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RESUMO

Esta escrita tem como objetivo descrever os resultados de uma oficina didatica voltado para o ensino
de logica matemética para a construcdo de aplicativos de smartphones, pois o contetido “logica
matematica” foi escolhido, por estar diretamente relacionada a vida do ser humano, sua realidade, suas
necessidades e interesses. Além disso, a escolha do assunto foi também motivada pelo principio
articulador da intervencdo didatica estabelecido nos Pardmetros Curriculares Nacionais através dos
temas transversais, buscando conectar os conhecimentos acumulados na escola com a realidade de
cada individuo, respondendo e intervindo direta ou indiretamente nos problemas sdcio - educacionais.
Na metodologia foi realizado um curso de instrumentalizacdo para os envolventes da pesquisa de
modo a aprimorar seus conhecimentos sobre o uso da tecnologia utilizada no decorrer do estudo.
Para a construcdo dos aplicativos na plataforma App Inventor, foram selecionados cinco (5) alunos da
turma de Redes de Compatadores segundo ano, turno matutino do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo. Para o desenvolvimento da Sequéncia Didatica foram
desenvolvidos trés encontros de trés horas onde no primeiro foi apresentado como que seria a
construcdo e otimizacdo dos aplicativos acerca dos contetidos que eram: Juros Simples, Progressdo
Aritmética e Termometria, finalizando com altimo encontro com a apresentagdo dos aplicativos
construidos pelos estudantes e suas contribui¢Bes. Desta forma, a utilizagdo da I6gica matematica para
programacdo de aplicativos, com atividades relacionadas ao contetido proposto no trabalho, visando
relacionar a matematica escolar e o contexto cientifico com o cotidiano, com énfase na compreensao
dos conceitos. Portanto, com a otimiza¢do dos aplicativos observou-se que contribuiu de forma
significativa no processo de aprendizagem dos alunos.

Palavras — Chave: Tecnologias. Légica Matematica. Smartphones. Aplicativos.



ABSTRACT

The present work aims to describe the results of a didactic workshop aimed at teaching mathematical
logic for the construction of smartphone applications, since the content “mathematical logic” was
chosen, as it is directly related to the life of human beings, their reality , your needs and interests. In
addition, the choice of subject was also motivated by the articulating principle of didactic intervention
established in the National Curriculum Parameters through cross-cutting themes, seeking to connect
the knowledge accumulated at school with the reality of each individual, responding and intervening
directly or indirectly in socio-economic problems. educational. In the methodology, an instrumentation
course was carried out for those involved in the research in order to improve their knowledge about the
use of the technology used during the study. For the construction of applications on the App Inventor
platform, five (5) students from the second year Compatibility Networks class, morning shift at the
Federal Institute of Education, Science and Technology of Maranhdo were selected. For the Didactic
sequence, three three-hour meetings were necessary, where in the first one it was presented how the
construction and optimization of applications would be about the contents that were: Simple Interest,
Arithmetic Progression and Thermometry, ending with the last additional meeting (1h) with the
presentation of applications built by students and their contributions. In this way, the use of
mathematical logic for application programming, with activities related to the content proposed in the
work, aiming to relate school mathematics and the scientific context with everyday life, with emphasis
on understanding the concepts. Therefore, with the optimization of the applications, it was observed
that it contributed significantly to the students' learning process was mainly due to the methodology
used.

Keywords: Technologies. Mathematical logic. Smartphones. Apps.
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1 INTRODUCAO

Aprender programacdo pode se tornar tarefa dificil para estudantes do ensino médio,
pois, é preciso desenvolver habilidades conforme nas prescricdes curriculares, ou seja,
métodos de estudos e ensino, em nivel de abstracdo. As deficiéncias provenientes de
disciplinas do ensino béasico e até mesmo aspectos psicolégicos sdo fatores que podem
contribuir com o baixo desempenho do aluno, podendo acarretar em reprovacao e desisténcia.

Por outro lado, com a difuséo e 0 uso continuo dos smartphones, que estdo cada vez
mais presentes no nosso dia a dia, existem aplicacGes para tais dispositivos,que possuem como
principais vantagens a alta mobilidade, praticidade que exprimem com potencial aplicacdo no
ensino de matematica. Desta forma, podem contribuir de forma significativa e positiva no
processo de ensino e aprendizagemem geral, podendo inclusive torna-la mais util e acessivel.

O numero de aplicacBes mdveis esta em forte crescimento quando voltadas para o
ensino e aprendizagem e quando utilizados de maneira adequada pode contribuir através da
possibilidade de oferecer uma forma de estudo diferenciada aos usuérios, a partir da
identificacdo de perfis de aprendizagem. Assim, frente a estas caracteristicas empregadas, as
tecnologias digitais tém demonstrado alto potencial para contribuir em diferentes areas do
conhecimento. E importante frisar que n4o se pode desconsiderar que o acesso as tecnologias
tem relacdo direta ao contexto cultural e social de todo e qualquer individuo.

Indo além dos espacos tradicionais de sala de aula as tecnologias digitais vem
contribuindo com a formacao de novos espacos, como a ldgica de programacao para 0 ensino e
aprendizagem. Logo, sendo a Educacdo Matematica ofertada pelo sistema de ensino, destaca-
se um contexto que emerge a necessidade da integracdo das  possibilidades tecnolégicas,
escassas em orientacdes curriculares nas décadas anteriores.

Atualmente, a Base Nacional Comum Curricular prevé o desenvolvimento de
competéncia especifica para a area tecnologica, nesse sentido, destaca-se que o estudante

necessita;

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicag8o 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, 2017, p. 9).

Dessa maneira, introduzir linguagem de programagao, mesmo que em blocos, em cursos
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regulares de ensino basico pode ndo ser tarefa facil, mas possivel e que exige no minimo
conhecimento basico de l6gica matematica.

Como ndo ha previsibilidade documental para o desenvolvimento de habilidades
especificas do uso de logica matematica na educacdo basica bresileira, pretende-se buscar
alternativas que aliem a temética a vida do estudante.

Levando em consideracdo novos métodos e préaticas de ensino e aprendizagem tém sido
propostos buscando superar desigualdades sociais, facilitar a aprendizagem e atrair novos
talentos para computacdo, uma vez que essa possibilidade perpassa pela matematica. Assim, o
presente trabalho colabora com este cenério, apresentando uma proposta metodoldgica que se
apropria das possibilidades didaticas de uma linguagem matematica por meio da légica de
programacéo de aplicativos aplicado em uma escola de ensino médio da rede publica de ensino
no municipio de Sdo Jodo dos Patos.

Entende-se que o processo de desenvolvimento da sociedade precisa ser visto como um
movimento em constante atualizacdo, que se amplia no ensinar e aprender. Portanto, este
trabalho permite analisar contributos de I6gica matematica para a programacao de aplicativos,
como recurso pedagdgico para alunos dde ensino médio da rede publica. Consideramos a
relevancia da ampliacdo desta pesquisa para as praticas dos professores de Matematica de
modo que estes integrem em sua atuacdo diéria o uso das tecnologias no ensino médio.

O ensino de ldgica e o pensamento computacional ainda ndo é diretamente parte do
curriculo oficial no Brasil, no entanto com a BNCC, tal perspectiva muda. Na escolha do
livro didatico para o ensino médio, no ano de 2021, as obras adotaram em seus encartes de
matematica, conteudos especificos para a utilizagdo de recursos tecnoldgicos e linguagem de
programagéo.

Diante de tal perspectiva, torna-se necessario que os estudantes tenham uma
oportunidade de realizar praticas que envolvam a nova realidade educacional, que carrega
no seu bojo a necessidade de compreender e desenvolver ferramentas tecnoldgicas.

Sendo capazes de resolverproblemas do cotidiano além de abranger seu sentido mais
pleno e critico, ou seja, objetivando o desenvolvimento integral da pessoa humana e
buscando estimular odesenvolvimento de atividades tecnoldgicas.

Assim, na delimitagdo do contetido “l0gica matematica” foi escolhido, por estar
diretamente relacionada a vida do ser humano, sua realidade, suas necessidades e interesses.
Além disso, a escolha do assunto foi também motivada pelo principio articulador da
intervencao didatica estabelecido nos Parametros Curriculares Nacionais através dos temas

transversais, buscando conectar os conhecimentos acumulados na escola com a realidade de
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cada individuo, respondendo e intervindo direta ou indiretamente nos problemas socio-
educacionais.

Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo geral descrever os resultados de
uma oficina didatica voltado para o ensino de l6gica matematica para a construcdo de
aplicativos de smartphones, detalhados em objetivos especificos: elaborar e implementar
uma oficina de logica béasica para programacgdo de aplicativos matematicos; aplicar os
principios bésicos da l6gica matematica para programacdo em blocos na plataforma App
Inventor e identificar as contribuicbes da oficina para a estruturagdo de blocos de
programacéo para a construgéo de aplicativos na plataforma App Inventor.

Em sintese 0 uso das tecnologias no ensino, somado a sua forte insercéo social, vem
ganhando espago progressivamente e, seu uso vem se tornando tendéncia mundial em virtude
do grande numero de beneficios apresentados por tais tecnologias, o que podeser um grande
aliado para este estudo. Assim, pretende-se neste trabalho para atingir tais objetivos, focar-se
principalmente no uso das tecnologias, com énfase na aprendizagem baseada nas teorias
estudadas.

Com isso, faz-se necessaria a aplicacdo de estratégias didatico-pedagdgicas baseadas
na relacdo entre a l6gica matematica para programacao de aplicativos e a realidade onde séo
aplicadas, proporcionando a entrelacamento entre a teoria e a pratica. Para isso, sera proposto
uma oficina didatica voltado para o ensino de loégica matematica para a construcdo de
aplicativos de smartphones, buscando acrescentar opcles didaticas ao ensino e a
aprendizagem.

Para melhor organizacdo o trabalho esta dividido em quatro sec¢@es, sendo a primeira
a tratar acerca dos estudos preliminares que sdo: aspectos curriculares; aspectos conceituais e
historicos de I6gica matematica e l6gica e a programacao por blocos, na segunda secéo trata-
se acerca do referencial teérico com os seguintes sub topicos: engenharia didatica e a relacéo
entre as tecnologias digitais e a logica, na terceira secdo trata-se do percuso metodologico
sendo dividio em: delineamento e conceito da pesquisa; planejamento da pesquisa e
consctrugdo da aplicacdo e a pplataforma do App Inventor, na quarta secdo é experiemntacao
e analise sendo divididos em: o locus da pesquisa; sujeitos da pesquisa e 0s resultados e por

ultimos as consideracdes finais.



15

2 ESTUDOS PRELIMINARES

Nesta etapa, serd discutido sobre os principais contributos que serviram de
fundamentacéo tedrica e base para o estudo deste trabalho, destacando a rela¢do do objeto de
pesquisa com 0 tema proposto e sua estruturacdo. Neste sentido, serdo apresentadas as
concepcdes no que diz respeito aos aspectos curriculares, aspectos conceituais e historicos de

I6gica matematica e fim a logica a programacao por blocos.

2.1 Aspectos Curriculares

Nos documentos curriculares oficiais, o ensino da Ldgica Matematica na educacgdo
basica encontra-se inserido implicitamente no eixo dos nimeros, operacées, representacdes, e
tratamento da informacdo (estatistica, combinatdria, namero, operacbes, funcdes e
probabilidade), organizacdo esta que se consolidou apos varias reformas curriculares. A
partir do pressuposto que passagens historicas contribuiram essencialmente para a
compreensdo do papel da escola sobre a nossa sociedade e, com o fim da ditadura militar em
1985, varios documentos oficiais foram discutidos, elaborados e implementados ao longo dos
anos (PIMENTA, 2019).

Segundo os Paramétros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1999), a Logica ndo
é prevista como contetdo explicito a ser trabalhado na sala de aula, por outro lado, indicam
que alguns de seus principios podem e devem ser integrados aos contetidos, desde os ciclos
iniciais, uma vez que ela é inerente a Matematica. Sendo abordado na maioria dos livros
didaticos de matematica do ensino médio no eixo da representacdes, associado a tratamento
de informagdes, considerada a algumas décadas no Brasil apenas como contetdo racional,
centrado em defini¢Ges e demonstracdes, fato que pode dificultar a aprendizagem.

Bianchi (2007) defende “a inclusdo da Logica no curriculo, como um tema
transdisciplinar, que seria ligacGes no interior de um sistema total, sem fronteira estavel entre
essas disciplinas. Sendo assim, a Ldgica vem para auxiliar os docentes que acreditam que o
ensino de Matematica deve ir além da reproducao de técnicas e formulas.

A Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas - OBMEP (2006) sugere,

sobre a LAogica Matematica que:

A logica é a ferramenta utilizada para sustentar as argumentagcdes matematicas,
porém ndo restringe sua importancia as demonstragdes de teoremas, mas mostra-se
uma ferramenta fundamental para atingir o objetivo proposto pelo MEC de criar
condigBes para que cada brasileiro seja capaz de atuar critica e reflexivamente no
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contexto em que se insere, como cidaddo cénscio de seu papel num mundo cada vez
mais globalizado. (BRASIL, 2006, p. 5).

A proposta do trabalho é procurar meios que estingua a passividade dos discentes,
possibilitando assim uma aprendizagem significativa que desenvolva o conhecimento critico,
fazendo o elo com a realidade em que eles estdo inseridos. Dessa forma, se 0 ponto de partida
é a realidade do aluno, este também serd o ponto de chegada, mas com um novo olhar e com
uma nova compreensao que vai além do cotidiano dos mesmos (MACHADO, 2002, p. 208).

Para a BNCC, o ensino de Matematica com a utilizacdo da Logica ndo é tratado de
forma especifica, no entanto, € lembrado nas competéncias especificas de Matematica e suas
tecnologias para o Ensino Médio sendo relatado que:

Por meio da articulacdo de seus diversos campos, que os discentes desenvolver o
raciocinio légico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir argumentos
convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar
no mundo que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnolégicos e para
alicercar descobertas e construgdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho
(BRASIL, 20174, p. 3).

A competéncia (conceitos e procedimentos), descrita acima é abrangente. No entanto,
recortes mais especificos sdo apresentados nas habilidades (praticas, cognitivas e

socioemocionais), 0 que garante alguns direitos de aprendizagem dos discentes como:

(EFO2MAZ21) Classificar resultados de eventos cotidianos aleatorios como “pouco

9 G ERINNT3

provaveis”, “muito provaveis”, “improvaveis” e “impossiveis”.

(EFO2MA23) Realizar pesquisa em universo de até 30 elementos, escolhendo até
trés variaveis categoricas de seu interesse, organizando os dados coletados em listas,
tabelas e gréficos de colunas simples.

(EFO9MA20) Reconhecer, em experimentos aleatorios, eventos independentes e
dependentes e calcular a probabilidade de sua ocorréncia, nos dois casos (BRASIL,
2017, p.50)

E perceptivel que, o ensino de matematica, especificamente da Logica Matemética é
fruto de historica discussdo e mudancas curriculares, porém o ensino com foco na Logica para
a Programacdo é consenso na literatura atual e fruto de ampla dindmica histérica. Dessa
forma, descritores, habilidades e competéncias devem ser levados em consideracdo como base
para o planejamento, execucéo e avaliagdo do ensino de Matematica (SOUZA, 2008, p. 220).

Assim a mesma deve ter compromisso com o desenvolvimento do letramento
matematico, definido como as competéncias e habilidades de raciocinar, representar,
comunicar e argumentar matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de
conjecturas.

Assim, a formulacdo e a resolucdo de problemas em uma variedade de contextos,
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utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicas, assegura aos alunos
que os conhecimentos matematicos sdo fundamentais para a compreensdo e a atuacdo no
mundo e perceber o carater de jogo intelectual da matematica, como aspecto que favorece o

desenvolvimento do raciocinio logico e critico, estimula a investigacéo e pode ser prazeroso.

2.2 Aspectos conceituais e historicos de Logica Matematica

Os primeiros registros da Logica encontram-se na antiga Grécia, com as concepgdes
de alguns filésofos, entre eles Sdcrates e Platdo, que baseava-se na Teoria do Silogismo
(certa forma de argumento valido) e suas principais contribui¢des foram reunidas em uma
obra denominada “Organun”, que significa Instrumento da Ciéncia. As principais
contribuicdes, foram a separacdo da validade formal do pensamento e do discurso da sua
verdade material; e a criacdo de termos fundamentais para analisar a logica do discurso:
valido, ndo valido, contraditorio, universal e particular (SOUZA, 2008, p. 220).

Segundo Lima (2005, p. 74) a logica aristotélica era bastante rigida, e permaneceu
quase inalterada até o século XVI, entretanto na Grécia, distinguiram-se duas grandes escolas
de Ldgica: a Peripatética (que teve a influéncia de Aristételes), e a Estoica, fundada por
Zendo de Elea (326 — 264 a.C.). Essas duas escolas foram durante muito tempo escolas
rivais, o que de certa forma prejudicou o desenvolvimento da Ldgica. Nos anos
subsequentes, com a contribuicdo de grandes matematicos, como Gottfried Wilhelm Leibniz
(1646 — 1716), George Boole (1815 — 1864), a Logica Matematica ganhou grande destaque e
passou a exercer grande influéncia na Informatica, na Inteligéncia Artificial, entre outros
campos da ciéncia.

Em 1923 Leibniz sugeriu uma especie de algebra universal, sendo uma linguagem de
simbolos que pudesse ser entendida por todos, qualquer que fosse a lingua utilizada, onde
seria criado o ambiente da Logica simbolica tambem chamada de Ldgica Matematica, cujo o
objetivo era dar um tratamento rigoroso, estrutural ao conhecimento.

Na area da logica o encadeamento de idéias é chamado de argumento, sendo que um
argumento é¢ formado por uma sequéncia de proposi¢Ges/afirmacdes, o seu desfecho é
chamado de conclusdo e 0s passos anteriores sdo as premissas; e a l6gica objetiva analisar se
a concluséo € uma consequéncia ldgica das premissas. Assim a proposi¢do € um conjunto de
palavras que exprimem um pensamento dentro de certo contexto, podendo ser verdadeiro ou
falso.

Veja o exemplo 01 a sequir;
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o O IFMA é uma escola de ensino médio;

o O IFMA é uma escola de nivel técnico;

o O IFMA é um instituto de ensino superior;
o O IFMA tem apenas o nivel médio;

o O IFMA néo tem apenas o nivel técnico e medio.

As proposicdes se orientam por principios, a destacar o da identidade quando uma
poposicdo verdadeira é verdadeira, uma proposicdo falsa é falsa; a ndo-contradicdo a
proposicao ndo pode ser verdadeira e falsa simultaneamente e por Gltima a terceiro excluido a
proposicdo OU serd verdadeira OU serda falsa. Ou seja Proposi¢do € toda sentenca (conjunto
de palavras ou simbolos) declarativa, afirmativa que expresse um pensamento de sentido
completo cujo conteudo pode ser tomado como verdadeiro (V) ou falso (F).

As proposic¢des podem ser simples;

P =todo aluno é do IFMA,;

Q =todos os alunos sdo estudiosos.

Como tambem podem ser compostas;

P = todo aluno é do IFMA e estudioso;

Q = a prova foi dificil e muitos se deram mal.

As proposicdes se ligam através de expressfes chamadas conectivos para formar

novas proposices. Os conectivos sdo muito importantes nas operacdes logicas sobre
proposicdes. Nessas operagoes, 0s operadores, também chamados operadores 16gicos, sdo 0s

conectivos, enquanto os operandos sdo as proposicdes.

~ significa “N&o”
A significa “E”
U significa “Ou”
U significa “Ou exclusivo”
- significa “Entao”

< significa “Se somente se”.

Com mais de uma proposi¢do podemos usar 0s conectivos e formar:
Conjuncdo: P~ Q
Disjuncéo: P U Q

Disjuncéo Exclusiva: P U Q
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Condicionais: P —» Q

Bicondicionais: P < Q

Proposic¢des l6gicas compostas podem se tornar complicadas a partir de certo ponto,
por conta disto € que se tem a tabela verdade, ferramenta que ajuda a identificarmos a
conclusdo de uma proposicdo composta e 0s conectivos ja estudados juntamente com 0s

exemplos no quadro para esclarecer as dividas. De uma maneira resumida temos o seguinte:

Quadro 01: A tabela-verdade de uma proposi¢cdo composta

Estrutura Logica Verdadeiro quando ... Falso quando...
PAQ Ambos sdo V Um dos dois for F
PUQ Um dos dois for V Os dois forem F
PuUQ Apenas um for V Ambos forem F ou V
P-Q Nos demais casos PéVeQéF
PoQ P e Q forem iguais P e Q forem diferentes

Fonte: Autor (2022)

Assim, percebe-se que as proposi¢cdes poderdo ser representadas por tabelas; e a
formula acima serve para validar ou refuta-las, pois independentemente do valor dos seus

termos as propriedades das somas de suas parcelas também sdo validas.

2.3 A logica e a programacdao por blocos

A logica desdobra-se na das proposi¢cdes em verdadeira ou falsa as proposi¢oes, sendo
fundamental para o processo de aprendiagem em programacdo, principlamente para
compreender todo o0 processo que precisa ser desenvolvido pelos estudantes.

Por isso, no ensino de matematica a logica é bastante utilizada nas proposicdes, e para
desenvolver habilidade, interpretacdo, criatividade e conhecimentos em programacéo fazendo
com que os alunos despertem a atencdo e o gosto pela disciplina de matematica além de
ajuda-los a compreender e se envolver em enigmas logicos e atividades ltdicas envolvendo o
raciocinio légico (matemaético ou ndo).

Atualmente seria impossivel as empresas de tecnologia desenvolverem programas sem o
auxilio da logica, sendo fundamental para as linguagens de programacgdo necessaria para a

construcdo de programas de computadores, software, comunicacdo, comando de escrita, fala,
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dentre outros meios. Assim, 0 uso da légica como de programacdo deve ser considerado por
todos principalmente pelos profissionais da é&rea de tecnologia da informagdo
(programadores, analistas de sistemas), pois seu dia a dia dentro das organizaces €
solucionar problemas e atingir os objetivos apresentados por seus usuarios com eficiéncia e
eficacia, utilizando recursos computacionais.

Desta forma, o algoritmo é utilizado em diversas aréas do conhecimento tais como:
engenharia, astronomia, administracdo, geografia, matematica, ciéncia da computacéo dentre
outras aréas do conhecimento. No entanto, no computador utiliza-se a todo instante o uso dos

algarismos, pois:

Um computador é definido como uma maquina capaz de implementar a Maquina
Universal, e a linguagem que este computador aceita como sendo o seu algoritmo é
chamada Linguagem de Programacdo. O que diferencia o computador de uma
simples calculadora, além das limita¢cbes de memoria e velocidade, é exatamente a
sua capacidade de realizar, ndo apenas um pequeno conjunto de fungdes de célculo,
mas qualquer algoritmo que possa ser escrito como um procedimento computavel,
desde uma simples soma até uma complexa operacéo de criptografia (MITCHELL,
2003).

Vale destacar que as linguagens de programacédo contribuem significativamente para
0 desenvolviemnto e construcdo de algoritmo que podem ser realizado em uma maquina
universal. Diante disso, para a construcdo dos aplicativos foram utilizados os conectivos
I6gicos tais como se entdo e sendo, onde permite a execucdo de comandos mutuamente
exclusivos, ou seja, se a expressdo logica resultar verdadeira executa-se determinado
comando, sendo executa-se outro comando sendo o comando alternativo, como esta

inlustrado na figura dos blocos de programacéo abaixo:



Figura 01: Ambiente Blocks do App Inventor
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Fonte: Construcéo de aplicativo (2022)

Desta forma, como mostra a figura acima, destaca-se que necessitou-se de orientacéo
individualizada quanto a utilizacdo dos elementos de programacdo, assim a compreensdo
ocorreu a medida que o processo de personalizacdo do aplicativo foi sendo modificado de
acordo com as suas necessidades, fazendo um comparativo com 0 que Se confirmou

corretamente e 0 que estava dando erro. Apés a criagdo do aplicativo, passaram a analisar as

questdes e verificando-as. Sobre o0s elementos matematicos acrescidos,

entendimento para que apenas fossem isolando a incégnita que queria-se gerar fazendo as

adequacdes necessarias, deixando as outras em funcao da mesma.

houve o
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Figura 02: Ambiente Blocks do App Inventor
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Fonte: Construcéo de aplicativo (2022)

Observa-se que a programacédo dos blocos se deve aos conectivos sendo e se entéo.
Diante disso, mostra a importancia da instrumentalizacdo logica, pois, é preciso desenvolver
habilidades e estudo para a elaboragdo/construcdo dos aplicativos. Permitindo compreender
que o valor das ferramentas depende, sobremaneira, do contexto em que um determinado
instrumento é utilizado. De acordo com Rabardel (1995) as diferentes etapas que sao
desenvolvidas do sujeito correspondem a diferentes relacfes do sujeito com o instrumento.

Assim, para que se possa aprender melhor a utilizar os conectivos l6gicos, é preciso
compreender como codificar informac6es do mundo real em dados que possam ser
compreendidos pelas maquinas e como relacionar dados de diversas fontes e formatos
diferentes. A conversdo destas informagGes em dados computaveis apresenta diversos
desafios, tais como: armazenar uma imagem, textos, audios, videos, digital de um dedo, entre

outros (DENNING, 2009).



23

3 REFERENCIAL TEORICO

Nesta etapa descreve-se acerca dos principais aportes de fundamentagdo tedrica que
serviram como base para o estudo deste trabalho, destacando a relagcdo do objeto de pesquisa
com as Tegnologias Digitais e a estruturagdo da Sequéncia Didatica tendo em vista a

experimentacao.

3.1 Engenharia Didatica

A Engenharia Didéatica (ED) é uma metodologia de pesquisa que tem ganhado espaco
nas pesquisas experimentais no Brasil e no mundo. A Engenharia Didatica compreende quatro
fases: analises preliminares, concepcdo e da andlise a priori, experimentacdo e analise a
posteriori ou validacéo Artigue (1998).

Na primeira fase, sdo feitas ponderagdes envolvendo o quadro teérico didatico, mas
geral, como também sobre os conhecimentos mais especificos envolvendo o tema da pesquisa
sera pesquisado.

Na segunda fase, ocorre a concepcao e analise a priori das situacdes didaticas. A esse
respeito da pesquisa que deverd ser delimitada pelas variaveis de comando, classificadas
como microdidaticas (ou locais) e macrodidaticas (ou globais) pertinentes ao sistema didatico,
ao professor, ao aluno e ao saber.

A terceira fase da Engenharia Didatica corresponde a experimentacdo. Consiste
basicamente no desenvolvimento da aplicacdo da Engenharia Didatica, concebida a um grupo
de pessoas, objetivando verificar as ponderacdes levantadas na analise a priori. Assim, a
experimentacdo pressupfe: - a explicitacdo dos objetivos e condicdes de realizacdo da
pesquisa a populagéo de pessoas, ou seja, 0 que deve ser estudado.

E a quarta fase, que ¢ a analise a posteriori ou validacéo, se apoia sobre o conjunto de
dados obtidos ao longo da experimentacdo pelas observacdes do pesquisador, pelo registro
sonoro ou atraves da producdo escrita. Permitindo a interpretacdo dos resultados e em que
condigdes as questdes levantadas foram respondidas. A Abordagem Instrumental de Rabardel
(1995 descreve as relagdes que existem entre o sujeito, a ferramenta (artefato) e os esquemas
de utilizacdo. Sujeito: individuo ou grupo de individuos que desenvolvem a acdo ou s&o
escolhidos para o estudo. Artefato: dispositivo que pode ser material (lapis, computador etc.)

ou simbolico (uma figura, um gréfico etc.)
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A Abordagem Instrumental estuda os aspectos proprios que existem no artefato e no
instrumento, e processos que envolvem a transformacgdo progressiva do artefato em
instrumento, denominada de Génese Instrumental. Para Verillon e Rabardel (1995 apud
SALAZAR, 2009), esse processo busca a integracdo entre as caracteristicas dos artefatos
(potencialidades e limitacGes) e as atividades do sujeito - seus conhecimentos e métodos de
trabalho.

O foco de interesse de Rabardel (1995) ¢ a transformacdo do uso do artefato em um
instrumento, propondo, entdo, o modelo de situacdes de utilizacgdo de um instrumento,
composto por: sujeito: usuario, operador, trabalhador etc. E ele que dirige a acdo psiquica
sobre o objeto; instrumento: ferramenta, maquina, produto etc. E o mediador entre o sujeito e

0 objeto; objeto: material, real, objeto da atividade, objeto de trabalho ou outros sujeitos. E

sobre ele que a acdo € dirigida. Diante disso, Artigue (1998) afirma que:

A Engenharia Didatica como metodologia se caracteriza por um esquema
experimental baseado nas realizagdes didaticas em sala de aula, ou seja, sobre
a concepcao, realizacdo, observacdo e andlise de sequéncias de ensino,
permitindo uma valida¢do interna a partir da confrontacdo das analises a
priori e a posteriori. (ARTIGUE, 1998, p. 286).

Em sintese essa teoria surgiu para propor inovagdo no ensino, possibilitando na sala de
aula, experiéncias diferenciadas e fundamentadas cientificamente. Assim, esta relacionada ao
movimento de valorizacdo do saber pratico do educador, com a consciéncia de que as teorias
desenvolvidas fora da sala de aula sdo insuficientes para captar a complexidade do sistema e
para, de alguma forma, influir na transformacéo das tradi¢bes de ensino.

Nessa perspectiva, tal teoria possibilita agir de forma racional, com base em
conhecimentos matematicos e didaticos, destacando a importancia da realizacdo didatica na
sala de aula como préatica de investigacdo. Por isso, se faz necessario que a didatica da
matematica seja colocada entre o processo de um problema de ensino ou sobre uma hipdtese
em que procuramos confirmar particularmente a existéncia de uma regularidade entre o
ensino e aprendizagem.

Portanto, a Engenharia Didatica vista como metodologia de pesquisa é caracterizada
por um esquema experimental baseado em "realizagdes didaticas" em sala de aula, isto €, na
concepgdo, realizacdo, observacdo e analise de sessdes de ensino, mas também caracteriza-se
como pesquisa experimental pelo registro em que se situa e 0 modo de validacdo que lhe s&o

associados: a comparacgéo entre analise a priori e analise a posterior. Por isso, que a mesma €
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de suma importancia no processo de ensino e aprendizagem uma vez que, tem como 0

mediador, ou seja, o professor fazer essas analise e observacdes do antes e do depois.

3.2 A relacéo entre as Tecnologias Digitais e a Légica

O uso dos smartphones ndo é recente pela sociedade, pois segundo os autores
Oliveira e Villard (2005) pode-se dizer que as tecnologias é o principal fator de
transformac&o e crescimento de uma sociedade tecnoldgica, dai a importancia de considerar a
insercdo de novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem, buscando propiciar ao
aluno a oportunidade de interagir com esses novos conceitos e praticas educativas que o farao
evoluir na mesma proporgdo que seu meio social e, consequentemente, profissional.

Desta maneira, muitas pessoas tem e fazem o uso das tecnologias até mesmo sem

ver que estdo utilizando as mesmas.

[...] acesso a tecnologia digital pode — se dar em varias instancias: nos lares,
no trabalho, nos negdcios, nas escolas, nos servigos publicos, em geral, e
etc. A inclusdo digital é cada vez parceira da cidadania e da incluséo social,
estando presente do apertar o voto das urnas eletrénicas ao uso dos cartfes
do Bolsa — Familia(NERI, 2012, p. 44).

A partirdo momento que a cultura digital se torna mais presente na sociedade, a
mesma pode contribuir para a conquista de uma cidadania digital, na qual a inclusdo digital
passa a ser uma questao de ética. (SILVA, 2015).

Desta forma, percebe — se que é de suma importancia a conscientizacdo do individuo
gue esta tendo acesso as tecnologias dispostas, ou seja, tal conscientizacdo pode se dar com
acesso a educagdo, conhecimento e informacao. E importante destacar também que, cada vez
mais as escolas estdo inserindo as tecnologias dentro da sala no processo de ensino e

aprendizagem dos alunos.

O governo brasileiro apresenta varias soluges e programas para promover
a inclusdo digital, todos pautados nas necessidades de disponibilizar
computadores, seja nas instituicdes publicas, ou por meio de financiamento
e distribuicdo dos “softwares” necessarios (DE CARVALHO; NETO,
2008, P. 27).

Entdo, cabe a sociedade, ou seja, o individuo se desenvolver tecnologicamente, ou
seja, fazendo o uso da mesma no seu dia a dia de forma que, venha contribuir no seu
processo de ensino e aprendizagem.

No entanto, o uso da légica se faz presente nas mais diversas atividades que



26

desenvolvemos, no nosso dia a dia e a devida atengdo contribui para que um objetivo bem
definido seja alcancado.
“Podemos perceber a importancia da logica em nossa vida, ndo s6 na
teoria, como na pratica, ja que, quando queremos pensar, falar, escrever ou

agir corretamente, precisamos colocar ‘ordem no pensamento’, isto é,
utilizar logica” (FORBELLONE; EBERSPACHER, 2005, p. 2).

Segundo Copi, para compreender o que é logica é necessario estuda-la. E
complementa definindo que “o estudo da Logica é o estudo dos métodos e principios usados
para distinguir o raciocinio correto do incorreto” (COPI, 1981, p. 19). Assim, pode
— se dizer gque diante de determinadas situacdes/decisdes que venhamos a tomar no nossodia
a dia estamos fazendo o uso da ldgica propriamente dita.

No entanto, quando nos comunicamos OuU €expomos nossas opinides
independentemente do assunto, como também para se justificar de algo no nosso dia a dia,
requer uma boa argumentacdo para isso € indispensavel ter em mente as palavras certas,

bem como as referéncias validas a serem utilizadas.

Quando fazemos declara¢fes, podemos, ou ndo, apresentar provas que
apoiam o que estamos dizendo. E, se apresentamos, como devem ser essas
provas? E a analise l6gica que nos dara suporte na apresentacio da prova
que estamos procurando. [...]. Pois, para justificar ou provar algo, o que
fazemos é, geralmente,raciocinar. E, nesse contexto, as técnicas da légica
podem ser aplicadas para compreendermos 0 nosso raciocinio, a nossa
prova. Assim, um dos objetivos fundamentais da Logica é proporcionar
uma capacidade critica que permita distinguir os argumentos, as inferéncias
e as provas corretas (SOUZA, 2008, p. 3).

Assim, diante de tais problemas a serem resolvidos que a légica se evidencia, pois na
busca por solucGes que se comeca a raciocinar, incluindo-se a utilizacdo de hipdteses
(MORTARI, 2001). Desta forma é impossivel dizer que ndo fazemos o uso da logica na
nossa vida didria e que a mesma tem sua importancia na sociedade, e 0 seu uso €
fundamental para organizar, criar e desenvolver um raciocinio logico que nos permita

chegar ao final de uma determinada atividade e encontrar o resultado pretendido.
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4 PERCURSOS METODOLOGICOS

Neste tdpico trata-se-a dos procedimentos metodoldgicos assim como, 0s pressupostos
que nortearam a pesquisa, de modo a facilitar o desenvolvimento do referido trabalho

identificando o tipo de pesquisa e as caracteristicas pertinentes a coleta e analise de dados.

4.1 Delineamento e conceitos da pesquisa

Os procedimentos metodoldgicos segundo, Gil (2008) define que o método cientifico
"é um conjunto de procedimentos intelectuais e tedricos adotados para se alcancar o
conhecimento”. Diantedos objetivos instituidos, a pesquisa se dd como exploratoria.

Partindo deste pressuposto este trabalho utilizou-se de uma pesquisa exploratéria,pois
segundo Gil (2008, p. 27) “tém como principal finalidade desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulagdo de problemas mais precisos ou
hipo6teses pesquisaveis para estudos posteriores”.

Optou-se pelo delineamento predominantemente qualitativo e revisdo de estudos,
seguindo as etapas: 1) escolha do tema; 2) levantamento preliminar; 3) formulacdo do
problema; 4) leitura de material; 5) fichamento; 6) elaboracdo das hipoteses, conforme
sugerido por Gil (2008).

A pesquisa procurou reunir contributos publicados em livros, revistas, sites e artigos,
buscando conhecer e analisar contetdos cientificos sobre o objeto de estudo, colocando o
pesquisador em contato direto com todo o que foi escrito sobre o assunto. Para isso, foi
realizada uma analise com a finalidade de ordenar e sumariar as informagdes contidas nos
trabalhos escolhidos, de forma que estds possibilitassem a obtencdo de respostas ao
conteddo proposto no trabalho.

O que fica evidente neste tipo de pesquisa € a vantagem de permitir ao pesquisador a
cobertura de um conjunto de fendmenos muito mais ampla do que aquela que poderia
pesquisar diretamente. Quanto ao procedimento técnico, a pesquisa caracteriza-se como
explicativa, pois para Gil (2008), esse tipo de pesquisa consiste essencialmente em submeter
0s objetos de estudo a influéncia de certas variaveis, pois tera como importancia identificar

fatores que contribuem o desenvolvimento do trabalho.

4.2 Planejamento da pesquisa e construcgdo da aplicacao

O presente trabalho teve como ponto inicial um curso de instrumentaliza¢do para 0s
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envolventes da pesquisa de modo a aprimorar seus conhecimentos sobre o uso da
tecnologia utilizada no decorrer do estudo. Desta forma, a utilizacdo da I6gica matemaética
para programacdo de aplicativos, com atividades relacionadas ao contetdo proposto no
trabalho, visando relacionar a matematica escolar e o contexto cientifico com o cotidiano,
com énfase na compreensdo dos conceitos.

Destaca-se que, no inicio das atividades, a pesquisa foi composta por cinco (5),
sujeitos, nomeada como Al, A2, A3, A4 e A5, levando-se em consideracdo a ordem
alfabética de seus nomes. Na primeira etapa da aplicagdo, os envolventes receberam uma
oficina de instrumentalizacéo sobre o uso do App Inventor onde foram realizadas atividades
para 0 desenvolvimento de suas habilidades e otimizacdo em matematica, em especial com
relacdo ao uso de linguagem de l6gica de programacéo.

Partindo do principio de que o professor € o mediador no processo de construgdode
significados e que o sujeito também é responsavel direto pela sua aprendizagem, as
atividades de desenvolvimento de aplicativos foram estruturadas de forma que os mesmos
ndo atuam somente como meros reprodutores de temas expostos pelo professor orientador.
Mas, sim facam uso e a aplicabilidade da mesma no processo de ensino e aprendizagem de
matematica.

Para a execucdo da proposta, foi disponibilizado aos estudantes uma lista de
questdes sobre cada um dos temas abordados e um computador com internet. Como 0s
mesmos ja tinham nocdo de manuseio do App Inventor e consequentemente, da construcao
de aplicativos, pediu-se que 0s mesmos construissem aplicativos que permitissem a
resolucdo dos problemas disponibilizados ou que facilitassem o processo. Foi permitida a
realizacdo de pesquisa e compartilhamento de informacdes entre eles.

Para o atendimento a nossa proposta, 0s sujeitos da pesquisa foram desafiados a
otimizar os seus aplicativos construidos, usando para isto, os comandos ldgicos
matematicos, conforme as etapas a seguir:

Na primeira etapa: ocorrereu a coleta de dados sobre o entendimento do contetdo
proposto, onde a proposta foi apresentada aos sujeitos acerca do objeto estudado. Nessa
etapa, o professor indicou qual é o objetivo do trabalho a ser aplicado, apresentando também
referéncias para nortear o presente estudo.

Na segunda etapa, na qual os sujeitos realizaram um curso de instrumentalizagéo
para conhecer e manusear o recurso utilizado, resultando em um aplicativo para execucao da
atividade; Assim na etapa trés — Revisdo: o professor orientador verificou as possiveis

falhas ou erros na execucdo da construcdo dos aplicativos, apontando onde e como o
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aplicativo pode ser corrigido ou adaptado.

Nesse momento, foi possivel constatar se os pontos elencados na sintese foram
efetivamente utilizados na elaboracdo do aplicativo, ou se foram simplesmente listados, sem
a preocupacdo acerca de sua compreensdo; e por fim destaca-se a etapa quatro —
Consolidagdo: etapa na qual os aplicativos foram validados com relagdo & sua estruturacéo e
funcionalidades.

Dainte disso, foi realizado uma oficina didatica com o objetivo de otimizar os
aplicativos quanto ao numero de telas, utilizando a ldgica matematica. No entanto as
atividades foram entregues para que 0s mesmos construissem os aplicativos, a partir dos seus

conhecimentos e dominio que tem sobre a plataforma.

4.3 Plataforma App Inventor

O MIT App Inventor € uma ferramenta de programacdo baseada em blocos que
permite que qualquer um, mesmo iniciantes, comecem a programar e construir aplicativos
totalmente funcionais para dispositivos Android. Os iniciantes ao App Inventor podem ter
seus primeiros aplicativos criados mais ou menos em uma hora ou menos, e podem programar
aplicacdes mais complexas em um tempo significamente menor do que com linguagens de
programacdo mais tradicionais, baseadas em cédigo.

Assim, o mesmo foi desenvolvido pelo professor Hal Abeson e uma equipe do Google
Education. A plataforma funciona como uma Web Service administrado por membros do
MIT’s Center for Mobile Learning. MIT App Inventor possui uma comunidade mundial de
quase 3 milhdes de usuéarios, representando 195 paises em todo o mundo. Mais de 100 mil
usuério ativos semanalmente e que ja construiram mais de 7 milhGes de aplicativos para
Android (SILVA, 2019, p.138).

Desta forma;

O App Inventor é uma plataforma on line, de aplicacdo open source (codigo
aberto), ou seja, um modelo de desenvolvimento que promove um
licenciamento livre para a criacdo de design ou esquematizacdo de um
produto, o que permite a redistribuicdo universal e o torna de simples acesso,
manuseio ou modificacdo, por qualquer individuo. O recurso permite a
criacdo de aplicativos das mais diversas caracteristicas na extensdo apk,
executdvel em smartphones e tablets com sistema operacional Android
(SILVA, 2019, p.138).

Portanto, este meio de programacdo de interface visual bastante intuitiva, permite as

pessoas que desconhecem as linhas de codigo de programacdo, que seus proprios projetos
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sejam construidos com relativa facilidade possibilitando-os o desenvolvimento de seus
aplicativos.

Diante disso, o Grupo de Pesquisas em Tecnologias Digitais no Ensino (GPTeDE),
do Instituto Federal do Maranhdo- Campus S&o Jodo dos Patos, tem como objetivo investigar
na &rea de Ensino-Aprendizagem a utilizacdo de Tecnologias Digitais relacionadas as linhas
de pesquisa, visando contribuir com a reflexdo, discusséo e proposi¢cdes de metodologias
adequadas as necessidades da sociedade, compartilhando conhecimento cientificamente
sistematizado.

O Grupo visa comprometer-se primordialmente com o desenvolvimento de pesquisas
com docentes e estudantes dos cursos de Licenciatura em Fisica e Licenciatura em
Matematica do Campus Sao Jodo dos Patos, além de promover acBes como palestras, mini
cursos, mesas redondas, elaboracdo e publicacdo de artigos e revistas, com o intuito de
contribuir para a melhoria do processo de ensino e de aprendizagem com o0 uso de

Tecnologias Digitais. Considerados contributos fundamentais para esta proposta.
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5. EXPERIMENTACAO E ANALISE

Este capitulo apresenta a experimentacao e analise dos resultados obtidos por meio do
estudo realizado, assim 0 mesmo contém os seguintes topicos: O locus da pesquisa, sujeitos

da pesquisa e os resultados e discussoes.

5.1 O locus da pesquisa

O Campus S&o Jodo dos Patos, do Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia
do Maranhdo (IFMA) integra a fase Il do Plano de Expansdo da Rede Federal de Educacéo
Profissional e Tecnoldgica do Ministério da Educacdo, ocorrida em meados do ano de 2010,
por iniciativa do Governo Federal, onde foi iniciada a instalagdo de um Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia (IFMA) para atender a necessidade do desenvolvimento
regional da microrregido do sertdo maranhense tendo a sua autorizacdo de funcionamento em
22/09/2010.

Localizado na regido do médio sertdo do estado maranhense pertence a Microrregido
das Chapadas do Alto Itapecuru, a 570 km de S&8o Luis o municipio de Sao Jodo dos Patos
conta com uma populacdo de 25.929 habitantes, area de 1.682,5km2 e IDH 0,64. A regido é
composta ainda pelos municipios Bardo do Grajau, Lagoa do Mato, Nova lorque, Paraibano,
Passagem Franca, Pastos Bons, Sdo Francisco do Maranhdo e Sucupira do Riachao.

Do ponto de vista econdmico, Sdo Jodo dos Patos concentra arranjos produtivos
focados nos setores de producdo artesd de bordados, industria de bebidas, beneficiamento de
grdos e frutas, producdo de arroz, milho, feijdo, abdbora, cana de acgucar, criacdo semi-
intensiva de gado e caprinos etc, conforme aponta um estudo elaborado pelo Instituto
Maranhense de Estudos Socioeconémicos e Cartograficos (IMESC). No Maranhdo, a cidade é
uma das principais referéncias na produgdo de redes, crochés e bordado. E também a “terra do
gado e do acgucar”, influenciada indiretamente pelos pernambucanos e pelos baianos no
processo de colonizagédo do sul do Maranhdo.

O IFMA, Campus S&o Jodo dos Patos, visa atender as necessidades de formacao de
profissionais quem venham a ser incorporados pelo mercado regional. Até 2012, a demanda
do municipio era de nove mil e dezessete individuos em fase de escolarizagdo. A cidade
possui trinta e nove escolas de ensino basico, sendo trinta e cinco de ensino fundamental, trés
de ensino médio e uma de ensino técnico e tecnologico.

Destas, seis sdo escolas publicas estaduais, vinte e nove escolas publicas municipais,

duas escolas privadas e uma escola federal. O universo de alunos matriculados nos
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estabelecimentos de ensino bésico nas redes estaduais, municipais, federal e privada do
municipio é de seis mil oitocentos e quatro alunos, sendo quatro mil trezentos e setenta e sete
no ensino fundamental; mil trezentos e trinta e sete no ensino médio; mil cento e cinquenta e
cinco na pré-escola e noventa matriculados na modalidade Educacdo de Jovens de Adultos
(ibidem). O indice de alunos matriculados no municipio é substancial, tendo ainda, demanda
assegurada por estudantes das cidades vizinhas de Sucupira do Riach&o, Paraibano, Pastos
Bons, Nova lorque, Buriti Bravo.

Por pertencer ao ambito federal a instituicdo € mantido pelo governo federal através do
tesouro nacional, o campus atende seu publico em tempo integral nos turnos matutino,
vespertino e noturno com o0s niveis de modalidade Técnico Integrado, Subsequente,
Concomitante, PROEJA e quatro cursos de niveis Superiores Bacharelados em
Administracdo, Licenciatura em Fisica, Licenciatura em Matematica e Tecnologo em Redes
de Computadores os cursos na modalidade a distancia Licenciatura em Matematica e Quimica
além de duas especializaces.

5.2 Sujeitos da pesquisa

Para a construcdo dos aplicativos na plataforma App Inventor, foram selecionados
cinco (5) alunos da turma de Redes de Compatadores segundo ano, turno matutino do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo, escolhidos aleatoriamente
por sorteio.

Destaca-se que os estudantes envolvidos ja possiam conhecimentos prévios sobre a
plataforma, pois como j& mencionado, nosso objetivo aqui é olhar para a contribuicdo da
I6gica matematica para a construcao dos aplicativos.

Para a sequéncia Didatica foram necessarios trés encontros de trés horas onde no
primeiro foi apresentado como que seria a construcao e otimizacao dos aplicativos acerca dos
conteudos que eram: Juros Simples, Progressdo Aritmética e Termometria, finalizando com
ultimo encontro adicional (1h) com a apresentacdo dos aplicativos construidos pelos
estudantes e suas contribuicdes.

Afim de preservarmos a identidade dos participantes, descrevemos - nos em codigos

como mostra abaixo no quadro abaixo.
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Quadro 02: Codificacdo da identificacdo dos estudantes
ALUNOS | A1l | A2 ‘ A3 | A4 | A5

Fonte: Autor (2023)

Assim o experimento se deu no laboratorio de informéatica do Campus no horario de
19h00 horas as 22h00 horas. Sobre os conteudos, carece esclarecer que 0s estudantes nao
possuiam dominio, pois somente Termometria e Juro Simples era 0 mais conhecido entre eles.
Com isso, ressalva a importancia da aplicacdo desta metodologia como processo no ensino e
aprendizagem de matematica dos discentes por meio de pesquisa e compartilhamento de

saberes.

5.3 Resultados e discussoes

A parte experimental foi realizada em 3 (trés), encontros de 3(trés) horas cada mais
adicional de uma hora no ltimo encontro para validacdo dos aplicativos construidos pelos 0s
estudantes no laboratorio de matematica que foram realizadas nas seguintes datas, 14, 16 e 18
de Novembro de 2022.

Assim, no primeiro encontro foi explicado como se daria a aplicacdo, com
possibilidades de pesquisa a respeito dos temas, caso ndo possuissem conhecimento do
assunto, ou seja, o mediador explicou a respeito dos contetdos e logo em seguida de cada
explicacdo foi entregue uma atividade para auxilia-los na construgdo/elaboragdo dos
aplicativos. Logo em seguida se deu a construcdo das formulas com a mediacdo do professor

para montar o primeiro aplicativo.
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Diagrama 01: Resumo da proposta de otimizacao dos aplicativos criados
iUso de ferramentas do App inventor sem o uso direto da légica matematica;

Telal Tela2 Tela3 Tela 4

Legenda Legenda Legenda Legenda

Varidvel 1 Varidvel 2 Varidvel 3 ) Variével 4

Nessa etapa o aluno possui autonomia de variwel2 ] vty ] vaiwers (] vty ]
construir aplicativos com ideias bésicas de Varidvel 3 ) varidvel 4 [ ) Varidvel 1 varigvel2 ]

relagdo entre as ferramentas legenda,
Resultado Resultado Resutado || Resultado [ ]

caixa de texto, botdes e blocos

& @ @& B E D @ @& b &b BB

|

Tela (nica

Legenda

Varidvel 1
Esta foi a proposta do nosso trabalho: Varl4 )
o N aridvel 2
otimizar o espago e o processos a partir da

insercdo do uso da logica matematica varigvel3 ]

D @D &9

Botdes

Fonte: Autor (2023)

No segundo encontro os alunos foram conduzidos na mesma metodologia da anterior,
onde o professor mediador entregava uma atividade sobre o contetdo no final eles construiam
o0 aplicativo com o objetivo de resolver os problemas propostos na ficha de atividade. E por
fim, no terceiro encontro foi realizada a consolidacdo dos aplicativos contruidos pelos 0s
estudantes com o professor.

Quando os alunos construiam os aplicativos com varias telas, eram orientados a
construir um novo com apenas uma Unica, fazendo uso da l6gica mateméatica como descreve o
Diagrama 01:

Vale destacar, conforme o Diagrama 01, que na primeira linha, exemplifica um
aplicativo que envolva quatro variaveis (e quatro telas), aqui tomemos o caso do termo geral
de uma progressdo aritmética, a,=a;+(n-1).r; sendo as varidveis a, (enésimo termo), a;
(primiero termo), n (nimero de termos) e r (razdo). Na segunda linha do mesmo diagrama,
demonstramos a versdo otimizada com apenas uma nunica tela.

Enguanto no conjunto de telas do aplicativo 1 (Diagrama 01) requer a insercao de trés
valores (varidveis) em cada uma das caixas de texto para descobrir o valor do quarto na
legenda “resultados”, necessitando mudar de tela para o célculo do valor de cada nova
variavel, na nossa proposta, basta o usuario digitar trés valores (referentes a trés variaveis

conhecidas) em quaisquer ordem, onde o valor procurado surgira na caixa de texto vazia.
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Figura 03: Questéo resolvida pelo aluno A
LISTAS DE EXERCICIOS 1

1) Jodo gostaria de ¢ 5 é
g a de comprar 50 mesas para uma festa de aniversario. No enteando

ele imei
e sabe que na compra da primeira mesa vem quatro cadeiras, na segunda mesa

vem seis cadeiras e na compra da terceira mesa vem oito cadeiras. Logo Jodo quer
saber quantas cadeira vem acompanhando as 50 mesas?
a, =a;+(n-1).R
’) 102
'B) 10
C) 105
D) 106
E) 110 '

e -~ !

Y.l 102

2) Qual é a posigao do termo 109 em uma PA de razdo 3, cujo primeiro termo é
igual a 10?

A) 32°

B) 33°

€] 34°

D) 35°

Fonte: Atividade Escrita (2022)

Ao disponibilizar a lista de questbes, foi natural que os estudantes realizassem a
construcdo dos aplicativos com varias telas, e para isso, sempre utilizaram papel e caneta para
conferir os resultados (Figura 03).

Conforme a Figura 03, o contexto utilizado para a mesma foi Progressdo Aritmética,
onde espera-se que calculem determinada quantidade de cadeiras para uma festa de
aniversario. Uma vez que os estudantes pesquisaram a respeito do assunto, sabendo que a
Progressdo Aritmética € uma sequéncia de numeros onde a diferenca entre dois termos
consecutivos é sempre a mesma. Essa diferenca constante € chamada de razdo da P.A
(SILVA, 2019, p.138).

Sendo assim, a partir do segundo elemento da sequéncia, 0s nimeros gque surgem sdo
resultantes da soma da constante com o valor do elemento anterior. Isso é o que a diferencia
da progressdo geométrica (P.G.), pois nesta, os numeros sdo multiplicados pela razéo,
enquanto na progressao aritmética, eles sdo somados. As progressdes Aritmeéticas podem
apresentar um numero determinado de termos (P.A. finita) ou um ndmero infinito de termos
(P.A. infinita) como mostra na sua formula abaixo:

a, = Termos que queremos calcular

a, = Primeiro termo da PA
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n = posicao do termo que queremos descobrir

r = razao

Ou seja, como mostra o termo geral da PA abaixo:

a,=a,+n—-1).r

Diante disso, na resolucéo da atividade 1 os discentes tiveram dificuldade em resolver
a mesma, pois foi necesséria a intervencdo do professor na explicagdo do conteudo para que
fosse necessario resolver as questdes por conta que eles ndo tinham o contetdo ainda. Um
fator importante que foi observado durante a resolucdo das atividades foi as dificuldades

encontradas por parte dos alunos na hora de interpretar as questdes matematicamente.

Figura 04: Questdo resolvida pelo aluno A
3) Um atleta de alta performance tem se preparado para a disputa de uma

maratona que possui um percurso de 42 km. Para isso, ele comegou percorrendo
12 km na primeira semana, e, a cada semana, ele acrescentou 5 km em relacdo a
semana anterior. Desenvolva um app de uma tela que identifique a expressao

matematica que relaciona o tamanho do percurso atual com o nimero de

semanas.

Fonte: Atividade Escrita (2022)

Nesta questdo tinha como objetivo descobrir a posicdo do termo da PA representado
por (n), porque nos dados da questdo tinha o primeiro termo que é (a, = 12) e arazao:r =
5. Assim, como eles ja haviam respondido duas questBes anteriores nessa terceira foi mais
facil de resolver o problema proposto.

Na construcdo do aplicativo como as questfes eram parecidas 0s alunos construiram
um aplicativo com uma unica tela facilitando assim, na escolha de qual aspecto ou etapa
resolver na questéo.
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Figura 05: Construcdo do aplicativo para calcular Progressdo Aritmética

Tela
A (A) Legenda de identificacdo da tela;
PROGRESSAO _— 8 (B) Caixa de Texto: termo ay;

(C) Caixa de texto: entrada da razéo r;
56 (D) Botéo calcular;
(E) Botéo Limpar.

ARITMETICA

. ente O EITED s GE I

-
e NP A+ W o F -
SN et (IED WIIES pee gy SR

(1) Programagédo do botdo calcular;
(2) Programagcéo do botdo limpar.

PROGRESSAO
ARITMETICA

Digite a razao:

Fonte: Experimento - prética de construcdo de aplicativo (2022)
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A programacao resumiu-se em variaveis, operacdes de l6gicas matematicas; expressas
das formulas associadas aos blocos de programacdo. Como pode-se observar no quadro
acima, para a conclusao do aplicativo, foi necessaria a estruturacéo dos blocos de acordo com
a relacdo entre as incognitas. Apos tal estruturacdo, cada discente instalou o aplicativo no
celular, e utilizou-o no célculo dos valores desejados de PA.

Desta forma, durante a construcdo do aplicativo os discentes ndo demonstraram
nenhuma dificuldade em utilizar a plataforma. Assim, corroboramos com Valente (1999)
quando ressalta que o computador ja faz parte do cenario da escola e que 0 mesmo consiste na
oportunidade de organizar e desenvolver novas metodologias no ensino a fim de melhorar os
resultados do aprendizado no contetido de l6gica matematica.

Na atividade II, foi sugerido com o contetdo de juro simples, que os discentes
resolvessem o exercicio porposto pelo mediador e ao final construir o aplicativo como forma
de validacéo das resposatas das questdes.

Assim, se faz necessario mencionar que para o ensino de Juros Simples é necessario
metodologias que venham ajudar os alunos a compreenderem 0 processo de ensino uma vez
gue ndo é um conteudo facil de aprender. Por isso, através logica matematica os estudantes
poderdo desenvolver habilidades para trabalhar com calculos e férmulas ensinadas na sala de
aula sendo capazes de relaciona-los e aplicd-los em seu cotidiano e também terdo a
capacidade critica de decisdo, analise, autonomia e seguranca para a garantia e estabilidade de
suas proéprias financas, por isso, é tdo importante que o ensino dos seus conceitos contribua
realmente para o pleno exercicio e desenvolvimento da cidadania.

Como mostra a figura abaixo:

Figura 06: Questdo resolvida pelo aluno B

. “
'

SN

~r
’

Fonte: Experimento - pratica de construcdo de aplicativo (2022)

Observando a atividade acima, tinha como objetivo encontrar os valores de Juros
Simples atraves de informacdes contidas nas questfes tais como: capital, taxa, meses ou anos,
ou qualquer outra variavel da questdo. Assim, a atividade tinha como requisito fazer com que
o0 aluno pudesse desenvolver de forma reflexiva sobre o contéudo de Juros Simples.

Segundo Dante (2000, p. 11) “Um dos principais objetivos do ensino de Matematica
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Financeira € fazer o aluno pensar produtivamente e, para isso, nada melhor que apresentar-lhe
situacOes problemas que o envolvam, o desafiem e o motivem a querer resolvé-las.” Com
1ss0, o ensino de logica se faz presente quando o aluno relaciona “se entdao” ou “se nao”, para
a construcao dos aplicativos.

Ou seja, relacionando o estudo teodrico realizado com a prética desenvolvida,
salientamos que o conhecimento que os alunos adquiriram nessa experiéncia pode, realmente,
trazer contribuicdes nas praticas do dia a dia. Além disso, eles se familiarizaram com recursos
tecnoldgicos pouco utilizados na escola para o ensino de matematica, como o contetdo de
logica matematica o aplicativo possibilitou plataforma, que, embora tenha sido usada apenas
para construir, ainda assim mostrou aos alunos novas formas de expressar conteidos

matematicos. Como mostra abaixo o aplicativo:

Figura 07: Construcdo do aplicativo para calcular Juros

Tela
(A) Caixa de texto: Juros;
> A (B) Caixa de texto: Capital;
B (C) Caixa de texto: Taxa;
(D) Caixa de texto: Tempo;
A (E) Caixa de texto: Montante;

(D) Caixa de texto: Calcular;
(F) Botéo Limpar.

MONTANTE

F CALCULAR LIMPAR

Programacao
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(1) Programacéo do botéo calcular;
(2) Programagéo do botéo limpar.

JUROS
CAPITAL
TAXA
TEMPO

MONTANTE

Juros Simples

CALCULAR LIMPAR

Fonte: Experimento Didatico- préatica de construcdo de aplicativo (2022)

Destaca-se que para a construgdo do aplicativo os alunos ndo tiveram dificuldade, foi
necessaria a estruturacdo dos blocos de acordo com o conteido de Juros Simples. Nesta
atividade, os estudantes seguiram a mesma sequéncia de acdes da andlise a priori, realizaram
satisfatoriamente cada questdo, o que permitiu considerar que 0S mesmos conseguiram usar as
ferramentas, pois ndo apresentaram dificuldades em sua realizacdo. Com a constru¢do do
aplicativo eles puderam esta resolvendo as demais questdes sem dificuldades. Assim na
atividade 111 como pode-se observar abaixo:
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Figura 08: Questao resolvida pelo aluno C

-

v

-

Fonte: Atividade escrita (2022)

Esperava-se que o0s discentes resolvessem essas aternativas e depois construir o

palicativo que fosse capaz de utilizar as trés formas tais como: Celsius, Fahrenheit e Kelvin e

relacionando as mesmas no desenvolver das questdes. Diante das etapas realizadas até ento,

considera-se que os alunos compreenderam as ideias para calcular, pois buscaram desenvolver

suas habilidades l6gicas matematicas acerca dos contelidos, para assim criar corretamente as

sistematizaces em blocos para determinar relacdes importantes na construacdo dos mesmos

€como mostra abaixo.

Figura 09: Construcdo do aplicativo para conversdo de temperatura

Tela

CONVERSAO DE
TEMPERATURA
Celsius

Fahrenheit

Kelvin

CALCULAR LIMPAR

(A) Legenda de identificacdo de
Tela;

(B) Caixa de texto: Celsius;

(C) Caixa de texto: Fahrenheit;
(D) Caixa de texto: Kelvin;

(E) Botéo Limpar

(F) Botéo Calcular

Programacao
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(1) Programacéo do botéo calcular;
(2) Programagéo do botéo limpar.

CONVERSAO DE
TEMPERATURA

Celsius
Fahrenheit
i

Kelvin

Conversao de
Temperaturas

¥

CALCULAR LIMPAR

Fonte: Experimento Didatico- pratica de construcdo de aplicativo (2022)

Diante disso, podemos afirmar que os alunos desenvolveram com propriedade a

ferramenta e recursos utilizados para esta atividade, uma vez que as empregaram com

propriedade e sem grandes dificuldades. Durante o desenvolvimento das atividades, percebeu-

se 0 dominio das habilidades e a descoberta de novas ferramentas que subsidiaram e

melhoraram a aparéncia do aplicativo (propriedades: cores, dimensdes, fontes), outras

ferramentas que otimizem a construcdo (esconder e duplicar blocos) e 0 manuseio dos blocos

de operacBes matematicas, que permitiram decidir a ordem das operacdes, onde o aluno

desenvolveu sua autonomia.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como base a ldgica matematica, uma area de conhecimento
muito requerida atualmente, pois € uma ferramenta necessaria para a maioria das situacoes
cotidianas, despertando habilidades e cognigdes para lidar com dificuldades que podem surgir
no dia a dia.

Puderam ser observadas durante esse processo que a légica matematica para
programacdo em blocos consideramos que pode ser importante, pois despertar o interesse dos
alunos e tem como oportunidade de inovar em espécifico nas aulas de matemaética que é
conhecida como uma disciplina de dificil compreenséo por parte dos mesmos.

Entende-se a importante o desenvolvimento de atividades que despertem nos
professores a necessidade de repensar suas concepcdes sobre o ensino, bem como reflexdes
sobre suas praticas. E que é fato a necessidade de apresentacdo de outros recursos didaticos
para o ensino de matematica para além do livro didatico. Além disso, considera-se que 0 uso
de sequéncia didatica se mostrou favoravel, uma vez que possibilitou aos alunos a percepcao
de regularidades que culminaram com as descobertas e construcbes de conceitos e
propriedades sobre programacéo e conhecimentos sobre l6gica matematica.

Assim, é importante destacar que os estudantes ja tinham conhecimento acerca do
aplicativo APP Inventor Il, ou seja, de suas funcionalidades. No entanto 0s mesmos construia
diferentes aplicaticos sendo uma tela para cada questdo levantada.

No decorrer da aplicacdo os discentes tinham conhecimento sobre conversdo de
temperatura, mas foi necessaria a intervencdo do professor mediador para a explanacédo dos
conteudos de juros simples e progressdo artimética, pois os malunos ainda nao tinham
estudado esses contetdos havendo um pouco de dificuldades por parte dos mesmos.

Levando em consideracdo que os discentes ja sabiam manusear a plataforma foi
proposto que os alunos construissem varios aplicativos acerca dos conteudos estudados depois
foi realizado a otimizagdo dos aplicativos quanto ao numero de telas utilizando a logica
matematica, ou seja, fazendo a jungéo de qutro telas ou mais em uma unica tela.

Diante disso, o0 sucesso no desempenho dos alunos em suas aplicagOes, apenas
confirmam os efeitos positivos do App Inventor no processo de aprendizagem dos mesmos,
principalmente nos contatos iniciais com a programacao.

Tanto no processo de desenvolvimento como no de execucdo das aplicagOes, a
possibilidade de criar aplicativos a sua maneira propria traz grande impacto nos estudos, pois

ndo se limita apenas ao uso do computador ou do telefone celular, mas se estende até a
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usabilidade do mesmo, tornando um grande recurso que pode ser adotado em sala por
professores, garantindo a pratica da légica de programacdo como a adaptacdo do mesmo por
parte dos alunos e relagdo com a matematica e a tecnologia.

Vale destacar também que o0 ensino de logica matematica nas programcdes foi
importante despertando o interesse por parte deles em buscar entender 0 seu processo, ou seja,
na plataforma trabalhada com os alunos, que facilita um primeiro contato com o
desenvolvimento de aplicacdes, descomplicando a inser¢do de programadores iniciantes no
universo logico da programacao.

Portanto, existem aspectos que podem ser melhores aproveitados como recursos
didaticos, tais como: o uso das tecnologias na sala de aula, o laboratério de informatica,
aplicativos que podem ser instalados no celular como Geogebra, APP Inventos Il dentre
outros, para atrair os alunos ao conhecimento, ou seja, perpassar as informacdes reconhecendo
a importancia de os alunos estarem conhecendo e realizando procedimentos que antes nédo
tinha conhecimento que era possivel ou necessario se conhecer.

Assim, contribuindo construtivamente com o aprendizado de sujeitos que estardo aptos
sobre os recursos usados para programacdo. E como desdobramentos futuros deste trabalho,
recomenda-se a aplicacdo da sequéncia didatica ora apresentada em outros ambientes

educacionais.
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APENDICES

APENDICE A- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

INSTITUTO
FEDERAL

Maranhao

CAMPUS SAO JOAO DOS PATOS
DEPARTAMENTO DE DESENVOLVIMENTO DO ENSINO
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM MATEMATICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado (a) para participar da pesquisa intitulada LOGICA
MATEMATICAPARA PROGRAMACAOEM BLOCOS DE APLICATIVOS: uma experiéncia a
partir de estudantes do ensino médio, sob a responsabilidade do (os) pesquisadores
Aurismar da Silva Lima e Renato Darcio Noleto Silva, vinculados ao Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao- Campus Sao Jodo dos Patos.

O objetivo é realizar uma oficina didatica para otimizar aplicativos quanto ao nimero de
telas, utilizando a l6gica matematica.

A sua colaboracdo na pesquisa sera construir e otimizar aplicativos, utilizando alguns
contetidos de matematica com as perguntas norteadoras para a realizacdo da mesma.

Ressaltamos que em nenhum momento vocé serd identificado. Os resultados da pesquisa
serdo publicados e ainda assim a sua identidade sera preservada. Vocé ndo tera gasto ou ganho
financeiro por sua participacdo. Nao ha riscos. Os beneficios serdo de natureza académica.

Vocé é livre para deixar de participar da pesquisa a qualquer momento sem nenhum
prejuizo ou coagdo.

Uma via original deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido ficara com vocé.
Qualquer duvida a respeito da pesquisa, vocé podera entrar em contato com: Renato Darcio
Noleto Silva (orientador) ou com Aurismar da Silva Lima (orientando) por meio da
Coordenacdo de Licenciatura plena em Matematica do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhdo- Campus Sao Jodo dos Patos, MA, CEP: 65665-000; Fone: (99) 98430-
9383 /99647-4391.

, de de 2022.

Assinatura do pesquisador

Eu,

autorizo que meu/minha filho(a) a participar do projeto
citado acima, voluntariamente, apés ter sido devidamente esclarecido.

Assinatura do responsavel
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APENDICE B - ATIVIDADE |

1°) Jodo gostaria de comprar 50 mesas para uma festa de aniversario. No enteando ele sabe que na
compra da primeira mesa vem quatro cadeiras, na segunda mesa vem seis cadeiras e na compra da
terceira mesa vem oito cadeiras. Logo Jodo quer saber quantas cadeira vem acompanhando as 50
mesas?
a,=a;+(n—-1).R

A) 102

B) 10

C) 105

D) 106

E) 110

2°) Qual é a posicao do termo 109 em uma PA de razdo 3, cujo primeiro termo é igual a 10?
A) 32°
B) 33°
C) 34°
D) 35°
E) 36°

3% Um atleta de alta performance tem se preparado para a disputa de uma maratona que possui um
percurso de 42 km. Para isso, ele comegou percorrendo 12 km na primeira semana, e, a cada semana,
ele acrescentou 5 km em relacdo a semana anterior. Desenvolva um app de uma tela que identifique a

expressao matematica que relaciona o tamanho do percurso atual com o nimero de semanas.
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APENDICE C - ATIVIDADE II

1°) Ao fazer uso do juro simples podemos descobri os Juros, Capital, Taxa e 0 Tempo.
Sendo assim vamos responder algumas questoes:
A) Determine o valor do juro produzido por um capital de 1.500,00, aplicado no regime de
juros simples a uma taxa de 2% durante 10 meses:

1) 200 1) 220 111) 300 1\V)700

B) Um determinado capital é aplicado a uma taxa de juros simples mensal de 0,5%, apds 8
meses o capital rendeu R$ 66,40. Portanto o capital inicial aplicado é:

1)1500 11)1620 111)1660 1V)1700

C) Para que um capital de R$ 1.200,00 produza um montante de R$ de 1.500,00 ao final de 5
meses é necessario que esteja aplicado a uma taxa mensal de juros simples de:

1) 2% 11)25% 111)3% 1V) 4% V) 5%

D) Maria quer aplicar um capital R$ 1.000,00, para que gere um montante de R$ 1.300,00 a
uma taxa mensal de 2% a.m. quanto tempo Maria vai precisar para chegar a esse montante?

1) 12 meses I1) 14 meses  111) 15 meses 1V) 17 meses
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APENDICE D - ATIVIDADE III

1°) Jodo gostaria de saber qual a resposta correta para cada uma escala termométrica seguindo o que as

formulas pedem:

. . F-32 - k—273
Celsius= g; Fahrenheit= — Kelvin= —
Logo = E232-K7273 oniho:

90 = 5 T 5 )

A) Fahrenheit em funcéo de Celsius:

B) Kelvin em funcéo de Celsius:

C) Celsius em funcéo de Fahrenheit:

D) Kelvin em funcéo de Fahrenheit:

E) Fahrenheit em funcdo de Kelvin:

F) Celsius em funcéo de Kelvin:

G) 50°c em °K.

H) 260°K em °C.

1) 45°Cem °F.

J) 131°F em °C.

K) 95°F para °K.

L) A chegada do homem a lua aconteceu em 1969. Neste periodo, foram realizadas varias
descobertas acerca da Lua, inclusive que a sua estrutura € rochosa e praticamente ndo possui
atmosfera, o que faz com que durante o dia a temperatura chegue a 105 °C e a noite caia para
—155 °C. Desenvolva um aplicativo que calcule esses valores minimos e maximos, medidos nas

escalas Fahrenheit e Kevin de temperatura?



APENDICE E — TELAS OTIMIZADAS

Conversao de
Temperaturas
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JUROS

CAPITAL

TAXA

TEMPO

MONTANTE

CALCULAR LIMPAR

CONVERSAO DE
TEMPERATURA

Celsius

Fahrenheit

Kelvin

CALCULAR LIMPAR

PROGRESSAO
ARITMETICA

Digite a razao:

CALCULAR
LIMPAR




