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RESUMO

Atualmente muitas discussdes estdo relacionadas ao uso das tecnologias como estratégias didaticas e
pedagogicas. A tecnologia € um ramo crescente e cada vez mais presente no cotidiano escolar, e na vida dos
alunos. No entanto, sua utilizagdo em sala de aula ainda é refém de uma série de barreiras. Assim, buscamos
elucidar aspectos relacionados ao uso de softwares educacionais como recursos auxiliadores no ensino da
matematica, bem como descrever dois softwares gratuitos que podem ser utilizados para esta finalidade.
Destacamos a programacéo visual como intermediéria nesse processo. Desse modo, o objetivo desse trabalho
foi realizar uma revisdo da literatura, baseando-se principalmente Barbosa (2016), Oliveira (2007) e Oliveira
(2016), apontando os principais aspectos relacionados ao uso de ferramentas tecnoldgicas para o ensino e

aprendizagem da Matemaética.
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ABSTRACT

Currently, many discussions are related to the use of technologies as didactic and pedagogical
strategies. Technology is a growing field and increasingly present in everyday school life, and in the
lives of students. However, its use in the classroom is still hostage to a series of barriers. Thus, we
seek to elucidate aspects related to the use of educational software as auxiliary resources in the
teaching of mathematics, as well as to describe two free software that can be used for this purpose.
We highlight visual programming as an intermediary in this process. Thus, the objective of this work
was to carry out a literature review, based mainly on Barbosa (2016), Oliveira (2007) and Oliveira
(2016), pointing out the main aspects related to the use of technological tools for teaching and
learning Mathematics.
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1. INTRODUCAO

Neste trabalho, nos baseamos na abordagem qualitativa, uma vez que o
objetivo € compreender como as tecnologias séo relevantes para o ensino da
Matematica. Foram realizadas diversas consultas bibliograficas, a fim de
compreender como as transformagfes tecnoldgicas sdo capazes de promover

melhorias no ensino e aprendizagem da Matematica.

ISSN: 2316-2317 Revista Eletrénica Multidisciplinar - UNIFACEAR 1



Atualmente, ndo ha mais como conceber a educacdo distante de
tecnologias digitais. As mudancas tecnoldgicas, que ocorrem de maneira cada vez
mais veloz e disparam a necessidade de utilizar as tecnologias como recurso
pedagogico. A BNCC (Base Nacional Curricular Comum) destaca essa
necessidade, ao passo alunos devem “compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacg&o e comunicagédo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)” (BRASIL, 2017, p. 9). Nesse
sentido, a utilizacdo de das tecnologias como ferramentas didaticas pedagdgicas
tém beneficiado o processo de ensino e aprendizagem. Além disso, os softwares
educacionais, ao permitirem o desenvolvimento de aplicativos e jogos, por

professores e alunos, tem ganhado destaque frente ao contexto educacional.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A Importancia do uso das tecnologias no ensino da Matematica

Considera-se a matematica uma disciplina com elevado grau de dificuldade,
devido ao seu rigor tedérico ao envolver diferentes operacfes, além de ser
dependente de fatores ligados ao raciocinio logico, criatividade e capacidade de
resolver problemas. No entanto, os processos que envolvem o0 ensino e a
aprendizagem devem ser pautados em estratégias didaticas e pedagogicas que
auxiliem na promocéo das diversas formas de raciocinio. E, é nesse contexto que
destacamos a importancia das tecnologias como ferramentas auxiliadoras no
ensino da Matematica. Na sequéncia, descreveremos dois softwares educacionais,
que se baseiam na programacao visual, e podem ser utilizados para
desenvolvimento de aplicativos educacionais (FREITAS; BITTAR; ARNALDI,
2004). E por isso:

Ensinar Matematica é desenvolver o raciocinio légico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. Os educadores matematicos devem procurar alternativas que
motivem a aprendizagem e, desenvolvam a autoconfianca, a organizacao,
a concentracéo, estimulando as interacdes do sujeito com outras pessoas
(OLIVEIRA, 2007, p. 41).
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Nesse sentido, a utilizacdo da programacéo visual pode ser considerada uma forte

aliada ao processo educativo.

Programacao visual

A programacéo visual difere de outras programacgdes, como por exemplo a
linguagem C, pois ndo apresenta codigos especificos. Seu desenvolvimento se da
por meio do encaixe de funcdes, sendo os blocos de programacéo as pecas que
devem ser encaixadas, como em um quebra cabeca. Seu formato proporciona um
desenvolvimento menos técnico, o qual € capaz de abranger usuarios de diversas
areas. Nesse sentido, programacéo visual pode ser definida como “a programacéao
cujos comandos sao descritos por blocos, mnemoénicos ou outros elementos
graficos, ndao dependendo de descricdo textual avancada de algoritmos”
(GPINTEDUC, 2020).

Atualmente, alguns softwares oportunizam o trabalho com a programacéo
visual, entre eles estdo o Scratch e o App Inventor 2. O Scratch encaixa-se em uma
ferramenta construcionista de apoio a aprendizagem, pois sua programacao é
desenvolvida por meio de blocos encaixaveis. Seu inicio se deu no ano de 2003, e
hoje, j& possui milhdes de usuarios, e pode ser utilizado em aproximadamente 70
idiomas diferentes. A tela inicial do Scratch esta representada na Figura 1.

Figura 1: Tela Inicial Scratch

- @~ Amuivo Editar @ Tutoriais
&= Codigo <! Fantasias o» Sons ~

. Movimento
ovimento

agire C* @
9, Sk
vantos =
ORI i pars  posicio aleatéria v \(‘
@

Sensoras | [NERRRERE o ¥: o

es mpu. seqs. até  posigho leatiria
aesize por () seos. 2 @) v @)
aponte mad'm;iu@

aponte para  ponteiro do mouse v

£ : | 'ME
[E, ll e
g iR |

Fonte: autoria propria

ISSN: 2316-2317 Revista Eletronica Multidisciplinar - FACEAR 3



Conforme apresentado na Figura 1, os blocos encaixaveis estruturam
funcdes, comandos, acdes e outras ferramentas, de acordo com a acao desejada
pelo programador. Sendo possivel, dessa maneira, desenvolver projetos com
videos, simulacdes cientificas, quizzes, animagdes, etc. O Scratch foi desenvolvido
baseado em ideias construcionistas dos softwares Logo e Etoys (MALONEY et al.,
2010), tornando-se um software com linguagem de programacéo facilitadora para

a criacao de diferentes artefatos tecnoldogicos.

Software de Programacéao App Inventor 2

O App Inventor 2 € um software online e disponivel de forma gratuita. Ele
possibilita o desenvolvimento de aplicativos para smartphones, que disponham do
sistema operacional Android. O App Inventor € administrado pelo MIT Center for
Mobile Learning, e sua segunda versdo, chamada de App Inventor 2, é uma
modificacdo da versdo inicial antes de sua propriedade ser transferida.

Esse software também possibilita a criacdo de aplicativos para fins
especificos, inclusive por usuarios que nao tenham conhecimentos especificos de

informéatica. De acordo com Barbosa (2016):

O App Inventor [...] € uma plataforma de desenvolvimento que permite
pessoas com qualquer nivel de experiéncia em programacdo criarem
programas (aplicagcbes) para o sistema operacional Android. Ele usa uma
interface grafica onde a funcionalidade dos componentes é exposta aos
desenvolvedores via blocos de cédigo permitindo construir o aplicativo
sem ter que escrever codigo tradicional, tal como montar um quebra-
cabeca (BARBOSA 2016, p.28).

E nesse sentido, a construgdo dos comandos, que serdo executados no
aplicativo, atende aos critérios de “programacao visual’. Sendo aquelas realizadas

por encaixes logicos, como as pecas de quebra-cabeca.

A utilizagéo de aplicativos educacionais para o ensino da matematica

Na atualidade sdo varios os softwares que possibilitam a criacdo de
aplicativos para dispositivos méveis, 0s quais por muitas vezes, necessitam de

conhecimento especifico da informatica. Os aplicativos reinem informagdes como
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utilizacao, aplicagéo e imagens demonstrativas em apenas uma fonte, simplificando
a busca por informacoes referentes ao tema (BARBOSA, 2016). Sobre essas
consideracdes, Porto (2006) afirma que para a escola acompanhar as
transformacdes das novas geracOes, deve-se voltar para leitura das linguagens
tecnologicas sem deixar de lado as questdes emocionais intrinsecas a cada aluno
como a sensibilidade e a intuigao.

Em relacdo ao embargo no desenvolvimento de aplicativos especificos para
0 ensino, Finizola et al (2014), afirmam que o App Inventor é uma plataforma que
possibilita que a aprendizagem de conceitos de programacdo ocorra de forma
significativa, acessivel tanto para professores quanto para alunos que ndo possuam
conhecimento especifico de programacéao.

Considerando a perspectiva da utilizacdo de aplicativos educacionais, bem
como, a emergente presenca dos smartphones em sala de aula, o desenvolvimento
de aplicativos realizados pelo proprio educador torna-se uma ferramenta no
processo de insercdo das TD no ensino.

Salientamos que:

O App Inventor € uma plataforma de programacéo orientada a design para
a criacdo de aplicacBes para a plataforma Google Android (smartphones
e tablets), desenvolvida pelo MIT - Massachusetts Institute of Technology
em parceria com a Google Inc. (Finizola et al, 2014, p. 338).

Ainda sobre esse software, Moura (2014) diz que ele atende as demandas
sobre design, potencialidades e utilizacdo como recurso didatico de um software
para educacdo matematica. Outros softwares trabalham com conceitos
semelhantes, mas ha caracteristicas que o tornam diferenciado. Ha diferencas
consideraveis entre o App Inventor e outros softwares, conforme Oliveira (2016)
exemplifica:

A grande diferenca do App Inventor para a maioria das formas de
programacéo e de criacdo de aplicativos para dispositivos de sistema
operacional Android é que nele um desenvolvedor ndo utiliza uma
linguagem tradicional de programacdo para construir seus aplicativos,
mas o faz através da conexdo de blocos l6gicos multicoloridos. O App
Inventor dispde de um menu variado de funcdes pré-programadas para
gue o desenvolvedor possa, de maneira facil e intuitiva, criar seus
aplicativos com o minimo de dificuldades através dos cliques e arrastos
do mouse. A cada bloco légico inserido pelo programador, o App Inventor
cria, em um segundo plano, o codigo correspondente de forma totalmente
autbnoma e também de forma oculta, formando toda a programacéo do
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aplicativo, que é salva automaticamente a cada inclusdo ou retirada de
blocos realizada (OLIVEIRA, 2016, p.21).

Essas acgOes preestabelecidas simplificam as técnicas gerais de
programacao, as alternativas pré-programadas correspondem a funcgles
matematicas, itens logicos, componentes de controle de acbes como de um botéo,
entre outras. Com essas opc¢des, ao programar ndo ha necessidade de configurar
cada acado e opcgao de forma integral, mas sim ir se apropriando dos blocos com
funcBes j& definidas em busca de um objetivo especifico, o que faz sua

programacao mais intuitiva e com uma acessibilidade mais ampla.

CONCLUSAO

A promocdo da capacidade de construcdo do conhecimento matematico
pode ser favorecida pelo uso de ferramentas tecnologicas e pedagodgicas, pois
atuam como promotoras da autonomia no processo de ensino-aprendizagem. De
acordo com Ponte et al (2003), o uso das tecnologias possibilita que o ensino de
Matematica seja feito de maneira inovadora, reforcando a presenca de novas
formas de representacéo, relativizando a importancia do célculo e da manipulacéo
simbdlica. E, nesse contexto, o uso delas em sala de aula pode ser uma das formas
de superar as dificuldades relacionadas ao processo de ensino e de aprendizagem
de Matematica, de modo a enriqguecer aspectos como visualizacfes,
experimentacdes, levantamento de hipoteses e simulagbes (SILVA; SANTOS;
PEREIRA, 2016).

Conforme o exposto em relacdo ao software, jA notamos uma expansao
também no meio educacional, considerando que muitos estudantes disponibilizam
de smartphone, Oliveira (2016) destaca que é possivel utilizar as potencialidades
desses aparelhos que os alunos possuem, e assim, utiliza-los como forma de

ensinar determinados contelidos matematicos.
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