo do problema; dois botdes, um que modela o
problema e calcula a solugdo (botdo “Modelar”) e outro que muda para o proximo problema
(botdo “ProximaProblema”). O primeiro bloco expressa a programac¢ao do botao “Modelar” e
ao clicar neste botdo, se a sentenga da modelacdo do problema estiver correta, aparecera a
solugdo do problema, sendo informard que a sentencga esta incorreta. O segundo bloco contém
a programacao do botdo “ProximoProblema” e ao clicar neste botdo, se a solugdo (sentenca da
modelacdo) estiver correta faz abrir uma nova tela (“Problema 2”°), sendo permanece na
mesma tela. As outras nove telas contendo problemas matematicos possuem o mesmo /ayout
e programac¢do da tela acima, mudando apenas o enunciado do problema e os valores da

senten¢a da modelacdo e da solu¢ao do problema.

3.2. Similar Triangle

O aplicativo Similar Triangle contempla assuntos relacionados a semelhanga de

triangulos e tem por objetivos calcular as medidas dos lados de tridngulos semelhantes, sua
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razdo de semelhanca e proporcionalidades. Este aplicativo divide-se em trés partes: a primeira
contém uma pequena revisdo tedrica do conteido de semelhanga de tridngulos, a segunda
parte contém seis desafios a serem solucionados pelos alunos e a terceira parte contém uma

calculadora de proporcionalidade.

Quadro 4 — Designer e programacdo da tela inicial

quando ([EZERS Clique
abrir outra tela nomeDaTela = o

quando -Clique
abrir outra tela nomeDaTela

Pratica

Calculadora

quando -Clique
abrir outra tela nomeDaTela

Fonte: Autores (2016)

O Quadro 4 mostra a esquerda o /ayout da tela inicial do aplicativo que possui uma
imagem de fundo e trés botdes e a direita as programacdes dos botdes. Ao acionar um dos
botdes abre-se uma nova tela: o botdo “Teoria” abre a tela “Definicao”, o botao “Pratica” abre

a tela “Desafiol” e o botdo “Calculadora” abre a tela “Calculadora”.

Quadro 5 - Designer e programacdo da tela “Definicao”

Definicacldelsemeainanca

[Dois triangulos sao -
jsemelhantes quando: quarm m Clnlﬁ
> Seus respectivos angulos tém a

fnesma medida. abrir outra tela nomeDaTela

> Seus respectivos lados tém medidas
Jproporcionais.

S =b quando Clique
xa = abrir outra tela nomeDaTela
3x2 6, 9 |3x3 5 5

‘ Mais ‘ | Voltar |

Fonte: Autores (2016)

O quadro 5 apresenta a esquerda o /ayout da tela “Definicao” que é composta por trés
legendas, quatro imagens e dois botdes. A direita do quadro tem-se a programacao dos botdes.
Ao acionar o botdo “Mais” abre-se a tela “razao” e ao clicar no botdo “Voltar” retorna-se a tela
inicial (“Screenl”). As telas “Definicao” e “razao” tém como objetivos apresentar as defini¢cdes

de semelhanga de tridngulos e razdo de semelhanga.

XIl Encontro Nacional de Educagao Matematica 5
ISSN 2178-034X



~
alculador Desafio 1 ol

Educacao Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades =\/
n Sao Paulo - SP, 13 a 16 de julho de 2016
Soc‘ieqadz
POSTER P ucachc
Atica Matematic
12 b
. ~ [
3 Quadro 6 - Designer e programagdo da tela “Desafiol”
asira ] a 8
uarto.|
\il V=L LN Desafiol ~ JLeE Ty
fazer  ajustar WETZED - QKD para | ‘@
cal | ajustar NEITERD - WCEED para | @
Quais os valores de a e b? quando _Clique
a= b= conterir > == (B = I Valors - W Texto - JL= - I8(24)

entdo  chamar EHI=CEEES -MostrarAlerta
aviso
S
senao  ajustar QEEZSS - IEEES para
ajustar WEGLEED - WEEED para
chamar EHIE=EEEE MostrarAlerta

aviso
—

quando (RIS -Clique
fazer (ﬁ)rirouha tela nomeDaTela

Fonte: Autores (2016)

O Quadro 6 apresenta a esquerda o /ayout da tela “Desafiol” que é composta por duas
imagens, trés legendas, duas caixas de texto e dois botdes. A direita tém-se as programacdes
das caixas de texto e dos botdes. Ao iniciar a tela as entradas dos valores “a” e “b” ficam
vazias, o aluno deve inserir esses valores e em seguida clicar no botdo “Conferir” que os
avalia, mostrando a mensagem “Parabéns!” em caso de acerto ou “Tente novamente” em caso
de erro. O botdo “>” abre a tela “Desafio2” de um total de seis desafios contidos no
aplicativo. Todos os desafios do aplicativo possuem o mesmo designer de tela e basicamente a

mesma programacao, diferindo apenas nas respostas corretas dos valores de “a” e “b”.

Quadro 7 - Designer e programacdo da tela “Calculadora”

quando [eCICTETEICIRN Inicializar

fazer ajustar QEIZND -
ajustar NZTSED -

o quando -Clique
ajustar WZTEED - ‘- fazer [ abrir outra tela nomeDaTela - (=il
L

quando £ -Clique
fazer ajustar QECIZNES

| valorA - B Texto - | | ValorD - I Texto - |

fazer ajustar QETSED -
. = - -

~

Fonte: Autores (2016)

O Quadro 7 apresenta a esquerda o /ayout da tela “Calculadora” que ¢ composta por
quatro legendas, quatro caixas de textos e cinco botdes. A direita do quadro tém-se as
programacodes das caixas de textos e dos botdes. Ao iniciar a tela as entradas dos valores “a”,
“b”, “c” e “d” ficam vazias, o aluno deve inserir os valores numéricos em trés campos de

entrada e em seguida clicar no botdo “Calcular” ao lado do campo de entrada em branco para
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obter o quarto valor da propor¢ao. Quando o botdo “Voltar” ¢ acionado o aplicativo retorna a

tela inicial.

Além dos aplicativos descritos anteriormente, outros aplicativos foram desenvolvidos
para auxiliarem alunos e professores no processo ensino-aprendizagem da matematica. O
quadro a seguir contém os nomes de alguns dos aplicativos construidos, suas telas iniciais, os

contetidos trabalhados por eles e seus objetivos.

Quadro 8 — Alguns dos aplicativos desenvolvidos

Aplicativo

Imagem da Tela Conteudo Objetivo

Calcular o zero de uma fungao

Zero da Fung¢ado Fungdo do 1° grau | do 1° grau e estudar o seu

sinal
Calculadora —-’ Andlise Calcular permutagdes,
Combinatodria r B combinatoria arranjos € combinagdes.
7 [8) 9 ; .
. Calcular a medida de qualquer
., - Teorema de lado de um triangulo
Pitagoras AN o A
| = Pitagoras retangulo, dados os outros
ﬁﬁ dois lados.
Volume do = .
! Volume Calcular o volume de prismas
Prisma g

Calcular as coordenadas do

Coordenadas do Fungdo do 2° grau | vértice de uma funcdo do 2°

Vértice .
grau dados seus coeficientes.
~ Calcular as razdes
Relagoes . Lo =
SenCosTan v . ‘o trigonométricas em triangulos
- trigonometricas A
— retangulos.
) Calcular a distancia entre dois
. . Geometria
DistPoints " pontos, dadas as coordenadas
Analitica

dos mesmos.

Fonte: Autores (2016)
4. Consideracoes
Estamos vivendo no meio técnico-cientifico-informacional e as escolas ndo podem

fechar os olhos a necessidade latente da inclusdo tecnologica. Dentro desta perspectiva, o uso

das tecnologias de informagdo e comunicacdo, se usadas de maneira adequada, tornam a
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aprendizagem um processo dindmico, levando o aluno a construir um modo de pensar
matematica que lhe seja significativo. E 0 uso dessas tecnologias no processo de ensino-
aprendizagem da Matematica, hd anos vem sendo recomendado pelos Parametros Curriculares

Nacionais.

O App Inventor 2 mostrou uma vasta potencialidade para o desenvolvimento de
aplicativos para dispositivos moveis, destinados a conteidos de Matematica da educacgao
basica. No decorrer da disciplina Tecnologias de Informatica no Ensino de Matematica do
mestrado profissional em ensino de matemadtica da Universidade do Estado do Pard foram
desenvolvidos 21 aplicativos que abordam varios conteidos matematicos da educacdo basica,
como: andlise combinatoria, fungdes do 1° e 2° grau, semelhanca de tridngulos, teorema de
Pitagoras, area de figuras planas, volume, geometria analitica, relagdes trigonométricas, razao,
propor¢do, probabilidade e problemas envolvendo as 4 operagdes fundamentais. Com o
desenvolvimento desses aplicativos espera-se contribuir para a melhoria da qualidade do
processo de ensino-aprendizagem de matematica e estimular o uso de dispositivos moveis em

sala de aula para fins pedagdgicos.
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