UNIVERSIDADE FEDERAL DA FRONTEIRA SUL
CAMPUS CHAPECO-SC
CURSO DE MATEMATICA-LICENCIATURA

KEILA HAMMERICH

APP INVENTOR 2:
ESTUDO PROPOSITIVO PARA O ENSINO DE ANALISE COMBINATORIA

CHAPECO
2021



KEILA HAMMERICH

APP INVENTOR 2:
ESTUDO PROPOSITIVO PARA O ENSINO DE ANALISE COMBINATORIA

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao Curso
de Matemética- Licenciatura da Universidade Federal da
Fronteira Sul (UFFS), como requisito para obtencéo do
grau de Licenciado em Matematica.

Orientadora: Prof. Dra. Janice Teresinha Reichert

CHAPECO
2021



Bibliotecas da Universidade Federal da Fronteira Sul - UFFS

Hammerich, Keila

APP INVENTOR 2: ESTUDO PROPOSITIVO PARA O ENSINO DE
AMALISE COMBIMATORIA / Eeila Hammerich. -- 2021.

63 F.:4il.

Orientadora: Doutora Janice Teresinha Reichert

Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduaciao) =
Universidade Federal da Fronteira Sul, Curso de
Licenciatura em Matemética, Chapecd, SC, 2021.

1. Pensamento Computacicnal. 2. App Inwventeor 2. 3.
Analise Combinatéria. I. Reichert, Janice Teresinha,
orient. II., Universidade Federal da Fronteira 2ul. IIT.
Titulo.

Elaborada pelo sistema de Geragio Automatica de Ficha de |dentificacio da Obra pela UFFS
com o5 dados fornecidos pelo(a) autor(a).




KEILA HAMMERICH

APP INVENTOR 2:
ESTUDO PROPOSITIVO PARA A APRENDIZAGEM DE ANALISE COMBINATORIA

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao Curso
de Matematica- Licenciatura da Universidade Federal da
Fronteira Sul (UFFS), como requisito para obtencdo do
grau de Licenciado em Matematica.

Este trabalho foi defendido e aprovado pela banca em 15/10/2021.

BANCA EXAMINADORA

/Oaxu‘(e ( Q&'CZM#

Pr@Dra. Janice Teresinha Reichert- UFFS

Orientadora

Prof. Dr. Milton Kist- UFFS
Avaliador

Profa. Dra. Rosane Rossato Binotto — UFFS
Avaliadora



Dedico este trabalho a minha familia, que

sempre me incentivou.



AGRADECIMENTOS

Primeiramente a Deus, pela minha vida, e por me auxiliar nessa caminhada académica.

A professora orientadora Dr2 Janice Teresinha Reichert, por toda a dedicacdo, paciéncia,
ensinamentos e colaboracgdo para a construcdo desse trabalho.

Aos meus pais Moacir e Rosane, minha irma Bruna e meu noivo Micael pelo apoio e incentivo
em todas as horas.

A todos os meus amigos e colegas que de alguma forma colaboraram em especial a Danuza
pela amizade iniciada na faculdade e levada para vida e a Emely, Bruno e Gustavo pela parceria
dos ultimos anos.

A todos os professores da universidade que de alguma forma fizeram parte desta trajetoria.

A UFFS por oferecer um curso de qualidade.

A todos os membros da minha familia e trabalho que de alguma forma me deram apoio.

A todas as pessoas que de alguma maneira colaboraram com a realizagéo desse projeto.



A persisténcia é o caminho do éxito.
Charles Chaplin


https://www.pensador.com/autor/charles_chaplin/

RESUMO

Este trabalho apresenta uma proposta de sequéncia didatica para o ensino de Analise
Combinatéria para o Ensino Médio, utilizando a plataforma App Inventor 2. Para tanto foi
necessario realizar uma pesquisa bibliografica previamente, para compreender a base tedrica
que envolve a teoria Construcionista, compreender o conceito de Pensamento Computacional
e suas formas de inclusdo em sala de aula. Foi abordada a plataforma App Inventor 2 procurando
compreender suas funcionalidades como ferramenta de ensino. A proposta de sequéncia
didatica apresentada contém cinco atividades e tem o intuito de despertar o interesse do
estudante, possibilitando uma melhor aprendizagem do objeto do objeto de conhecimento
Anélise Combinatoria: Principio Fundamental da Contagem, Arranjo, Combinacdo e
Permutacdo Simples. As primeiras quatro atividades sdo estruturadas de maneira que 0
estudante, através de um problema proposto, entenda a situacdo apresentada e consiga
generalizar essa situacdo para realizar a constru¢do de um aplicativo que ajude a resolver o
problema inicial. E a quinta atividade propde o desenvolvimento de uma calculadora
combinatdria. A sequéncia das atividades foi estruturada de maneira que os estudantes iniciem
com o contetdo mais simples e evoluam gradativamente em cada atividade, dessa forma o
primeiro aplicativo ajudara na constru¢cdo do segundo e assim por diante. Os pilares do
Pensamento Computacional (abstracdo, reconhecimento de padrfes, decomposicdo e
algoritmos) estdo identificados em cada etapa desenvolvida, sendo possivel visualizar os quatro
pilares durante o desenvolvimento das atividades. A proposta envolvendo a utilizacdo do App
Inventor 2 busca explorar diversos aspectos matematicos, buscando estimular a aprendizagem
de Analise Combinatéria e a compreensdo de situacBes envolvendo esse objeto de
conhecimento, apresentando uma forma diferente de aborda-lo em sala de aula, de maneira

menos tradicional, tornando o aluno o principal ator em sua aprendizagem.

Palavras-chave: Analise Combinatdria; App Inventor 2; Pensamento Computacional.



ABSTRACT

This work presents a didactic sequence proposal for teaching Combinatorial Analysis for High
School, using the App Inventor 2 platform. Thereforewas it was necessary to previously
perform a bibliographic search, to understand the teoric base that involves Construcionist
Theory, to understand the concept of Computational Thinking and its ways of inclusion in the
classroom, the App Inventor 2 platform was approached, trying to understand its functionalities
as a teaching tool. The proposed didactic sequence presented contains five activities and is
intended to arouse the student's interest, enabling a better learning of the Combinatorial
Analysis learning object, addressing: Fundamental Principle of Counting, Arrangement,
Combination and Simple Permutation. The first four activities are structured so that the student,
through a proposed problem, understands the situation presented and can generalize this
situation to build an application that helps to solve the initial problem. And the fifth activity
proposes the development of a combinatorial calculator. The sequence of activities was
structured so that students start with the simplest content and gradually evolve in each activity,
in this way the first application will help in the construction of the second one and so on. The
pillars of the Computational Thinking (abstraction, pattern recognition, decomposition and
algorithms) are identified in each stage developed, being possible to visualize the four pillars
during the development of activities. The proposal involving the use of App Inventor 2 seeks
to explore several mathematical aspects, seeking to stimulate the learning of Combinatorial
Analysis and the understanding of situations involving this object of knowledge, presenting a
different way of approaching it in the classroom, in a less traditional way, making the student

the main actor in their learning.

Keywords: Combinatorial Analysis; App Inventor 2; Computational Thinking.
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1 INTRODUCAO

A Anélise Combinatdria é um dos objetos de conhecimento que devem ser trabalhados
na Educacéo Basica. Esse objeto de conhecimento trabalha problemas relacionados a contagem,
trazendo métodos para uma resolucdo mais adequada e eficaz. Tem grande importancia e
aplicabilidade dentro da matemaética discreta e da probabilidade e tem ligacdo com areas além
da Matemética, como Quimica, Engenharia, Informéatica entre muitas outras. Segundo
Vasconcelos e Rocha a Analise Combinatoria “¢ decorrente da ampliacao de técnicas que
permitem contar, de forma direta ou indireta, 0 nimero de elementos de um dado conjunto,
sendo esses, agrupados sob determinadas condi¢des” (ROCHA e VASCONCELOS, 2019, p.5).

De acordo com o documento publicado pela Sociedade Brasileira de Matematica (SBM)
que traz contribuicdes para a discussdo sobre o conteldo de contagem, presente no curriculo de

Matematica na Educacao Basica:

Uma das mais frequentes questdes matematicas com a quais nos deparamos no dia a
dia é a de contagem: quantas séo as duplas que podem ser formadas para uma primeira
rodada de um torneio de ténis, quantas sdo as possiveis filas a serem formadas por n
pessoas; quantas placas diferentes de carro podemos formar com letras e algarismos.
Estas e outras questdes, embora de enunciados muito simples, frequentemente
resultam em graves erros. (SBM, 2015, p.17)

Essas questdes apresentadas pela SBM se enquadram dentro do objeto de conhecimento
Anélise Combinatéria, e usualmente, os estudantes apresentam dificuldades na utilizacéo
correta dos conceitos. A Analise Combinatéria é trabalhada no Ensino Médio, e apresenta
muitas situacdes- problema que podem ser encontradas o dia a dia e em outras areas de estudo.

Segundo Harley Paulino de Moura Mello:

Nas Ultimas décadas o estudo de Analise Combinatdria cresceu de maneira
exponencial, sendo empregada de maneira consistente na crescente evolugdo da
Computacdo e suas tecnologias, além de ser ferramenta indispensavel nos diversos
campos da Estatistica. (MELLO, 2017, p.10).

Para a resolucdo desses diversos tipos de problemas podem ser aplicados diferentes
métodos de acordo com a situacdo apresentada. De acordo com Armando Handaya:

Um dos grandes problemas de se ensinar Andlise Combinatdria € a grande variedade
dos tipos de problemas. Muitos discentes encontram dificuldades em entender e usar
0 seu entendimento para reconhecer os diferentes tipos de problemas de contagem.
Sdo tipos que se apresentam como arranjo, combinacdo, permutacéo e ainda subtipos
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que se identificam em termos como com repeticdo, com elementos repetidos e
desarranjo (permutacdo caotica). (HANDAYA, 2017, p.14).

Acredita-se que sdo duas as principais dificuldades encontradas pelos alunos
relacionadas ao objeto de conhecimento Analise Combinatdria, sendo a primeira a dificuldade
de interpretacdo do problema e a segunda esta relacionada ao reconhecimento dos tipos de
problema.

Sabe-se que existem formulas que podem ser utilizadas na resolucdo de problemas de
Analise Combinatdria e é importante ter conhecimento delas, mas é necessario ter compreensdo
do que pede cada questéo e o que significa o resultado encontrado.

As tecnologias estdo presentes no nosso dia a dia, e utiliza-las em sala de aula deve fazer
parte do cotidiano dos estudantes e professores. A utilizacdo de ferramentas como 0s
computadores desperta interesse nos estudantes, visto que, a motivacdo para aprender é algo
muito importante para ser considerado no processo de ensino e aprendizagem. Em seu livro
“LOGO: computadores e educagdo”, Papert, considerando o uso dos computadores na

educacdo, afirma:

Ele é o Proteu das maquinas. Sua esséncia é sua universalidade, seu poder de
simulacdo. Por poder assumir milhares de formas e servir a milhares de finalidades,
pode atrair milhares de gostos. Este livro é resultado de minhas tentativas, na Gltima
década, para transformar computadores em instrumentos flexiveis o bastante para que
muitas criangas possam criar para si proprias o que as engrenagens foram para mim.
(PAPERT,1980, p.14).

A Base Nacional Comum Curricular em 2018 trouxe diversas mudancas e também
conceitos novos, sendo um deles a inclusdo do Pensamento Computacional (PC), apresentando

que:

Os processos matematicos de resolucdo de problemas, de investigacdo, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas
privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, a0 mesmo tempo, objeto
e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino Fundamental. Esses
processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para o desenvolvimento de
competéncias fundamentais para o letramento matemaético (raciocinio, representagéo,
comunicacdo e argumentacdo) e para 0 desenvolvimento do pensamento
computacional. (BRASIL, 2018, p.266)

Sabendo desse novo compromisso que o professor de Matematica tem em sala de aula,
considera-se importante incluir o PC no curriculo da Matematica, aliado ao ensino de objetos
de conhecimento especificos, como por exemplo, a Analise Combinatdria. Pesquisas apontam

gue o uso de ferramentas vinculadas ao desenvolvimento do PC, como linguagens de
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programacéo estimulam a criatividade e despertam o interesse do estudante, possibilitando uma
melhor aprendizagem. (BARCELOS, 2012; BRACKMANN, 2017; RIBOLDI, 2019; PUCCI,
2019).

Uma das possibilidades de inclusdo do PC na Educacao Basica, através da utilizacdo de
linguagens de programacéo, € a plataforma App Inventor 2. Essa plataforma é uma ferramenta
de programacdo, em blocos de encaixe, que pode ser usada por pessoas sem conhecimentos
prévios em programacao, pois a sua estrutura é desenvolvida para facilitar o uso.

Partindo das dificuldades apresentadas inicialmente em relacdo ao objeto de
conhecimento Analise Combinatdria € importante buscar metodologias para trabalhéa-lo de uma
forma que realmente ocorra a aprendizagem. Uma das possibilidades, € através do uso de
recursos tecnologicos, como descrito anteriormente. Dentre estas, a BNCC destaca 0 uso de
recursos que desenvolvam o Pensamento Computacional (PC) de forma simultanea aos objetos
de conhecimentos especificos.

Neste sentido, esta pesquisa pretende responder a seguinte pergunta: Quais
possibilidades de utilizacdo da plataforma App Inventor, como ferramenta auxiliadora no
processo de ensino do objeto de conhecimento Analise Combinatéria? Para responder o
questionamento tem-se como objetivo geral da pesquisa elaborar uma sequéncia didatica que
utiliza o App Inventor 2 como ferramenta que auxilie no ensino do objeto de conhecimento
Anélise Combinatoria.

Para alcancar o objetivo geral, estabelecemos o0s seguintes objetivos especificos:
compreender a base tedrica que envolve a metodologia Construcionista; compreender o
conceito de PC e suas formas de inclusdo em sala de aula; entender a estrutura e o
funcionamento do App Inventor 2; utilizar o App Inventor 2 para a elaboracéo de objetos de
aprendizagem envolvendo o objeto de conhecimento Anéalise Combinatdria.

O presente trabalho esta dividido em nove capitulos, sendo eles: 1- Introducdo, que
apresenta uma breve contextualizacdo do tema, do problema de pesquisa, e dos objetivos da
pesquisa; 2 — Construcionismo, apresentando sua base teérica de acordo com Papert; 3 —
Pensamento Computacional na Educacdo Basica, apresenta de onde surgiu o termo e suas
ideias e como podemos inseri-lo em sala de aula; 4 - A BNCC e o Pensamento Computacional,
que apresenta 0 que esse documento propde para a Educacdo Basica relacionado ao PC ; 5 —
App Inventor 2, mostra a plataforma utilizada neste trabalho e como s&o desenvolvidos e
testados os aplicativos desenvolvidos ; 6 — Pesquisas relacionadas ao uso do App Inventor 2 na
Educacéo Baésica, que apresenta pontos importantes de outras pesquisas que devem ser levados

em conta quanto a utilizacdo do App Inventor 2; 7- Proposta de sequéncia didatica, apresenta a
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ideia proposta para a atividade utilizando o App Inventor 2 para o estudo do objeto de
conhecimento Analise Combinatoria; 8 — Consideragdes Finais 9- Referéncias.
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2 CONSTRUCIONISMO

O Construcionismo foi proposto por Seymour Papert, suas ideias tiveram origem a
partir da teoria Construtivista de Piaget. Papert desenvolveu um trabalho muito importante para
a educacdo, nascido em 1928, em Pretdria na Africa do Sul, formado em Matematica, foi
professor no Instituto de Tecnologia de Massachusets (MIT), criou a linguagem LOGO e langou
diversos livros onde mostra o caminho para a utilizacdo dos computadores em sala de aula.

Papert questionava o porqué tantas atividades humanas foram revolucionadas nos
ultimos anos e a educacédo nédo. Ele estava muito a frente da sua época, em 1960, ja argumentava
que toda criancga deveria ter um computador, algo que na época nao havia possibilidade, pois,
0s computadores eram ferramentas fora do alcance. Sua ideia era criar um ambiente onde os
estudantes pudessem aprender de maneira mais proxima a aprendizagem informal do que o
processo tradicional das escolas, com isso ele criou a linguagem LOGO.

Para compreender melhor a ideia do Construcionismo, em seu livro “A méaquina das
Criangas: repensando a escola na era da informéatica” Papert compara o Construcionismo com
o Instrucionismo. (PAPERT, 1994)

O Instrucionismo ¢ a maneira “convencional” de trabalhar em sala de aula. Papert
caracteriza a visao Instrucionista como “o caminho para uma melhor aprendizagem baseado no
aperfeicoamento da instru¢do” (PAPERT, 1994, p.134). Seguindo com um questionamento:
para melhorar a educag@o o caminho deve ser aumentar quantitativamente o ensino? De forma
alguma apenas o aumento do ensino resolvera os problemas relacionados a aprendizagem dos
alunos conclui Papert. O Instrucionismo refere-se a pratica de tentar transferir conhecimento.

J& o Construcionismo traz a ideia de que cada aluno na sua individualidade constréi o
conhecimento necessario para ele. Um dos aspectos apontados por Papert relacionado ao
Construcionismo esta ligado a aprender a partir do minimo de instrucdo. Sabe-se que a instrucao
é necessaria, e ele reconhece a sua importancia para a aprendizagem. Também ha outro aspecto
importante, que para Papert vai ao encontro de um provérbio africano: “Se um homem tem
fome, vocé pode dar-lhe um peixe, mas € melhor dar uma vara e ensina-lo a pescar.” Com isso

Papert pretende esclarecer que:

A educacéo tradicional codifica o que pensa que os cidaddos precisam saber e parte
para alimentar as criangas com esse peixe. O Construcionismo é construido sobre a
suposicdo de que as criangas fardo melhor descobrindo (pescando) por si mesmas o
conhecimento especifico de que precisam. (PAPERT, 1994, p.135)
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A partir dessa expressdo, Papert afirma que além de “ensinar a pescar” ¢ muito
importante ter bons instrumentos de pesca, sendo um bom instrumento de “pesca” o
computador, pois oferece varias possibilidades de trabalho.

O Construcionismo, da importancia para o papel das constru¢ées do mundo real como
apoio para a aprendizagem que acorre em teoria. (PAPERT, 1994) Papert enfatiza que a melhor
forma de aprender é realizando atividades préticas, construindo algo, colocando a médo na
massa.

De acordo com a proposta Construcionista, o estudante usando o computador, visualiza
suas construgdes mentais e dessa forma consegue construir uma relagdo entre o concreto e o
abstrato. Por isso o computador é uma possivel ferramenta para trabalhar a abordagem
Construcionista em sala de aula. Por esse motivo nesta pesquisa utiliza-se a abordagem a
abordagem Construcionista, que faz uso da plataforma App Inventor 2 no processo de ensino e
aprendizagem, considerando o professor como um mediador do processo de ensino.

Com a plataforma App Inventor 2 a aprendizagem ocorre a partir da criagdo de um objeto
de interesse do estudante, um aplicativo, e o professor é mediador da atividade, sendo o aluno
o principal responsavel pelo desenvolvimento do aplicativo, indo ao encontro do que propde o

Construcionismo.
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3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO BASICA

O PC pode-se dizer que é um termo relativamente novo, porém antes mesmo de ser
conhecido por esse termo, Papert utilizava sua ideia e seus conceitos, buscando incluir o
computador em sala de aula como uma ferramenta para a aprendizagem, utilizando a
programagdo como uma forma de ensinar Matematica.

O termo, PC foi citado pela primeira vez por Papert em 1980, em seu livro “Mindstorms:
Children Computers, And Powerful Ideas” que no Brasil é conhecido pela sua tradugdo como
“LOGO: computadores e educacdo”, lancado em 1985. Porém, ndo houve muita repercussao
na época e o termo PC sé ficou conhecido quando Jeannette Marie Wing escreveu um artigo
em 2006. Nesse artigo Wing afirma que “o pensamento computacional ¢ uma habilidade
fundamental para todos, e ndo somente para Cientistas da Computagao” (WING, 2006, p.33,

traducdo dos autores). Para ela:

Pensamento computacional envolve a resolucéo de problemas, projecao de sistemas,
e a compreensdo do comportamento humano, através da extracdo de conceitos
fundamentais da ciéncia da computagdo. O pensamento computacional inclui uma
serie de ferramentas mentais que refletem a vastiddo do campo da ciéncia da
computacdo. (WING, 2006, p.33, traducéo dos autores)

O conceito de PC ja foi escrito por vérios autores, e Jeannette Marie Wing, por sua vez
o modificou ao longo do tempo. Em 2006 Wing aponta varias caracteristicas, como:
“Pensamento computacional envolve a resolucdo de problemas, projecdo de sistemas, e
compreensdo do comportamento humano”, “pensamento computacional € pensar
recursivamente”, “é julgar um programa ndo apenas sua corretude e eficiéncia, mas pela a
interface de um sistema pela sua simplicidade e elegancia”, “é usar abstracdao e decomposicao”
(WING, 2006, traducéo dos autores, p.33). Ja em 2014, Wing escreveu que 0 PC é um processo
gue pode envolver tanto a formulacdo quanto a solugédo de um problema, de uma forma que um
computador ou ser humano possa realizar.

Christian Brackmann também escreveu uma definigdo em 2017, para ele PC é:

[...] uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os
fundamentos da Computacdo, nas mais diversas areas do conhecimento, com a
finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa,
através de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maguina possam
executé-los eficazmente. (BRACKMANN, 2017, p.29)
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A partir dessas definicBes, percebe-se que ndo é possivel estabelecer apenas uma
definicdo para o PC, pois existem varias vertentes que trabalham com esse conceito. Mas sabe-
se que suas caracteristicas podem ser utilizadas para resolver problemas do cotidiano sendo
possivel utiliza-las no processo de ensino e aprendizagem.

Pode-se perceber que o PC é algo presente no cotidiano, podendo estar nas escolas para
que os alunos o levem para a vida. O pensamento computacional ndo é algo para quem apenas
quer programar como um cientista da Computacéo, ele pode ser utilizado para aprender e
ensinar objetos de conhecimento dos componentes curriculares, como a Matematica. De acordo

com Brackmann:

Os conhecimentos em Computacdo sdo tdo importantes para a vida na sociedade
contemporénea quanto os conhecimentos basicos de Matematica, Filosofia, Fisica,
dentre outras, assim como contar, abstrair, pensar, relacionar ou medir. Desta forma,
torna-se fundamental tanto no presente quanto no futuro que todos os individuos
tenham conhecimentos béasicos de Computagdo. (BRACKMANN, 2017, p.17)

Sabe-se que as tecnologias estdo sendo cada vez mais presentes nas escolas, ndo apenas
do Brasil, mas no mundo todo, de acordo com José Armando Valente (2006) a forma como as
tecnologias vem sendo trabalhadas, na maioria dos lugares, ndo tem contribuido para o

desenvolvimento do PC. Valente complementa:

Essas atividades estdo restritas ao uso do que foi chamando de software de escritério,
como o processador de texto, a planilha e, com isso ndo exploram conceitos da ciéncia
da computacdo, permitindo usar o computador como um instrumento de pensar com
e pensar sobre o pensar. (VALENTE, 2016, p.864)

Por isso deve-se pensar na inser¢do dos computadores nas escolas de forma que seja
possivel desenvolver habilidades dos alunos, e ndo apenas o letramento digital. E importante
ressaltar que o PC pode ser inserido nas escolas de duas formas: em um componente curricular
que trabalha especificamente este assunto sem ter ligagdo com os objetos de conhecimentos dos
componentes curriculares convencionais, ou incluindo o PC dentro em componentes
curriculares que o aluno ja cursa, quando o PC ¢é utilizado como ferramenta para a
aprendizagem. Nessa pesquisa o foco sera a utilizacdo do PC no componente curricular de
Matematica, onde a programacao se faz presente como ferramenta para o estudo de objetos do
conhecimento da Matematica.

Algumas possibilidades de introduzir o PC em sala de aula séo: utilizacdo de atividades
desplugadas (sem o uso de recursos tecnologicos), programacdo em blocos e a robotica

pedagdgica.
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As atividades desplugadas, séo realizadas sem o uso da tecnologia, mas que exploram
regras ou conceitos da Computacéo. As atividades desplugadas podem ser trabalhadas em sala
através de jogos e atividades ludicas.

Ja a programacdo em blocos, é uma programacdo mais simplificada, através de blocos
de encaixe, feita para iniciantes ndo sentirem muitas dificuldades. De acordo com o site | do
Code:

[...] a programacdo em blocos nada mais é do que uma metodologia visualmente
amigavel e com um objetivo préatico para o ensino dos conceitos iniciais ligados a
programacao, desenvolvimento de softwares/aplicativos e I6gica de uma forma geral.

Os blocos séo entdo as ferramentas que substituem as linhas de codigos escritas em
uma linguagem de programacéo usual, passando a ter um formato e cor especificos
que remetem a funcdo de cada bloco. E a combinagéo entre esses blocos, através da
formacdo de uma estrutura com inicio, processos e resultados que forma o programa
em blocos. (I DO CODE, 2018)

A programacdo em blocos pode ser utilizada em sala de aula para a resolugéo de
problemas, a criacdo de ferramentas didaticas ou objetos de aprendizagem (OA). Atualmente
existem plataformas que utilizam programacao em blocos elaboradas para a sala de aula, sendo
as mais conhecidas o Scratch e o App Inventor 2.

Por ultimo, a robdtica pedagogica é a aplicacdo concreta dos conceitos de PC, e pode
ser trabalhada através de Kits prontos, como os kits LEGO ou a escola pode montar seus Kits a
partir de diversos materiais, como materiais de baixo custo.

Nesta pesquisa 0 intuito € apresentar uma proposta de sequéncia didatica utilizando a
programacdo plugada, ou seja, através da programacdo em blocos, que usa a plataforma App
Inventor 2, pois ela fornece um ambiente de aprendizagem favoravel. Nele o estudante constroi
um objeto do seu interesse e aprende a partir do desenvolvimento do mesmo, quando errar
podera procurar o erro nos blocos e consertar, permitindo o aprendizado através do erro. Outro
ponto importante a salientar é que a énfase de trabalhar com o App Inventor 2 em sala ndo € a
programacado em si, mas o objeto de conhecimento do curriculo que pode ser explorado através
dela.

No PC sdo considerados quatro pilares, sendo eles: abstracdo, decomposicéo,
reconhecimento de padrdes e algoritmos. Brackmann (2017) em sua tese de doutorado, sobre o

desenvolvimento do PC atraves de atividades desplugadas, explica a funcéo de cada pilar:

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e quebra-
lo em pedacos menores e mais faceis de gerenciar (DECOMPOSICAOQO). Cada um
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desses problemas menores pode ser analisado individualmente com maior
profundidade, identificando problemas parecidos que ja foram solucionados
anteriormente (RECONHECIMENTO DE PADROES), focando apenas nos detalhes
que sdo importantes, enquanto informagdes irrelevantes sdo ignoradas
(ABSTRACAO). Por ultimo, passos ou regras simples podem ser criados para
resolver cada um dos subproblemas encontrados (ALGORITMOS). (BRACKMANN,
2017, p.33)

O Curriculo de Referéncia - Itinerario Formativo em Tecnologia e Computagéo para o
Ensino Médio, desenvolvido pelo Centro de Inovagdo para a Educacdo Brasileira (CIEB),

também explora os quatro pilares do PC, pontuando os aspectos mais relevantes:

Abstracdo: o conceito envolve a filtragem dos dados e sua classificacdo, ignorando
elementos que ndo sdo necessarios, visando os que sdo relevantes. Envolve também
formas de organizar informagGes em estruturas que possam auxiliar na resolucéo de
problemas.

Algoritmos: conceito que agrega todos os demais. O algoritmo € um plano, uma
estratégia ou um conjunto de instrucfes claras e necessarias para a solu¢do de um
problema. Em um algoritmo, as instru¢des sdo descritas e ordenadas para que 0
objetivo seja atingido; podem ser escritas em formato de diagramas, pseudocodigo
(linguagem humana) ou escritos em codigos, por meio de uma linguagem de
programacao.

Decomposicéo: a decomposicéo trabalha o processo pelo qual os problemas séo
divididos em partes menores e mais faceis de resolver. Compreende também a pratica
de analisar problemas a fim de identificar quais partes podem separadas, e também de
que forma podem ser reconstituidas para a solugdo de um problema global. Essa
prética também possibilita aumentar a atencéo aos detalhes.

Reconhecimento de Padrdes: trabalha a identificacdo de caracteristicas comuns entre

0s problemas e suas solugbes. Resulta do fato de realizar a decomposi¢do de um
problema complexo para encontrar padrbes entre os subproblemas gerados. Esses
padrdes sdo similaridades ou tém caracteristicas que alguns dos problemas
compartilham e que podem ser explorados para que sejam solucionados de forma mais
eficiente. (CIEB, 2020, p.21)

Observa-se que esses pilares podem ser facilmente incorporados as aulas,
principalmente na resolucdo de problemas matematicos e até mesmo no estudo de conceitos da
Matematica. Na proposta de sequéncia didatica apresentada nessa pesquisa, que é baseada na
resolucdo de problemas que envolvem questdes de Analise Combinatdria, os pilares do PC

podem ser percebidos em todas as etapas da sua resolucao.
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4 A BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR E O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

A BNCC é um documento normativo, que define o conjunto de aprendizagens essenciais
para a Educacdo Basica. Ao longo de toda Educacdo Basica a BNCC definiu dez competéncias

que os estudantes devem desenvolver. Nesse documento, competéncia é definida como:

[...] a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.
(BRASIL, 2018, p.8).

Dentre essas dez competéncias que a BNCC apresenta, trés delas trazem a linha do PC,

sendo elas:

e Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacgao
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular
e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

e  Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

e Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagGes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018,

p.9)

Essas competéncias devem ser desenvolvidas em todos os componentes curriculares e
ndo apenas no componente curricular de Matematica. Caracteristicas do PC podem ser
facilmente identificadas nesses trés itens, como: analise critica, imaginacao e criatividade para
investigar causas, resolver problemas e criar solugdes, utilizar diferentes linguagens, sendo uma
delas linguagens de programacao e compreender, utilizar e criar tecnologias digitais.

O termo PC pode ser encontrado diversas vezes na BNCC, como por exemplo nos

processos de aprendizagem do componente curricular de Matematica, colocando que:
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Os processos matematicos de resolugdo de problemas, de investigacdo, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas
privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, a0 mesmo tempo, objeto
e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino Fundamental. Esses
processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para o desenvolvimento de
competéncias fundamentais para o letramento matematico (raciocinio, representacao,
comunicacdo e argumentacdo) e para 0 desenvolvimento do pensamento
computacional. (BRASIL, 2018, p.266)

Em seguida, a BNCC apresenta que a aprendizagem de objetos do conhecimento como:
algebra, geometria, probabilidade, estatistica e niUmeros, contribui para o desenvolvimento do
PC, pois os alunos “precisam ser capazes de traduzir uma situagdo dada em outras linguagens,
como transformar situacGes-problema, apresentadas em lingua materna, em formulas, tabelas e
graficos e vice-versa.” (BRASIL, 2018, p. 271)

A BNCC reforga que os algoritmos e fluxogramas sdo objetos de estudo da Matematica.
A identificacdo de padrdes também vai ao encontro da ideia apresentada destacando que é uma
habilidade importante para o ensino da Algebra.

Esse documento ressalta a importancia da insercdo das tecnologias na escola, e como
elas fazem parte da nossa vida contemporanea, “o mundo produtivo e o cotidiano estdo sendo
movidos por tecnologias digitais, situacdo que tende a se acentuar fortemente no
futuro.”(BRASIL, 2018, p.475) Por isso a inclusdo do PC na Educacdo Basica € muito
importante na formagdo de cidaddos, pois “certamente, grande parte das futuras profissdes
envolverg, direta ou indiretamente, Computacao e tecnologias digitais.”(BRASIL, 2018, p.473)

Devido a preocupacdo, com as mudancas que ocorrerdo futuramente e que ja estdo
ocorrendo a BNCC busca incluir a computacao e as tecnologias digitas nas escolas. O primeiro
apontamento desse documento é que o PC, “envolve as capacidades de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugcfes, de forma
metodica e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos;” (BRASIL, 2018, p.474).

O intuito da BNCC é iniciar o contato com as tecnologias desde os anos iniciais do
Ensino Fundamental, com os alunos utilizando calculadoras e planilhas, desta forma estaréo
preparados para quando chegarem nos anos finais, poderem desenvolver o PC por meio da
interpretacdo e da elaboracéo de algoritmos. (BRASIL, 2018)

A BNCC no Ensino Médio apresenta a ideia de uma visdo integrada da Matematica
aplicada a realidade, levando em conta as vivéncias dos estudantes, que serdo impactados pelas
tecnologias, principalmente pelas exigéncias do mercado de trabalho. “Nesse contexto, destaca-

se ainda a importancia do recurso a tecnologias digitais e aplicativos tanto para a investigagédo
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matematica como para dar continuidade ao desenvolvimento do PC iniciado na etapa anterior.”
(BRASIL, 2018, p.528)

Além das competéncias gerais estabelecidas para toda a Educacédo Basica, 0 documento
propde mais cinco competéncias especificas para 0 componente curricular de Matematica e suas

tecnologias no Ensino Médio. Sendo elas:

1. Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar
situagBes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos das Ciéncias
da Natureza e Humanas, das questes socioecondmicas ou tecnolégicas, divulgados
por diferentes meios, de modo a contribuir para uma formacéo geral.

2. Propor ou participar de ac¢les para investigar desafios do mundo contemporaneo e
tomar decisdes éticas e socialmente responsaveis, com base na analise de problemas
sociais, como os voltados a situagdes de saude, sustentabilidade, das implicacGes da
tecnologia no mundo do trabalho, entre outros, mobilizando e articulando conceitos,
procedimentos e linguagens proprios da Matematica.

3. Utilizar estratégias, conceitos, definicbes e procedimentos matematicos para
interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando
a plausibilidade dos resultados e a adequacéo das solucdes propostas, de modo a
construir argumentacgéo consistente.

4. Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisdo, diferentes registros de
representacdo matemaéticos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na
busca de solucdo e comunicacao de resultados de problemas.

5. Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e
propriedades matematicas, empregando estratégias e recursos, como observacao de
padrdes, experimentacdes e diferentes tecnologias, identificando a necessidade, ou
ndo, de uma demonstracdo cada vez mais formal na validagdo das referidas
conjecturas. (BRASIL, 2018, p.531)

Todas elas colocam de alguma forma caracteristicas e aprendizagens diretamente
relacionadas com o PC, como utilizacdo de estratégias para interpretacdo de situacOes-
problema, utilizacdo de linguagens diretamente ligadas a Matematica, resolucdo de problemas
em diversos contextos, diferentes registros de representacdo matematicos na busca de solucéo,
empregando estratégias e recursos, como observacao de padrdes, experimentacoes e diferentes
tecnologias.

No contexto apresentado nessa pesquisa, duas habilidades da BNCC véo ao encontro do
que se pretende levar para o segundo ano do Ensino Médio para o estudo de Anélise
Combinatoria utilizando PC, sdo elas: “Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo
agrupamentos ordenaveis ou ndo de elementos, por meio dos principios multiplicativo e aditivo,

recorrendo a estratégias diversas, como o diagrama de arvore”. (BRASIL, 2018, p.546) e
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“Utilizar conceitos iniciais de uma linguagem de programagéo na implementagéo de algoritmos

escritos em linguagem corrente e/ou matematica”. (BRASIL, 2018, p.539).
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5 APP INVENTOR 2

A plataforma App Inventor 2, de acordo com o site oficial, “¢ um ambiente de
programacdo visual intuitivo que permite que todos - até criancas - criem aplicativos totalmente
funcionais para smartphones e tablets.” (MIT, 2021). O intuito é transformar pessoas,
principalmente os jovens, que sdo 0s principais consumidores de tecnologia, a criadores de
tecnologia. O proprio site fornece tutoriais para quem ainda ndo conhece a plataforma e deseja
fazer o seu primeiro aplicativo.

E uma ferramenta de utilizacdo online, mantida pelo Massachusetts Institute of
Technology (MIT), o acesso a plataforma pode ser feito através do site oficial®.

A construcdo dos aplicativos é feita na plataforma em dois ambientes diferentes, a aba
designer e a aba blocos.

Na aba designer, é criada a aparéncia do aplicativo. Nessa aba se encontram as paletas
para a construgdo da interface, o visualizador, a paleta referente aos componentes e as
propriedades.

A coluna localizada no lado esquerdo da tela é chamada de paleta, onde ficam os
componentes que podem ser inseridos do aplicativo, como botdes, caixas de texto, legendas,
botbes de selecdo, que sdo itens basicos. Na aba paleta também sdo encontrados componentes
mais avancados, como midias, desenhos e animacBes, mapas e sensores. Para inserir 0s
componentes no aplicativo basta arrasta-los para o campo localizado no centro da pagina,
chamado de visualizador.

O campo visualizador é composto por uma simulacdo da tela de um smartphone, deste
modo é possivel organizar e visualizar os itens inseridos e a maneira como irdo ficar na tela do
celular quando o aplicativo estiver pronto.

Ao lado do campo visualizador fica a coluna chamada componentes, onde o0s itens
adicionados ao aplicativo podem ser visualizados, pois nem todos os itens ficam visiveis na tela
de visualizagio, mas todos aparecem na coluna componentes. E muito importante renomear os
itens nesse campo, de modo que faca sentido para cada aplicativo desenvolvido, assim o
desenvolvimento na aba blocos sera mais facil.

A coluna localizada do lado direito é chamada de propriedades, nele os itens inseridos
podem ser editados, como definir os tamanhos e conteddo dos textos de botdes e caixas de texto,
tamanho das imagens, cores de fundo e largura e altura de objetos.

! Site oficial: https://appinventor.mit.edu/
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Figura 1. Aba designer App Inventor 2
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Fonte: da autora

J& na aba blocos ¢ feita toda a estruturacdo da programacao do aplicativo. Onde é
possivel escolher o bloco desejado e arrastar para a tela de visializacdo para construir o
aplicativo. Na aba blocos pode-se inserir blocos de controle, I6gica, matematica, texto, listas,
cores, variaveis e procedimentos.

Ao lado esquerdo, encontra-se a coluna chamada blocos, onde estdo localizados os
blocos que devem ser inseridos para dar os comandos para os itens colocados no aplicativo. Séo
encontrados os blocos internos que estdo sempre disponiveis, que sdo os blocos de controle,
I6gica, matematica, texto, listas, cores, variaveis, dictionaries e procedimentos. E os blocos de
componentes que correspondem aos itens que foram inseridos no aplicativo na aba designer.

Ao centro localiza-se o visualizador, onde sera estruturada a parte da programacéo do
aplicativo, os blocos escolhidos para a montagem do programa devem ser arrastados para a tela
visualizador e encaixados de modo que forme comandos ao aplicativo. Caso tenha sido inserido
algum bloco que ndo sera utilizado ele pode ser excluido, apenas arrastando para a figura da
lixeira que esté localizada ao lado inferior direito da tela visualizador.

A construcdo dos aplicativos se assemelha muito a montagem de um quebra-cabeca,
pois sdo blocos de encaixe, e por isso s0 € possivel utilizar blocos compativeis, sendo necessario

seguir uma logica para que o aplicativo possa funcionar corretamente.
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Figura 2. Aba blocos do App Inventor 2
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Também é possivel testar o aplicativo construido, esse teste pode ser feito no
smartphone e tablet Android, ou no computador. Para testar o seu projeto no smartphone ou
tablet, é necessério instalar o aplicativo MIT AI2 COMPANION no celular ou tablet. Em seguida
no site do App Inventor 2, no menu superior clique em conectar e em seguida em Assistente Al,
logo aparecera o QR Code e um cddigo para conectar, a conexdo é feita a partir de uma dessas
opcdes, e desta forma é possivel visualizar o seu app e testar seu funcionamento.

Outra forma de testar os aplicativos é através de emulador, essa ferramenta € para quem
ndo possui smartphone ou tablet Android, assim a testagem é realizada no préprio computador.

Para baixar o emulador é necessario acessar o link http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-

emulator.

Com o aplicativo pronto € possivel compilar, para depois baixar o aplicativo no celular.
No menu superior da plataforma App Inventor 2 clique em compilar, em seguida aparecerao
duas opgoes, clique em: “App (fornecer o QR Code para 0 .apk)” e sera fornecido um QR Code,
utilize o aplicativo instalado para fazer a testagem (MIT AI2 COMPANION) para ler o QR Code
e prossiga com a instalagéo.

A utilizacdo de plataformas como o App Inventor 2, tem a capacidade de levar inUmeros
beneficios para aprendizagem da Matematica, apresentando algo novo para as aulas e
despertando o interesse por parte dos alunos. A construgdo de aplicativos é capaz de levar aos

estudantes diversos aspectos da Matematica como a logica, além do conteddo que deseja ser
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abordado, e isso vai ao encontro do que a BNCC menciona quando se refere a insercdo do PC
no estudo de Matematica.
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6 PESQUISAS RELACIONADAS AO USO DO APP INVENTOR 2 NA EDUCACAO
BASICA

Atualmente as tecnologias estdo cada vez mais presente em todos as areas, servindo
como ferramenta para o ser humano, assim ja fazem parte do cotidiano da maioria dos cidad&os,
na educacao ndo é diferente, hd algum tempo se fala da inser¢éo das tecnologias na sala de aula.

A BNCC trouxe proposi¢des para os professores, considerando que essas tecnologias
sejam levadas para as aulas de forma a auxiliar no ensino e aprendizagem dos componentes
curriculares; exemplo disso € a introducéo de caracteristicas relacionadas ao PC.

Sabe-se que existem diversas possiblidades para levar as tecnologias e o PC para a para
as aulas. Nessa pesquisa o intuito é saber quais possibilidades de utilizacdo da plataforma App
Inventor, como ferramenta auxiliadora no processo de ensino dos objetos de conhecimento
Analise Combinatoria, e por isso apresentam-se algumas pesquisas relacionadas ao assunto.

Renato Darcio Noleto Silva, em seu artigo “App Inventor 2 no ensino de Matematica no
3° ano do Ensino Médio”, utiliza essa plataforma no ensino de Matematica Financeira, focando
no estudo de Juros Simples. Para ele a utilizacdo do App Inventor 2, levou motivacao aos alunos,
mesmo quando foram apresentados erros na testagem do aplicativo, os alunos se mantiveram
motivados em finalizar o aplicativo. Essa atividade de consertar o erro foi considerada pelo
autor como um trampolim para a aprendizagem, outras impressdes sobre o uso do App Inventor
2 também foram notadas pelo autor em sua pesquisa como: “cooperagdo e mutualidade,
desenvolvimento crescente na compreensdo da relacdo entre formulas e a programacdo em
blocos.”(SILVA, 2019, p.36).

O trabalho escrito por Gabryella Rocha Rodrigues e Fabio José da Costa Alves,
apresenta a avaliacdo e validagdo de nove sequéncias didaticas para o ensino de Matrizes, essas
sequéncias tinham o intuito de trabalhar com soma de duas matrizes, multiplicacdo de uma

matriz por um escalar e multiplicacdo de duas matrizes. Para os autores:

A relevancia da pesquisa proporcionou um novo olhar mediante a aplicacdo do
aplicativo App Inventor 2 no processo de ensino e aprendizagem de matriz, tendo
como resultado um estreitamento do conteido matemético com as demais disciplinas
de programac&o do curso de Telecomunicac¢des do Instituto Federal, porém, o uso de
uma nova tecnologia deve vir acompanhada de uma metodologia, que viabilize
insercdo sem comprometer o contedido a ser ensinado. (RODRIGUES e ALVES,
2019, p.44)
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Esse trabalho nos mostra que € apenas a inser¢do do App Inventor 2 ou outro aplicativo
que ir4 possibilitar uma melhor aprendizagem pelos estudantes, mas é necessario mudar a
metodologia de ensino também. Nesse trabalho os autores descrevem que o estudo de matrizes
geralmente envolve procedimentos numericos longos e trabalhosos que demandam tempo para
a execucgdo, mas com a proposta da sequéncia didatica utilizando o App Inventor os estudantes
podem construir seus proprios aplicativos que mais tarde poderdo otimizar o tempo de resolugdo
dos exercicios, assim possibilitando um enfoque no trabalho de conceitos e propriedades.
(RODRIGUES e ALVES, 2019)

Outro trabalho que apresenta o App Inventor 2 relacionado com ensino e aprendizagem
foi escrito por Rodrigo Duda e Sani de Carvalho Rutz da Silva, a partir de um projeto de
extensdo realizado com o intuito de explorar as potencialidades do App Inventor 2 no
desenvolvimento de aplicativos de execucdo de célculos. Mais tarde os bolsistas puderam
estender esse conhecimento para professores da rede publica e académicos do curso de
licenciatura em Matematica da regido, elaborando e proporcionando uma capacitacdo dos
mesmos, com o objetivo de diversificar as estratégias de ensino dos docentes. (DUDA e SILVA,
2015).

Os aplicativos desenvolvidos pelos bolsistas trabalham, desde calculos mais simples
como calculo de porcentagem e calculadoras simples até aplicativos para resolugdo de Equacao
do Primeiro e Segundo Grau, determinantes de matrizes e resolucdo de sistemas lineares.
Sempre partindo do principio de que o professor € mediador no processo de ensino e que 0
aluno é responsavel pela sua aprendizagem (DUDA e SILVA, 2015). Os autores apresentam

que:

Apesar de ter havido limitagBes na representacdo de célculos envolvendo recorréncias
e nameros complexos, foi possivel verificar que o App Inventor se configura como
uma alternativa vidvel para a contextualizacdo do uso da linguagem algébrica. A
ferramenta apresenta potencial suficiente para a estruturacdo de atividades com
diferentes enfoques, desde a exploracdo de conceitos matematicos até a modelagem
de situacBes- problema reais. (DUDA e SILVA, 2015, p.322)

No artigo de Elias et al. (2018), os autores tém como objetivo verificar como ocorre a
programacéo de aplicativos por professores de Matematica através da plataforma App Inventor
2 e como se da a utilizacdo desses aplicativos pelos alunos em sala de aula. O primeiro
aplicativo sobre Sequencias Numéricas, em forma de Quiz foi utilizado ao final da aula, apos

toda explanacdo do contetdo, o segundo aplicativo sobre Progressdo Aritmetica, foi utilizado
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para a resolucdo de situacGes problema, por Ultimo os alunos receberam uma atividade com
objetivo de verificar se houve mudanca na forma de resolugdo dos exercicios.

A programacdo da primeira atividade demandou um trabalho menor em relacéo a
criacdo do layout, e na guia de programacéo é prevista a copia de procedimentos o que facilitou
o trabalho. O segundo aplicativo criado para trabalhar Progressdo Aritmética foi dado énfase
na criacdo de um layout de facil utilizacdo incluindo a opcéo de zerar os dados. Segundo 0s
autores (ELIAS et al., 2018), para a programacao do segundo aplicativo foi exigida mais
atencdo quanto as regras matematicas de operacdes, mas foi possivel realizar intuitivamente a
programacéo através dos blocos.

Neste trabalho os autores apresentam um ponto muito importante em relacdo a
utilizacdo do App Inventor 2, que apesar de ser criado para que uma pessoa sem conhecimentos
em programacdo possa utiliza-lo, € muito importe que o professor se familiarize com a
plataforma e conheca suas potencialidades e possibilidades antes de usa-lo nas aulas, assim
facilitara o desenvolvimento das atividades. (ELIAS et al., 2018)

Andrade e Pereira (2021) fazem um relato de experiéncia sobre o desenvolvimento de
atividades utilizando o App Inventor em uma turma de Jovens e Adultos (EJA), apresentando o
desafio de manter as aulas de Matematica atraentes. Uma alternativa para motivar os estudantes
foi propor a criagdo de aplicativos para o estudo do Teorema de Pitagoras. A atividade tinha
como objetivo a criagdo de um aplicativo para Smartphone, com o propésito de facilitar a
aprendizagem do Teorema de Pitagoras, pretendendo despertar o interesse dos estudantes e o
tornando protagonista da sua aprendizagem. Com o relato dos autores pode-se perceber que 0s
alunos ndo tiveram dificuldades em utilizar a aba designer da plataforma App Inventor, ja na
aba blocos onde € feita a programacéo foram apresentadas mais dificuldades:

[...]a parte da programacé&o, essa sem dlvida, foi a parte da atividade que exigiu uma
atengdo especial, algumas duplas precisaram do auxilio do professor na execucao.
Numa primeira etapa os estudantes desenvolveram a programacdo para calcular a
hipotenusa, encaixaram 0s blocos e examinaram a funcionalidade do aplicativo
no seu smartphone, as duplas cujos aplicativos ndo funcionaram corretamente foram
orientadas a localizar o erro, antes de ampliar o projeto com a utilizacdo de mais
blocos. (ANDRADE e PEREIRA, 2021, p.7)

Quando os aplicativos ficaram prontos, foram compilados e utilizados em sala de aula,
na resolucdo de problemas e para constatar a eficiéncia do aplicativo.
A partir dessas pesquisas foi possivel perceber que o App Inventor é uma ferramenta

que pode levar para as aulas um mundo de possibilidades para explorar a Matematica, mas para
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que seja possivel alcancar o objetivo faz-se necessaria uma mudanga metodoldgica e um bom

planejamento.
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7 PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA

A proposta de sequéncia didatica apresentada neste trabalho, tem como objetivo
contribuir no ensino e aprendizagem de objetos de conhecimento Analise Combinatoria, sendo
eles: Principio Fundamental da Contagem, Arranjo, Combinacao e Permutacéo Simples, através
da plataforma App Inventor 2, levando em consideracdo aspectos das teorias ja apresentadas
neste trabalho, o Construcionismo e o Pensamento Computacional e as dificuldades que os
estudantes encontram ao estudar Analise Combinatoria.

A sequéncia didatica apresentada é composta de cinco atividades. As primeiras quatro
atividades sdo estruturadas de maneira que o estudante através de um problema proposto
entenda a situagé@o apresentada e consiga generalizar essa situacao para realizar a construcédo de
um aplicativo que ajude a resolver o problema inicial. E a quinta atividade propde o
desenvolvimento de uma calculadora combinatéria que consiga calcular Permutacao Simples,
Combinacdo e Arranjo, com 0 objetivo de servir como ferramenta para sala de aula em
atividades futuras.

A sequéncia das atividades foi estruturada de maneira que os estudantes iniciem com o
conteddo mais simples e evoluam gradativamente em cada atividade, dessa forma o primeiro
aplicativo ajudaré na construcdo do segundo e assim por diante. Para um bom desenvolvimento

das atividades é importante que o professor esteja familiarizado com o App Inventor 2.

7.1 SEQUENCIA DIDATICA NO APP INVENTOR 2- ANALISE COMBINATORIA

Habilidades da BNCC:

1. (EM13MAT310) Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo
agrupamentos ordenaveis ou ndo de elementos, por meio dos principios multiplicativo
e aditivo, recorrendo a estratégias diversas, como o diagrama de arvore. (BRASIL,
2018, p.537)

2. (EM13MAT405) Utilizar conceitos iniciais de uma linguagem de programacdo na
implementacdo de algoritmos escritos em linguagem corrente e/ou matematica.
(BRASIL, 2018, p.544)

Ano Escolar: Segundo ano do Ensino Médio.
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Conteudo a ser abordado: Principio Fundamental da Contagem, Permutacdo simples, Arranjo

e Combinag&o.

Pilares do PC: Abstracdo, Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes, Algoritmo.
Recursos: Computador, plataforma App Inventor 2, pincel e quadro branco.

Tempo total para a realizagdo da sequéncia didatica:14 aulas de 45 minutos cada.
Objetivos:

e Utilizar o software App Inventor para resolver problemas envolvendo objetos do
conhecimento de Analise Combinatoria.
e Adquirir conhecimentos em algoritmos.

e Desenvolver uma ferramenta para calcular arranjo, combinacao e permutacgéo simples.

Desenvolvimento das atividades:

e Nas atividades propostas o aluno devera ser o protagonista da sua aprendizagem e o
professor devera ser apenas o mediador, tirando ddvidas, pontuando aspectos
importantes do problema e do algoritmo e fornecendo dicas para facilitar o processo.

e Podem ser desenvolvidas diferentes maneiras de formar os aplicativos em cada

atividade.

7.1.1 Atividade 1 - Principio Fundamental da Contagem (3 aulas de 45 minutos cada):

e Osalunos podem trabalhar de forma individual ou em dupla (preferencialmente em dupla).
e No laboratdrio de informatica apresentar a tela inicial da plataforma do App Inventor 2,

acessando http://appinventor.mit.edu/ . Para 0 acesso é necessario fazer login com uma

conta do gmail, podendo ser a conta pessoal de cada aluno ou podendo criar uma conta
genérica para toda turma, assim ao finalizar a atividade o professor tera acesso a todos 0s

projetos.


http://appinventor.mit.edu/
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Ap0s apresentar a nova plataforma é importante deixar um tempo para que os alunos
explorarem e conhecam melhor o App Inventor 2. E interessante apresentar alguns
comandos mais utilizados para que os alunos possam explorar nesse momento.

A proposta é que os alunos utilizem o App Inventor 2 para desenvolver um aplicativo que

consiga resolver o seguinte problema:

Problema: Com os algarismos 1, 2, 3, 4, 5 e 6, quantos numeros de trés

algarismos distintos podemos formar? (IEZZI et al., 2014, p.308)

Dicas para auxiliar na resolucéo:
1. Queremos formar um numero de trés algarismos, sabemos que ele possui trés casas, a
centena, a dezena e a unidade, para facilitar o processo precisamos pensar em uma casa de
cada vez. (Pilar do PC trabalhado com maior énfase: Decomposicao)
Escolha do algarismo das centenas: Quantas possibilidades temos? Temos seis
possibilidades.
Escolha do algarismo das dezenas: como nao pode haver repeticdo dos algarismos, no
algarismo da dezena precisamos ter um algarismo diferente do algarismo escolhido para a
centena. Assim temos uma opc¢do a menos do que tinhamos na centena, logo temos cinco
possibilidades.
Escolha o algarismo das unidades: devemos ter um algarismo diferente dos dois anteriores
(centena e dezena). Assim, ha apenas quatro possibilidades.

Desse modo poderemos chegar na resposta esperada:

6.5.4 =120

(Pilar do PC trabalhado com maior énfase :Reconhecimento de Padrdes)

Para uma melhor visualizacdo dessas dicas, pode ser colocado em um quadro branco
uma representacdo de um numero de trés algarismos, como na Figura 3, que podera auxiliar

na resolugédo do problema.
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Figura 3. Principio Fundamental da Contagem

Quantas opgdes temos para preencher
o algarismo das dezenasT Lembrando
gue nio podemos repetir 0s algarismos

yty

O O

Quantas opgles temos

para preencher a casa Cuantas opgdes temos

das centenas? para preencher o
algarismo das unidadesT
Sabendo que nio
podemos utilizar os
algarismos utilizados na
centena e na dezena

Fonte: Da autora (2021)

2. Na aba designer os alunos devem usar toda sua criatividade, mas é importante lembra-

los da funcionalidade do aplicativo.

Figura 4. Designer do aplicativo para Principio Fundamental da Contagem

Mostrar os componentes ocuttos no Visualizador

Principio Fundamental da Contagem

Possibilidades para preencher o alparismo das centenas:

Possibilidades para preencher o algarisme das dezenas:

Possibilidades para o algarismo das unidades:

Fonte: Da autora (2021)
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Na aba blocos é feita a parte da estruturagdo da programacdo do aplicativo
organizando passos para resolver o problema proposto. (Pilares do PC trabalhados com

maior énfase: Abstracéo e Algoritmos)

Figura 5. Aba blocos do aplicativo Principio Fundamental da Contagem

2o e resuttado + W Texto - WCEMBIEINN crienas_texto - M Texto - MG

-

BN dezena_texto - W Texto - M Unidace_texto ~ 1) Texto - |

quando (IIERNTE RS Clique
ajustar . para | obter valor inicial
ajustar [GEECIEMEGGS . GES0KS para ¢ obter valor inicial
ajustar (MEECENEECRS - AESEES para () obter valorinicial
ajustar [EEEGAES - (E0ES para | obter valor inicial

Fonte: Da autora
3. Deve-se discutir com os estudantes como cada um resolveu o problema, cada dupla pode
apresentar o seu aplicativo para a turma, assim diferentes formas de resolver o mesmo

problema podem ser notadas pelos alunos.

e Avaliacdo da aprendizagem e participacdo: Podem ser avaliados diversos pontos durante
o desenvolvimento do aplicativo, como criatividade e autonomia, além de conferir se o

aplicativo obteve o resultado esperado para o problema inicial.

7.1.2 Atividade 2 - Permutacgdo Simples (3 aulas de 45 minutos cada):

e Osalunos podem trabalhar de forma individual ou em dupla (preferencialmente em dupla).
e No laboratdrio de informética os alunos deverdo abrir a plataforma do App Inventor 2,
acessando http://appinventor.mit.edu/ ,com a conta do gmail, podendo ser a conta pessoal

de cada aluno ou a conta geneérica da turma (a critério do professor).
e A proposta € que os alunos utilizem o App Inventor 2 para desenvolver um aplicativo que

0s ajudem a resolver o seguinte problema:

Problema: Escrever todos os anagramas da palavra SOL. (IEZZI et al., 2014,
p.323)


http://appinventor.mit.edu/
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Cada dupla deve discutir como pode ser a resolucdo desse problema, e desenvolver um
algoritmo generalizando a situagdo apresentada.

Dicas para auxiliar na resolucdo (Essas dicas podem ser colocas em um quadro branco e
discutidas com a turma durante o desenvolvimento da atividade):

Definicdo de Permutacdo: Dado um conjunto com n elementos distintos, chama-se

permutacdo dos n elementos a todo arranjo desses n elementos tomados n a n.

Significa que qualquer sequéncia formada por esses elementos é chamada de permutacao,
no caso do problema apresentado qualquer sequéncia das letras que compde a palavra SOL
é uma permutacdo, de modo que forme uma palavra com ou sem sentido. (Pilar do PC
trabalhado com maior énfase :Abstragéo)
Como podemos resolver esse problema?
Como a palavra SOL possui apenas trés letras podemos calcular manualmente se quisermos
apenas mudando as letras de posicdo, mas € necessario pensar que nem sempre Nnos
deparamos com questdes que envolvem nlmeros pequenos.
A partir do Principio Fundamental da Contagem também podemos resolver essa questéo,
com o seguinte raciocinio:
Quantas opg¢des temos para preencher o espaco da primeira letra? Temos trés opcoes, pois
a palavra é formada por trés letras (S, O e L).
Quantas opc¢des temos para preencher o espaco da segunda letra? Para preencher a casa da
segunda letra nos restam apenas duas letras, pois uma ja foi utilizada na primeira casa.
Quantas opc¢des temos para preencher o espaco da terceira letra? Para finalizar e preencher
0 espaco da Ultima letra restou apenas uma opgao, pois as outras duas ja foram utilizadas
para preencher as duas primeiras casas.
Assim realizamos a multiplicacdo conforme o principio fundamental da contagem para
obter o resultado
321=6

(Pilar do PC trabalhado com maior énfase: Decomposic¢éo)

Com a resolucéo utilizando o Principio Fundamental da Contagem pode-se chegar
em uma conclusdo. Que conclusdo é essa? (Deixar a pergunta para que os alunos tentem
concluir que podemos calcular o numero de permutacdes fazendo o fatorial de n (B, = n!))

(Pilar do PC trabalhado com maior énfase: Reconhecimento de padrdes e Abstracéo)
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3. A partir da discussdo é possivel chegar a uma conclusdo, que pode ser calculada qualquer
permutacdo, fazendo o fatorial do nimero de elementos e com isso é possivel elaborar um
aplicativo geral para permutacdo e que possa ajudar a resolver o problema apresentado
incialmente.

4. Na aba designer os alunos devem usar toda sua criatividade, mas é importante lembra-los
da funcionalidade do aplicativo. Podem ser colocadas legendas para indicar a funcéo de
cada caixa de texto e um botdo “CALCULAR” para poder dar o comando ao aplicativo.
Para deixar o aplicativo mais atrativo, podem ser mudadas as cores das letras e também os

tamanhos na aba propriedades, como apresentado na Figura 6.

Figura 6. Aba designer do aplicativo para permutacao

adora de Permutacoes

antidade de elementos:

CALCULAR

Fonte: Da autora (2021)

5. Na aba blocos é feita a parte da estruturacdo da programacdo do aplicativo pensando em
passos para resolver o problema proposto. Para resolver esse problema e criar um aplicativo
que possa ser utilizado mais tarde é importante pensar na resolucéo de forma genérica, assim
sera preciso criar variaveis na aba blocos, podem ser criadas duas variaveis para controle e
armazenamento do valor da permutacdo. (Pilar do PC trabalhado com maior énfase:

Algoritmo).
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Figura 7. Aba blocos aplicativo permutagéo

inicializar global [ Jpara [
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ajustar 3
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Fonte: Da autora (2021)

Com o aplicativo pronto pode ser feita a testagem como explicado anteriormente

como apresenta a Figura 8.

Figura 8. Resposta para o problema proposto

CALCULAR

20 DE PERMUTAGOES:

Fonte: Da autora (2021)
Ao final pode ser feita uma socializacéo do aplicativo desenvolvido por cada dupla,

assim serdo percebidos os diferentes designers e blocos criados.

Avaliacéo da aprendizagem e participagdo: Pode ser avaliada a criatividade e autonomia
no desenvolvimento da atividade, e se a resposta do problema foi encontrada com facilidade

utilizando o aplicativo.
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7.1.3 Atividade 3 - Arranjo (3 aulas de 45 minutos cada):

e Os alunos podem trabalhar de forma individual ou em dupla (preferencialmente em dupla).
e No laboratdrio de informética os alunos deverdo abrir a plataforma do App Inventor 2,
acessando http://appinventor.mit.edu/ ,com a conta do gmail, podendo ser a conta pessoal

de cada aluno ou a conta genérica da turma (a critério do professor).
e A proposta € que os alunos utilizem o App Inventor 2 para desenvolver um aplicativo que

resolva o seguinte problema:

Problema: A senha de um cartdo eletrénico é formada por duas letras distintas
acompanhadas por trés algarismo distintos. Quantas senhas poderiam ser formadas
sabendo que as letras da senha séo KI? (IEZZI et al., 2014, p.319)

Cada dupla pode discutir como pode ser a resolugéo desse problema, e tente criar um
algoritmo que resolva o problema, refletindo sobre a questdo apresentada buscando
generalizar a situag&o.

e Dicas para auxiliar na resolucdo (Essas dicas devem ser discutidas com a turma e podem
ser colocas em um quadro branco):

e Definicdo de Arranjo: Dado um conjunto com n elementos distintos, chama-se arranjo dos
n elementos, tomados k a k, a qualquer sequéncia ordenada de k elementos distintos
escolhidos entre os n existentes, sendo k menor ou igual a n.

No caso do problema apresentado, nds temos dez algarismos no total e queremos escrever
uma sequéncia ordenada de trés elementos distintos.

e Uma opcdo para resolver esse problema é partir da formula criada para auxiliar na resolucao
do calculo do numero de Arranjos, que é:

n!

Ank = (n—k).

e Na aba designer os alunos devem usar toda sua criatividade, mas é necessario lembréa-
los da funcionalidade do aplicativo, sendo importante orienta-los para a inser¢do de
legendas para cada caixa de texto e do botdo calcular para dar o comando ao aplicativo,

outras formas de organizacao podem ser apresentadas, como a organizacao horizontal.


http://appinventor.mit.edu/
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Figura 9. Designer do aplicativo para calcular Arranjo
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Fonte: Da autora (2021)

Na aba blocos ¢ feita a parte da estruturacdo da programacao do aplicativo pensando
em passos para resolver o problema proposto. Neste item é importante lembrar da
criacdo de varidveis, podem ser criadas trés varidveis para a construcdo desse
aplicativo, uma para fatorial de n, outra para fatorial de (n-k) e outra que pode ser
chamada de cont para auxiliar no controle das operac6es. (Pilares do PC trabalhados

com maior énfase: Abstracdo e Algoritmo)



Figura 10. Aba blocos App Arranjo
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Fonte: Da autora (2021)

Figura 11. Aba blocos App Arranjo
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Fonte: Da autora (2021)

A testagem do aplicativo e obtencdo da resposta do problema pode ser feita no

computador pelo emulador ou no celular/tablet pelo aplicativo MIT Al2 Companion,
como apresenta a Figura 12.
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Figura 12. Resposta do problema proposto
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Pode ser adicionada mais uma questéo ao problema proposto incialmente, questionando

os alunos se ndo tivessem as letras da senha pré-determinadas, quantas opcdes teriam

para confeccionar essa senha considerando todas as letras?

Pelo aplicativo desenvolvido acima, pode-se calcular qualquer arranjo, entdo

para resolver a questdo extra deve-se apenas calcular o arranjo de 26, tomados 2 a 2

(A6 ) para determinar as possibilidades de escolher as letras e também calcular o

arranjo de 10, tomados 3 a 3 para determinar as possibilidades de escolher os algarismos

da senha (Calculado no primeiro problema apresentado).

Ap0s calcular os dois arranjos deve-se multiplicar os valores.

Ja se sabe que 0 A;43-720. Ainda é necessario calcular A, , que pode ser feito

pelo aplicativo e assim obtemos 650 (Figura 13).
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Figura 13. Resposta do problema

Calculadora de arranjo ~
n 26

V

n-p 24
fatorialige n 403291461126605

N

<Fatorial de n-p 620448401733239.

~ne  [CALCULARI . .

650 —

Fonte: Da autora (2021)

Assim é necessario apenas multiplicar os valores os obtidos nos dois célculos
720.650 = 468000

(Decomposigéo e Reconhecimento de padrdes)

e Pode ser discutido com os alunos como é possivel encontrar valores altos na resolucéo
desses problemas, assim nota-se como essa ferramenta pode auxiliar, pois esses
calculos levariam um tempo maior para serem resolvidos sem essa ferramenta.

e Observacao: Outra forma de resolver o problema inicial envolvendo arranjo é utilizar
o0 Principio Fundamental da Contagem.

Primeiramente se deve levar em consideracdo que a senha é formada por trés digitos
numeéricos distintos, outro ponto é saber que essa senha é formada por algarismos, com
isso temos dez opc¢oes.

a) Para preencher o primeiro digito numérico tem 10 opcdes.

b) Para preencher o segundo digito numérico tem 9 opgdes, pois sdo digitos
distintos e aquele que ja foi usado para preencher o primeiro nimero da
senha ndo pode ser utilizado novamente.

c) Para preencher o terceiro digito da senha tem 8 opcdes, pois ndo é possivel
utilizar os dois primeiros.

Assim pelo Principio Fundamental da Contagem obtemos
10.9.8 =720
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(Pilar do PC trabalhado com maior énfase :Abstracdo e Reconhecimento de padrées)
Essa resolucdo pode ser feita utilizando o primeiro aplicativo construido nessa
sequéncia, apenas para mostrar que o problema pode ser resolvido por mais de uma
forma.

Avaliacdo da aprendizagem e participacdo: Neste item, além da criatividade,
autonomia e da resposta dos dois problemas propostos, também pode ser avaliado se o
estudante percebeu que o aplicativo de permutacdo simples feito anteriormente poderia
ajuda-lo na montagem do aplicativo de arranjo.

7.1.4 Atividade 4 - Combinacéo (3 aulas de 45 minutos cada):

Os alunos podem trabalhar de forma individual ou em dupla (preferencialmente em
dupla).
No laboratdrio de informaética os alunos deverdo abrir a plataforma do App Inventor 2,

acessando http://appinventor.mit.edu/ ,com a conta do gmail, podendo ser a conta

pessoal de cada aluno ou a conta genérica da turma (a critério do professor) .
Os alunos devem utilizar o App Inventor 2 para desenvolver um aplicativo que consiga

resolver o seguinte problema:

Problema: Uma classe é formada por 10 alunos. Deseja-se formar uma comissao

de trés alunos para a representacdo discente na escola. De quantas maneiras podemos
fazer tal escolha? (IEZZI et al., 2014, p.327)

2.

Cada dupla pode discutir como pode ser a resolucéo desse problema, e tentar criar um

algoritmo que resolva o problema apresentado buscando generalizar a situacao.

Dicas para auxiliar na resolucdo (Essas dicas devem ser discutidas com os alunos e
podem ser colocas em um quadro branco):
Por que ndo pode ser resolvida essa questdo utilizando o mesmo raciocinio da questdo
de arranjo e utilizando a mesma formula?
A questdo proposta e questdes que envolvem arranjo tém mesmo algo em comum, pois
sdo agrupamentos de k elementos escolhidos a partir de conjunto que n elementos, a

diferenga entre eles é que, no arranjo, se a ordem dos elementos de um certo
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agrupamento mudar obtemos um novo agrupamento, j& na questdo apresenta neste
momento se mudamos a ordem dos elementos de um certo agrupamento vamos obtemos
0 mesmo agrupamento, neste caso chama-se combinacéo.

Por exemplo, se os alunos A, B e C fossem escolhidos para fazer parte da comissao, o
conjunto (A, B, C) e (C, A, B) correspondem a uma unica combinacao, pois a ordem de
formagdo do agrupamento ndo importa. (Pilares do PC trabalhados com maior

énfase :Abstracdo e Reconhecimento de padrdes)

Com isso a férmula para resolver o nimero de combinagdes tem diferenca em relacéo
a férmula de arranjo, sendo ela: (Pilares do PC trabalhados com maior énfase:

Reconhecimento de padrdes)
n!
BLACETD)
Na aba designer os alunos devem usar toda sua criatividade, mas é importante lembra-

Cn,k

los da funcionalidade do aplicativo, como ja apresentado anteriormente, pode-se colocar
legendas para indicar as caixas de texto e um botéo para dar o comando de calcular.
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Figura 14. Aba designer do aplicativo para combinagéo

COMBINAGAO

n

Fonte: Da autora (2021)

5. Na aba blocos ¢ feita a parte da estruturacdo da programacado do aplicativo pensando
passos para resolver o problema proposto. Como comentado anteriormente arranjo e
combinacdo nos propde uma forma parecida de raciocinar, pois 0 que muda em seus
problemas € que um importa a ordem dos elementos e o outro ndo, se forem analisadas
as suas formulas também notaremos algumas semelhancas, com isso a construcdo da
aplicativo para resolver combinacdo, podera ser feito a partir do modelo criado para
arranjo, pois havera apenas uma mudanca no denominador da formula, onde teremos
fatorial de k, e assim criaremos mais uma variavel para isso. (Pilares do PC trabalhados

com maior énfase: Abstracéo e Algoritmo)



50

Figura 15. Aba blocos aplicativo combinacéo

inicializar global |

inicializar global [

inicializar global [

inicializar global [

inicializar global |
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L= T =l global CONT = JiE) "174 global CONT - |0l 1

cllscl global FATORIAL N - I EREREINENTTT giobal CONT - MG - 4 alobal FATORIAL N - |

-

Fonte: Da autora (2021)

Figura 16. Aba blocos aplicativo combinacéo

ajustar para | (3B -

enquanto festar | " opter G (7]
LT = global CONT » BT (=4 global CONT + JEHE 1]
Em global FATORIAL_DE K = L2 CRRRCIREIPFRT glonal CONT - JRRENC (4 global FATORIAL DE K -

—

e cooal CONT - LLCRRNE r  WTexio - JRNRL K - W Texio -

enquanto testar [ =4 global CONT - | [ 1]

fazer | ajustar EIECIREONUED Pa | | obier CEEONED - | 6
G global FATORIAL_DE_N_MENOS_K - L CRBNCINRFTT™ giobal CONT - JEEN'" =4 global FATORIAL DE_N_MENOS K -
Gy global DIVISOR -+ B CRBNEINENTTE global FATORIAL DE K - RSBV =1 global FATORIAL DE_N_MENOS K - ||

para [T global FATORIAL_N - WERRNCTTR global DIVISOR -

Fonte: Da autora (2021)

6. A testagem do aplicativo e obtengdo da resposta do problema pode ser feita no

computador pelo emulador ou no celular/tablet pelo aplicativo MIT Al2 Companion,

como apresenta a Figura 17.
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Figura 17. Resolugéo do problema pelo aplicativo

COMBINAGAO
n
10

CALCULAR

120

Fonte: Da autora (2021)

Avaliacdo da aprendizagem e participacdo: Pode ser avaliado se o estudante
compreendeu a diferenca entre as situacdes que envolvem arranjo e combinacéo, e a
diferenca entre as férmulas, também pode ser avaliado se o estudante percebeu que o
aplicativo de arranjo pode ajuda-lo na montagem do aplicativo para resolver problemas
de combinacdo, além de avaliar a autonomia, a criatividade e a obtencdo da resposta

correta do problema apresentado.

7.1.5 Atividade 5- Calculadora Combinatoria (2 aulas de 45 minutos cada):

Os alunos podem trabalhar de forma individual ou em dupla (preferencialmente em
dupla).

No laboratério de informéatica os alunos devem abrir a plataforma do App Inventor 2,
acessando http://appinventor.mit.edu/ ,com a conta do gmail, podendo ser a conta

pessoal de cada aluno ou a conta genérica da turma (a critério do professor).

Para finalizar esse estudo, podemos montar uma Calculadora Combinatoria, que deve
ser construida para mais tarde ser usada como ferramenta nas aulas, em calculos
envolvendo ARRANJO, COMBINACAO e PERMUTACAO SIMPLES. Sabemos que
interpretar e diferenciar problemas de Anéalise Combinatoria sdo as principais

dificuldades dos estudantes com esse objeto de conhecimento. A proposta € que o aluno
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tenha uma ferramenta que o auxilie com os calculos envolvendo nimeros grandes, mas
a interpretacdo e a identificacdo do tipo de problema ainda serd& compromisso do
estudante.

¢ Dicas para auxiliar na construcdo do aplicativo:

1. Como ja foram desenvolvidos aplicativos generalizando as questdes anteriores sera
possivel utilizar para auxiliar na criacao da calculadora Combinatdria.

2. Na aba designer pode-se inserir bot0es para cada operacgdo e assim dar o comando para
calcular, sendo eles COMBINAGAO, ARRANJO e PERMUTAGAO SIMPLES.
Podem ser inseridas duas caixas de texto, uma para representar o tamanho do conjunto

(n) e a outra para representar o tamanho do agrupamento desejado (k).

Figura 18. Aba designer aplicativo Calculadora Combinatéria

CALCULADORA COMBINATORIA

comeINAGAO [l ARRANJO [l PERMUTAGAO

Valor, enconirad;: _

Fonte: Da autora (2021)

3. A construcdo do aplicativo na aba blocos pode ser facilitada se dividirmos em partes
pensando individualmente em cada operacdo. (Pilar do PC trabalhado com maior
énfase: Decomposic¢ao)
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4. Pode ser iniciada a construcdo a partir do algoritmo para Permutagdo, pois possui a
férmula mais simples, com isso a construcdo do algoritmo sera mais simples também,
em seguida Arranjo e por tltimo Combinacao. Deste modo a construgdo de um auxiliara
na construcéo do outro. (Pilar do PC trabalhado com maior énfase :Reconhecimento
de padrdes)

5. Na aba blocos podem ser acrescentadas informacbes além das que j& vimos nos
problemas anteriores, como: n pode ser um numero negativo? O valor inserido para p
pode ser zero? O valor inserido para p pode ser maior do que o n? As repostas desses
questionamentos podem ser discutidas para que a turma chegue em uma conclusao e
assim essas informacdes poderdo ser inseridas na calculadora combinatdria, deixando-

a mais informativa. (Pilar do PC trabalhado com maior énfase: Algoritmo)

Figura 19. Aba blocos calculadora combinatéria

Fonte: Da autora



Figura 20. Aba blocos calculadora combinatéria

quando [ELNERDS .Clique
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Fonte: Da autora (2021)

Figura 21. Aba blocos calculadora combinatéria
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2] olobal CONT - [ Z W caiva_de_texio_n - M Texto -

e A caixa_de_texto_n W Texto - I caixa_de_texto p - W Texto -]

(] Se o r
caixa_de_texdo n - W Texio - M= J{0 I o0 _ M caixa_de texio p - WTedo - = Ji{1]

entao  ajustar
Wy

M caixa_de texto_n - | Texto - [0

entdo \_ajustar . [ I n NAO PODE SER NAGTIVO i
o Caiva_de_texto_n - N Texto - | cania_de_texio p - M Texto -
entdo \_aljustar . iz I N Nao pode ser menaor que p e
- B caka_de texto_n - i Texto - ) = - | caxa de texio p - i Texto -
entio ‘hajusta.r : para .
I caia_de lexio p - N exio - 0]

entao  ajustar : (=R p nao pode ser negativo g

Fonte: Da autora (2021)

Figura 22. Aba blocos calculadora combinatéria
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Fonte: Da autora (2021)

Figura 23. Aba blocos calculadora combinatéria
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Fonte: Da autora (2021)

Figura 24. Aba blocos calculadora combinatéria
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Fonte: Da autora (2021)

6. A testagem do aplicativo pode ser feita no computador pelo emulador ou no
celular/tablet pelo aplicativo MIT Al2 Companion a partir de questdes envolvendo essas
operac0es, assim sera possivel conferir se o aplicativo esta pronto para o uso.
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e Avaliacdo da aprendizagem e participagdo: Pode-se avaliar a criatividade, o
protagonismo e o envolvimento que os alunos tiveram com as atividades. A avaliagdo
deve acontecer durante o desenvolvimento das aulas e também pode ser feita apos o
encontro com os alunos, se o0s estudantes realizarem seus projetos em uma conta de
gmail disponivel para a turma, deste modo 0s aspectos apresentados acima podem ser
avaliados mais cuidadosamente pelo professor ao final das atividades.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa centrou-se em responder o seguinte questionamento: Quais possibilidades
de utilizacdo da plataforma App Inventor, como ferramenta auxiliadora no processo de ensino
do objeto de conhecimento Analise Combinatoria? Para responder a esse questionamento o
objetivo geral da pesquisa foi elaborar uma sequéncia didatica que utiliza o App Inventor 2
como ferramenta que auxilie no ensino do objeto de conhecimento Anélise Combinatdria.

Em relacdo aos objetivos especificos estabelecidos, sendo eles: compreender a base
tedrica que envolve a metodologia Construcionista; compreender o conceito de PC e suas
formas de inclusdo em sala de aula; entender a estrutura e funcionamento do App Inventor 2;
utilizar o App Inventor 2 para a elaboracéo de objetos de aprendizagem envolvendo o objeto de
conhecimento Analise Combinatoria foi possivel realizar alguns apontamentos.

O Construcionismo, mostra como as atividades na pratica auxiliam na aprendizagem do
que é estudado em teoria, deixando o estudante guiar a prépria aprendizagem, tendo a
oportunidade de aprender da forma mais propicia a ele, levando motivacdo para o
desenvolvimento das atividades. No Construcionismo o professor atua como mediador das
atividades propostas, que orienta e direciona, sem necessariamente fornecer o proprio caminho
simplesmente.

O PC seguindo a linha do Construcionismo, também trabalha com a aprendizagem na
pratica, através dele o estudante pode desenvolver habilidades relacionadas aos objetos de
conhecimento de algumas formas, como: atividades desplugadas, programacdo em blocos e a
robatica.

A BNCC destaca o uso de recursos tecnoldgicos em sala de aula e o desenvolvimento
do PC junto com os objetos de conhecimento, esse documento apresenta o termo PC diversas
vezes, apontando caracteristicas e apontando possibilidades de como 0s processos de
aprendizagem podem desenvolver o PC. Mas, em virtude do termo PC ser relativamente novo,
muitos profissionais da educacdo ainda ndo sabem seu real significado, e podem o relacionar
com letramento digital, desta forma se faz importante a realizagdo de treinamentos ou cursos
para os professores, para que eles utilizem o PC em sala de aula.

Uma das formas de incrementar em sala de aula o Construcionismo e o PC é através da
plataforma App Inventor 2, que pode despertar o interesse do aluno, por ser algo novo em sala
de aula e, contribuir para a aprendizagem de Matematica. Com o App Inventor 2, a

aprendizagem pode ocorrer durante a construgdo do aplicativo e também pode ocorrer durante
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a utilizacdo do aplicativo pronto. Durante sua construcdo além do contetdo que pretende ser
abordado também é trabalhado com l6gica e outros aspectos matematicos. E o aplicativo pronto
pode auxiliar na aprendizagem de objetos de aprendizagem nas aulas, ou até mesmo podendo
ser desenvolvidas atividades avaliativas. Trabalhar com essa plataforma como dito
anteriormente traz muitos beneficios e um deles é aprender a partir do erro, pois o aluno tem a
oportunidade de concertar o erro e aprender a partir disso, pois o aplicativo ndo funcionara da
forma desejada sem concerta-los, diferente de atividades convencionais, quando o erro ndo é
visto como uma oportunidade de aprender e sim como algo desmotivador.

Durante a revisdo bibliografica, na qual foram procurados por trabalhos que estdo
relacionados a utilizacdo do App Inventor 2 na Educacdo Bésica, pude destacar alguns aspectos;
todos os trabalhados lidos apresentam o App Inventor 2 como uma plataforma muito boa para
levar para a sala de aula, sendo que apresenta muitas possibilidades de trabalho, mas para isso
alguns autores destacam a importancia de uma mudanca de metodologia dentro de sala de aula,
juntamente com um bom planejamento das aulas e acredito que juntamente com esses aspectos
a capacitacdo dos professores é muito importante para um bom desenvolvimento das atividades.

A partir da pesquisa bibliografica realizada, foi possivel desenvolver a sequéncia
didatica de acordo com as caracteristicas das teorias apresentadas, para orientar o professor. As
atividades propostas tém como objetivo contribuir no ensino e aprendizagem de contetdos de
Anélise Combinatdria, sendo eles: Principio Fundamental da Contagem, Arranjo, Combinacéo
e Permutacao Simples, através da plataforma App Inventor 2.

Nessa sequéncia didatica foram apresentadas apenas algumas dicas de como resolver
cada um dos problemas propostos, e ndo é dado passo a passo completo, indo ao encontro do
que o Construcionismo prop0e e essas dicas devem ser discutidas com a turma de acordo com
a necessidade, deixando a cargo dos estudantes a maior parte do desenvolvimento dos
aplicativos. Como o estudante estara livre para construir o aplicativo € fundamental que o
professor j& tenha um conhecimento prévio da plataforma, para poder guia-lo da forma correta
nas situacdes que podem gerar duvidas, pois os aplicativos de uma mesma turma poderao ter
diferencas.

A sequéncia didatica desenvolvida apresenta cinco atividades, e a sequéncia das
atividades foi estruturada de maneira que os estudantes iniciem com o contetdo mais simples
e evoluam gradativamente em cada atividade, dessa forma o primeiro aplicativo ajudara na

construcdo do segundo e assim por diante.
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Os pilares do PC estdo identificados em cada etapa desenvolvida, sendo possivel
perceber que os quatro pilares (abstracdo, reconhecimento de padrdes, decomposicdo e
algoritmos) podem ser trabalhados durante a construcao dos aplicativos.

A proposta envolvendo a utilizacdo do App Inventor 2 explorou diversos aspectos
matematicos, buscando estimular a aprendizagem de Analise Combinatdria e a compreensdo de
situacOes envolvendo esse objeto de conhecimento, apresentando uma forma diferente de
aborda-lo em sala de aula, tornando as aulas mais atrativas para os estudantes.

Desta forma consideramos que 0s objetivos desta pesquisa foram alcancados. Com
relacdo a proposta de sequéncia didatica esperamos que esta possa contribuir com meus colegas
professores, que esse trabalho os auxilie no ensino se Analise Combinatoria e que contribua de

modo geral para o ensino de Matematica.
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