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Resumo

Neste trabalho apresentamos resultados decorrentes de uma atividade realizada com
alunos do primeiro ano do ensino médio de um curso técnico em informatica de uma
instituicdo de ensino puablica na cidade de lIrati, regido sul do Brasil. Por meio da
andlise qualitativa de dados coletados durante a execugdo das atividades iniciais de
um projeto de extensdo na instituicdo, objetivou-se verificar o potencial do processo
de desenvolvimento de aplicativos na contextualizacdo do uso da matematica escolar
no meio tecnoldgico, integrando a utilizagdo da linguagem algébrica na elaboracéo
de aplicativos para dispositivos moveis. Para a estruturacdo dos aplicativos foi
utilizado o App Inventor, ferramenta gerenciada pelo Instituto de Tecnologia de
Massachusetts. Constatou-se a viabilidade do aproveitamento das atividades
decorrentes do processo de elaboracdo dos aplicativos como objeto auxiliar no
processo de avaliagio em matematica, servindo como estimulo para o
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao desenvolvimento do pensamento
algébrico nos discentes envolvidos.

Palavras-chave: Ensino de matematica, Recursos computacionais, App Inventor,
Aplicativos para Android, Linguagem algébrica.
Introducéo

Ensinar matematica € uma tarefa ardua, principalmente se ndo forem estabelecidas relacdes
entre o objeto de estudo com situac¢des do cotidiano ou com suas aplica¢fes no contexto
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cientifico e tecnoldgico. Enquanto conhecimento, essa disciplina se caracteriza por apresentar
elementos que expliqguem fendmenos sociais e culturais (Mendes, 2009, p. 12).

A dificuldade de contextualizar o conteido estudado, de forma que corresponda aos
anseios dos educandos, torna a tarefa ainda mais complexa, pois boa parte das tematicas
abordadas no ensino médio ndo sdo aplicaveis de forma perceptiva nas atividades cotidianas dos
alunos. E necessario, entfio, sua abordagem como uma atividade que busca construir solugdes
para processos que surgem no dia-a-dia (Mendes, 2009, p.10).

Por um lado, deve-se proporcionar ao aluno uma formacéo solida na disciplina, por esta ser
indispensavel no exercicio de diversas profissdes. No contexto do uso dos computadores, por
exemplo, torna-se indispensavel convencer o aluno de que a matematica esta em operacéo
(Skovsmose, 2007, p. 48). Por outro lado, tem-se a tarefa de tornar atrativo o estudo das relacfes
numeéricas, de forma que este ndo seja pautado apenas na resolucdo mecanica de listas de
exercicios.

Com a crescente evolugédo da tecnologia digital e com a facilidade com que os adolescentes
tém acesso a computadores, smartphones e tablets, torna-se recorrente a necessidade de
aproveitar essas ferramentas para a contextualizagao e estudo de tematicas abordadas em sala de
aula.

Com esses pressupostos, o presente trabalho apresenta resultados decorrentes da analise
qualitativa de uma atividade realizada por alunos do 1° ano de um curso técnico em informatica
integrado ao ensino médio em uma instituicio federal de ensino na cidade de Irati, no estado do
Paran4, regido sul do Brasil.

Buscamos explorar formas de integrar a linguagem algébrica presente na descricdo de
algoritmos numericos e modelagem de situa¢des-problema com a estruturagéo de aplicativos
para dispositivos moveis utilizando o designer de aplicativos App Inventor. Nesse contexto, o
aluno é estimulado a representar as relacbes numéricas por meio de simbolos, que posteriormente
sdo utilizados na estruturacdo de softwares simples de execucédo de célculos.

Fundamentacéo teodrica

Vista atualmente como um dos componentes tecnoldgicos mais importantes para
efetivacdo da aprendizagem matematica, a informatica tem sua relacdo com a educacao
matematica estabelecida por meio de perspectivas metodolégicas que a atribuem como
instrumento de superacdo de obstaculos enfrentados por professores e estudantes durante o
processo de ensino-aprendizagem. O computador representa um papel decisivo no ensino da
matematica, em virtude das possibilidades de construcdo de modelos virtuais (Mendes, 2009, p.
113).

A alfabetizacdo informatica deve ser considerada como algo tdo importante quanto a
alfabetizacdo na lingua materna e em matematica (Borba & Penteado, 2012, p. 87). Por ser uma
ferramenta que se torna cada vez mais frequente na vida dos educandos, sua utilizagdo pode
englobar tanto a pesquisa quanto a utilizacdo de softwares especificos para a exploracéo de
conceitos e propriedades dos objetos estudados.

Nesse sentido, é importante destacar que mesclar o uso de ferramentas computacionais no
processo de ensino-aprendizagem ndo corresponde somente a aplicacdo de um recurso como um
mero adereco no contexto escolar. Compreender como 0s recursos computacionais podem
contribuir para o desempenho das a¢des humanas e ser capaz de explorar programas de
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computadores e seus componentes sdo requisitos minimos que os alunos devem dominar,
correspondendo as exigéncias do atual mundo do trabalho (Cox, 2003, p. 69).

E importante ter em mente que esse novo cenario pode afetar a forma de comportamento
dos alunos e do professor, bem como a forma como estes se comunicam (Penteado, 1999, p.
303). O uso do computador sugere um novo tipo de comportamento para o professor,
independente da forma como seja utilizado, e a medida que este se familiarize com o seu uso, as
praticas que inibem o avanco discente na criacdo de estratégias proprias de resolucio de
problemas ndo encontrardo espaco (Oliveira, 1997, p. 92).

Apesar de representar uma op¢ao atrativa tanto para o aluno quanto para o professor, cabe
ressaltar que a insercdo de uma ferramenta computacional em sala de aula deve ser
cuidadosamente planejada, tornando-se necessario refletir se sua insercéo contribuira
efetivamente para a melhoria da qualidade das atividades desenvolvidas (Cox, 2003, p. 53).
Torna-se necessario, entdo, analisar previamente as potencialidades da ferramenta a ser utilizada,
verificando se esta servira efetivamente para a melhoria no processo de desenvolvimento de
habilidades no aluno. Caso contrério, € possivel que a ferramenta escolhida ndo seja integrada ao
processo de ensino-aprendizagem, sendo apenas um simples adereco na sala de aula (Giraldo,
Caetano & Mattos, 2013, p. 392).

Quanto a forma de estruturar as atividades, recomendam-se propostas pedagdgicas que
enfatizem a experimentacao, visualizacdo, simulacdo, comunicacédo eletronica e problemas
abertos (Borba & Penteado, 2012, p. 88). Desta forma, ndo compete ao aluno apenas manipular
objetos e executar calculos. Torna-se necessaria a interacao entre o aluno e a ferramenta
utilizada.

Diante dos desafios aqui elencados, o docente deve estar em constante processo de
atualizacdo, buscando aprimorar-se quanto ao uso da tecnologia da informacéo nas atividades em
sala, aproveitando-a da melhor forma no planejamento das atividades de ensino.

Metodologia

As midias digitais se tornam interessantes quando auxiliam a mudar a dinamica da sala de
aula, valorizando o desenvolvimento de habilidades cognitivas concomitantemente com a
aprendizagem da matematica (Gravina & Basso, 2012, p. 34), possibilitando ainda uma visdo
completa sobre a natureza dessa ciéncia (Ponte, Oliveira & Varandas, 2003, p. 160).

Leva-se em conta ainda que o uso das TIC pode auxiliar no processo de construgéo de
conhecimentos ou servir como meio para desenvolver autonomia pelo uso de softwares que
possibilitem pensar e criar solu¢des (Garcia, 2012, p. 19). As TIC permitem que o ensino de
matematica seja efetuado de forma inovadora, reforgando a importancia de novas formas de
representacdo, relativizando a importancia do calculo e da manipulacéo simbdlica (Ponte et al. ,
2003, p. 160).

Cabe ressaltar que a informatica educativa faz do ensino de linguagem de programacao
uma forma de estimulo e desenvolvimento de fungdes intelectuais dos alunos, objetivando o seu
uso na resolucgdo de problemas em diversos contextos, permitindo a organizagao do raciocinio
I6gico do aluno. Desta forma, o computador contribuira efetivamente para o processo de ensino-
aprendizagem se inserido em um contexto que desafie o crescimento do grupo (Weiss & Cruz,
2001).
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Com esses pressupostos, as atividades envolvendo a criagdo de aplicativos foram
estruturadas de forma que os discentes participantes sejam sujeitos ativos em sua aprendizagem.
Objetivou-se mesclar o uso da ldgica, entremeada na arquitetura e estruturacdo dos aplicativos,
com o uso da linguagem algébrica. Optou-se por se utilizar essa metodologia visando estimular a
representacdo das respostas por meio do uso de simbolos, contextualizando a aplicacdo da
matematica escolar em ferramentas tecnoldgicas.

Para o desenvolvimento dos aplicativos optamos pela utilizacdo do designer de aplicativos
App Inventor, plataforma de desenvolvimento de aplicativos online gerenciada atualmente pelo
MIT (Massachusetts Institute of Technology). Baseado na programacao por meio de blocos, na
qual os comandos sao efetuados pela justaposicao de blocos 16gicos semelhantes a um quebra-
cabeca (Wolber, Abelson, Spertus, & Looney, 2011), a ferramenta foi criada com a missao de
democratizar e popularizar o desenvolvimento de aplicativos.

Além de possibilitar o desenvolvimento do pensamento l6gico, tem proporcionado a
elaboracdo de atividades relacionadas ao desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas, do
pensamento computacional e atividades relacionadas ao ambiente educacional. Informacdes
detalhadas sobre essas atividades estdo disponiveis na pagina oficial do App Inventor, no
endereco http://appinventor.mit.edu/explore/stories.html.

Embora consista em uma ferramenta de desenvolvimento de aplicativos, a estruturacdo dos
projetos é executada de forma intuitiva, bastando ao usuario possuir nocdes basicas de ldgica.
Desta forma, a ferramenta ndo tira o foco do estudo da disciplina de matematica. Pelo contrario,
€ necessario que o aluno possua o dominio da linguagem algébrica e que tenha conhecimento
teorico suficiente para ser independente e usar a criatividade para solucionar problemas e
transpor os algoritmos de resolucéo para o ambiente computacional.

Desta forma, buscou-se relacionar a matematica com a area afim do curso técnico
escolhido pelos alunos, objetivando a aprendizagem significativa de ferramentas que possam ser
Gteis futuramente no exercicio de sua profissao.

Resultados e Discussao

Nesta secdo apresentamos dois aplicativos desenvolvidos pelos alunos, em carater
experimental. Por uma questdo de ética, os alunos participantes das atividades aqui foram
nomeados como Al, A2, A3, A4 e A5, levando-se em consideracdo a ordem alfabética de seus
nomes.

Aplicativo 1 - resolucéo de regra de trés com grandezas diretamente proporcionais

Para o desenvolvimento deste aplicativo foi explorada a forma como se relacionam os
elementos envolvidos na resolugdo de uma regra de trés simples envolvendo grandezas
diretamente proporcionais. Este aplicativo foi desenvolvido como atividade inicial do
experimento, sendo 0 momento no qual os alunos tiveram o primeiro contato com o App
Inventor. Optou-se por utilizar a relacdo entre grandezas proporcionais para abordar a
estruturacdo de aplicativos por esta apresentar solucdo algebrica de facil entendimento.

Comunicacion XIV CIAEM-IACME, Chiapas, México, 2015.


http://appinventor.mit.edu/explore/stories.html

O potencial da elaboracéo de aplicativos na contextualizacdo do uso da simbologia algébrica no ensino médio 5

Apos a resolucdo de situacbes-problema envolvendo proporcionalidade, os alunos foram
estimulados a representar a solugéo algebrica da regra de trés disposta a seguir, onde x representa

b.c
o valor a ser calculado, dado por x = —.
a

Grandeza 1 Grandeza 2
a b
c X

No contexto de desenvolvimento de um aplicativo, torna-se necessaria a organizacdo para a
estruturacdo dos componentes visuais e 16gicos que irdo comp6-lo e torna-lo funcional. Diante da
necessidade dessa estruturacao, foram apresentados 0s seguintes questionamentos aos alunos:

e Onde o usuério deve inserir os dados para o calculo?

e Como serd ativada a resolucao?

e Onde sera representada a resposta do problema?

e Como sera fechado o aplicativo?

e E se 0 usuério necessitar efetuar outro calculo, como reiniciar o processo?

As respostas a esses questionamentos se tornam uteis devido a necessidade da estruturacdo
adequada dos campos de entrada e saida de dados e ativagdo de comandos. Embora mentalmente
seja relativamente simples idealizar como o aplicativo executara os passos para a solucéo,
organiza-los sistematicamente auxilia no momento de escolher as ferramentas adequadas que o
tornem funcional.

Apos apresentadas as ferramentas basicas do App Inventor, os alunos foram estimulados a
criar o design de seus aplicativos. Na atividade de desenvolvimento do aplicativo relacionado a
resolucdo de regras de trés foi possivel verificar particularidades na forma de trabalho de cada
aluno envolvido, como a escolha das cores utilizadas e as formas de organizar as telas e 0s
campos para entrada e saida de dados, conforme resultados dispostos nas Figuras 1 a 5.

Limpar Calcular

<< Inicio X

Figura 1. Tela de célculo do aplicativo elaborado pelo aluno Al

Comunicacion XIV CIAEM-IACME, Chiapas, México, 2015.



O potencial da elaboracéo de aplicativos na contextualizacdo do uso da simbologia algébrica no ensino médio 6

Regrade 3
Grandeza 1Grandeza 2

Calcular

Limpar

Menu Fechar

Figura 2.Tela de célculo do aplicativo elaborado pelo aluno A2

Digite nos campos abaixo
os valores A, BeC

A [
| I—
B X

Sair | Calcular || Limpar = ?
! L -

Figura 3. Tela de célculo do aplicativo elaborado pelo aluno A3

X

Regra de 3 Simples

Calcular

X=

Limpar

Figura 4. Tela de célculo do aplicativo elaborado pelo aluno A4
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Regra de 3

GrandezalGrandeza2

a b
| I — |

c ®

Calcular Limpar

Figura 5. Tela de célculo do aplicativo elaborado pelo aluno A5

Para a estruturagao desse aplicativo foram utilizados os elementos listados a seguir:
e Labels (etiquetas) para registro de texto e da resposta;
e Textbox (caixas de texto) para entrada de dados numéricos;
e Buttons (botdes) para ativagdo dos comandos de célculo;
e Arrangements (arranjos) para organizacdo dos demais elementos no layout do aplicativo.

Objetivando incorporar a linguagem algébrica na arquitetura dos aplicativos, os campos de
entrada de dados para os valores numéricos foram nomeados como a, b e c. Essa forma de
registro permitiu que a localizagao e identificacdo dos blocos correspondentes a essas variaveis
fossem facilmente efetuadas, possibilitando que a organizacdo dos comandos de calculo fossem
executada de forma agil.

Transcorrida essa etapa, foi trabalhada a forma de inserir os comandos 16gicos para a
execucao dos calculos e a ativacdo dos demais comandos para o aplicativo.
A funcdo referente ao botdo “Calcular”, presente nos aplicativos ilustrados nas Figuras 1 a

5, consiste na ativacdo do calculo E Na Figura 6 ¢é apresentado o conjunto de blocos que foi
a
estruturado pelo aluno A2.

V=l Bt Calcular - K& 144
G0N st (TR . MEEER to |

==l Text x - M Text - RON —_— —
— S Tex B i Text - JENE Text C W Tex - JERRSLICL  _RLext

S—

Figura 6. Organizac&o dos blocos de calculo referentes ao aplicativo elaborado pelo aluno A2
Conforme pode ser verificado na Figura 6, o clique no botao “Calcular” executa a mudanga

. b.c
do texto da label “Text_Xx” para o valor numérico do produto —.
a

A fungio referente ao botao “Limpar” consiste em apagar o texto das textbox A, B e C e da
label “Text x”. Os blocos de ativacdo desse comando foram estruturados conforme indicado na
Figura 7.
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when [ZIMEETRY Click
do  set QETEED . UKD to b get start value

set (IETND - ACED o |

set (EHERD - UEHD to |
set QETORD . AT to |

—

Figura 7. Organizagao dos blocos do botéo “Limpar” no aplicativo elaborado pelo aluno A2

O botao “Fechar” possui como funcionalidade o encerramento do aplicativo. Os blocos de
ativacdo desse comando foram estruturados conforme indicado na Figura 8.

Lo Bt Fechar - HoU

do | close application

Figura 8. Organizagao dos blocos do botdo “Fechar” no aplicativo elaborado pelo aluno A2
Aplicativo 2 - analise comparativa entre o preco de combustiveis

Embora existam varias caracteristicas que devem ser consideradas para analisar qual é o
melhor tipo de combustivel para o abastecimento de um veiculo bicombustivel, uma regra
simples é comumente utilizada pela populacgéo brasileira: o abastecimento com etanol é
vantajoso quando o preco do litro deste ndo ultrapassar 70% do preco do litro da gasolina (Brasil,
2013, p.10).

Baseados nessas informacoes, inicialmente os alunos foram estimulados a verificar qual
combustivel seria 0 mais vantajoso em situacoes hipotéticas. Para tal, a informacédo necessaria
para efetuar a analise foi apresentada aos alunos, discutindo-se sobre a relacdo entre as
representacdes 70% e 0,7 no célculo de porcentagens. Em seguida, baseados no procedimento
utilizado para efetuar os calculos, foram estimulados a estabelecer relagdes entre o preco do litro
do etanol com o prego da gasolina utilizando a simbologia algébrica. O roteiro de atividades
desenvolvido € elencado a seguir:

Problema 1 — Segundo o INMETRO, o abastecimento com etanol é vantajoso quando o preco do
etanol ndo ultrapassar 70% do preco da gasolina. Usando esta informacéo, verifique qual
combustivel é o mais vantajoso em cada caso listado a seguir:

a) Preco do litro do etanol: R$ 1,957; preco do litro da gasolina: R$ 2,857;

b) Preco do litro do etanol: R$ 2,157; preco do litro da gasolina: R$ 2,997;

c) Preco do litro do etanol: R$ 2,065; preco do litro da gasolina: R$ 2,95;

d) Preco do litro do etanol: R$ 2,105; preco do litro da gasolina: R$ 2,957,

Problema 2 — Baseando-se na informac&o inicial sobre a comparacao entre o preco do litro do
etanol e da gasolina, represente algebricamente as possiveis rela¢des entre os precos dos
combustiveis e a analise correspondente.

As representacdes simbolicas sdo essenciais para a organizacdo do conhecimento escolar
(Mendes, 2009, p. 41). Nesse sentido, o Problema 1 consistiu na execucao dos calculos de
porcentagem, de forma que os alunos possam perceber qual é a forma mais simples para
relacionar os pregos dos dois combustiveis. As respostas deste problema auxiliam na abstracéo
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para a representagdo simbdlica solicitada no Problema 2, na qual devem ser formalizadas as
respostas por meio do uso da linguagem algébrica, cujos resultados sdo expostos nas Figuras 9 a
13.

\g =0 {\—(C o )
[
@i} Ay ety S -
<) 3 W%
Figura 9. Resposta apresentada pelo aluno Al
—C-QT >0,7 —» G asolivg
ik <0 ficool
7 , 7 ¥ Rlcop
»£— =0,7-» un{vﬂlemfee
Figura 10. Resposta apresentada pelo aluno A2
5!md\o ' G s A eapucescls ga«\s&nu % allessk ‘waw;‘*’?’m“i’
Tomes pana:

G.0F > A wemdogem AL ol
G, 094< A m“)aqm GAsoLWA

G.0F =P woogon  \WDIFeRENTE
Figura 11. Resposta apresentada pelo aluno A3
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: wor&%rbb

Q,<Qq~ J&7 N v(_} i -\’7\‘1”@‘@33%\&3?\,
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Figura 12. Resposta apresentada pelo aluno A4

S aloool 20,7 Waé&w&'&\m%&& Al

O)lsol\m

“\"*’M)%xﬂlww;w - QroRmon s
AP

Figura 13. Resposta apresentada pelo aluno A5
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Note-se que foi necessaria a readequacéo da resposta inicial registrada pelos alunos A4 e
A5. Embora o processo de célculo houvesse sido compreendido, as relacdes ndo foram
representadas com o uso de simbologia algébrica no registro inicial efetuado pelos alunos.

As representaces mentais constituem-se na forma individual que o aluno tem para
formular o que foi internalizado sobre a situagdo matematica. Desta forma, um mesmo conceito
matematico pode ter diferentes representacdes mentais (Mendes, 2009, p. 43). Corrobora-se isso
na solucéo apresentada pelo aluno A3, conforme ilustrado na Figura 11. Enquanto os demais
alunos apresentaram a relacdo entre o preco dos combustiveis na forma de uma raz&o, o aluno
A3 optou por comparar os precos efetuando o célculo de 70% do preco do litro da gasolina,
caracterizado pela multiplicacdo do fator 0,7 pelo valor do litro do combustivel.

A solucdo do problema 2 foi utilizada pelos alunos para elaborar um aplicativo para
comparacdo entre o preco do litro desses combustiveis, fornecendo a analise ao consumidor no
momento de abastecer seu veiculo. Na Figura 14 temos as possiveis analises que podem ser
geradas pelo aplicativo elaborado pelo aluno A3.

Digite o prego dos Digite o prego dos Digite o prego dos
combustiveis: combustiveis: combustiveis:
1.957 2.157 2.065
[ 2.857 ; ; 2.997 ‘ i 2.95 ,

Vantajoso: ETANOL Vantajoso: GASOLINA Vantajoso: INDIFERENTE
Sair Comparar | Limpar L ﬂ Comparar  Limpar i . Sair | Comparar  Limpar l

Figura 14. Possiveis analises do aplicativo desenvolvido pelo aluno A3

Neste aplicativo, os blocos referentes a execugao da anélise foram estruturados conforme
indicado na Figura 15.

when Click

do | (0| if [ TE)(tB-O)d' x.rl

o B TextBox] - M Text - ORI 0 |

f—
B0 TexBoe - WText - | = - SRR

ol T TextBox2 « M Text ~ IO 0 |
A

(oI e Wi TP TextBoxi - Text -]

o B Goeiz - W Text - RO Vantajoso: GASOLINAK
L

else if = o

S TextBox2 - I Text - |15 Q| TextBoxt - R Text -

0 Gy Label2 - P Text - JCRERE Vantajoso: INDIFERENTE Jg
o,

o SN Label2 - P Text - JCRIER Vantajoso: ETANOL Jig
T

Figura 15.Blocos referentes ao botdo “Comparar”
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Observa-se que a analise, que sera exibida na “Label2”, € baseada nas opg¢des detalhadas
na Figura 11. Nesta representacédo, o texto da Textbox2 corresponde ao valor do litro da gasolina
e 0 texto da Textbox1 corresponde ao valor do litro do etanol.

Nessa atividade se evidencia a necessidade de aliar a organizacdo do conhecimento escolar
por meio da l6gica de programacdo com a utilizacdo da linguagem simbdlica, em consonancia
com Weiss & Cruz (2010), Ponte et al. (2003) e Mendes (2009).

Perceba-se que o uso do App Inventor concomitante as atividades ndo se prende a simples
manipulacdo de objetos, mas também em analisar qual a melhor forma de organiza-los
logicamente e como transpor o calculo analitico para o ambiente computacional. Ao mesmo
tempo, leva o aluno a estruturar logicamente seu pensamento, concomitante com reflexdes sobre
a necessidade da acdo humana para a codificacdo de processos e como 0 computador pode ser
utilizado para facilitar no desempenho das a¢es humanas, em consonancia com o apontado por
Cox (2003), Skovsmose (2007), Borba e Penteado (2012), Gravina e Basso (2012) e Ponte et al.
(2003).

Consideracdes Finais

Diante dos resultados apresentados pelos alunos, verificou-se que o processo de
desenvolvimento de aplicativos pode ser uma forma contextualizada de aplicar as solugdes de
situagdes-problema e motivador para a compreensao de processos que surgem no dia-a-dia, em
consonancia com Mendes (2009, p.10).

Como a estruturacdo dos aplicativos no App Inventor ndo exige conhecimento prévio sobre
linguagem de programacéo, a ferramenta néo tira o foco do estudo da matematica, pois para que
um aplicativo de execucdo de calculos seja estruturado de forma que execute adequadamente as
operacdes ha a necessidade da compreenséo efetiva do problema estudado, possibilitando que o
aluno busque solucdes criativas e desenvolva competéncias relacionadas ao uso da linguagem
algébrica. Desta forma, a ferramenta utilizada é integrada ao processo de ensino-aprendizagem,
caracteristica essencial destacada por Giraldo et al. (2013, p. 392).

Embora ainda nédo tenha sido viabilizada a aplicacdo dessa dinamica de ensino na sala de
aula convencional, com um niimero maior de alunos, observa-se que o roteiro de estudos e
demais produtos decorrentes do processo de elaboragdo de um aplicativo podem ser utilizados
como objetos auxiliares importantes no processo de avaliagdo em matematica, possibilitando a
analise qualitativa do processo de ensino-aprendizagem no que diz respeito a autonomia do
discente em buscar diferentes fontes e formas de solucionar ou descrever um problema, bem
como estruturar logicamente o pensamento.

Constata-se, também, o potencial do processo de desenvolvimento de aplicativos no
sentido de promover a aprendizagem significativa, uma vez que se objetiva contextualizar
conceitos matematicos com a profissdo escolhida pelos alunos.

“O presente trabalho foi apresentado com apoio da CAPES”
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