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RESUMO

Este estudo tem como objetivo analisar as possiveis contribui¢cdes do uso do App Inventor
para a aprendizagem significativa dos conceitos relacionados as Equacdes Polinomiais de
Segundo Grau. Fundamentado na Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel e no
construcionismo de Papert, o trabalho buscou identificar os conhecimentos prévios dos
estudantes, como a substitui¢ao de variaveis, a ordem de resolugdo das operagdes matematicas
basicas e no¢des fundamentais de ldgica, essenciais para o uso da plataforma. A andlise da
aprendizagem foi realizada por meio da criacdo de aplicativos, utilizando o App Inventor
como ferramenta para promover uma abordagem pratica e ativa na constru¢do do
conhecimento. Além de resolver problemas envolvendo Equac¢des Polinomiais de Segundo
Grau, a metodologia adotada proporcionou aos estudantes uma alternativa as abordagens
tradicionais, explorando a programacdo em blocos como um meio de facilitar a compreensao
dos conceitos matematicos. Os resultados indicam que o uso da programagao em blocos nao
apenas favoreceu a compreensdo dos conteudos matematicos, mas também contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o pensamento loégico e a resolugdo de
problemas. Além disso, a aplicagao dessa abordagem no ensino da matematica estimulou
competéncias associadas ao pensamento computacional, alinhando-se as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular e preparando os estudantes para os desafios do mundo digital e

tecnologico.

Palavras-chave: Programag¢do em blocos, Construcionismo, Ensino de Matematica.



ABSTRACT

This study aims to analyze the possible contributions of using App Inventor for the
meaningful learning of concepts related to Quadratic Polynomial Equations. Based on
Ausubel’s Theory of Meaningful Learning and Papert’s constructionism, the study sought to
identify students’ prior knowledge, such as variable substitution, the order of basic
mathematical operations, and fundamental notions of logic, which are essential for using the
platform. The learning analysis was conducted through the creation of applications, using App
Inventor as a tool to promote a practical and active approach to knowledge construction. In
addition to solving problems involving Quadratic Polynomial Equations, the adopted
methodology provided students with an alternative to traditional approaches, exploring
block-based programming as a means to facilitate the understanding of mathematical
concepts. The results indicate that the use of block-based programming not only supported the
comprehension of mathematical, content but also contributed to the development of cognitive
skills, such as logical thinking and problem-solving. Furthermore, the application of this
approach in mathematics teaching stimulated competencies associated with computational
thinking, aligning with the BNCC guidelines and preparing students for the challenges of the

digital and technological world.

Keywords: Block-based programming, Constructionism, Mathematics Teaching.
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1. INTRODUCAO

No ensino da Matematica na Educacdo Bésica, ¢ evidente a busca continua por novas
metodologias visando aprimorar o aprendizado dos estudantes. Nesse contexto, o Pensamento
Computacional (PC) se destaca como uma abordagem promissora, oferecendo potenciais
ferramentas e perspectivas para a pratica pedagogica. Paralelamente, observa-se a crescente
integracdo das tecnologias digitais nas atividades educacionais, ampliando o horizonte de
possibilidades para a aplicagdo do PC em diferentes areas do conhecimento, inclusive na

Matematica.

A inclus@ao do PC na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) representa uma
mudanca significativa no cenario educacional brasileiro. A BNCC reconhece a importincia do
desenvolvimento dessa habilidade para os estudantes, destacando sua relevancia ndo apenas
na area da Computacdo, mas também em diversas outras disciplinas. Essa inclusao reflete a
necessidade de preparar os estudantes para os desafios e demandas do mundo atual,
proporcionando-lhes as ferramentas necessarias para enfrentar questdes complexas de maneira

criativa e inovadora.

Para Silva (2019), diante do contexto atual, o uso das tecnologias digitais possibilita
que novas ferramentas, softwares e abordagens metodoldgicas possam ser utilizadas para
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem, tornando-o mais dindmico, interativo e
alinhado as necessidades dos estudantes. Essas tecnologias permitem a personalizagdo do
aprendizado, facilitam o acesso a diferentes fontes de informagdo e promovem a autonomia
dos alunos na constru¢do do conhecimento. Além disso, contribuem para o desenvolvimento
de habilidades essenciais, como o pensamento logico, a resolucdo de problemas e a

capacidade de trabalhar de forma colaborativa em ambientes virtuais e presenciais.

Wing (2006) introduz o termo PC ao sugerir que todas as pessoas podem se beneficiar
ao pensar como cientistas da computa¢do. De forma mais informal, o PC descreve a
capacidade analitica necessaria para formular problemas de modo a permitir solugdes

computacionais, bem como para propor tais solucdes.

Nesse contexto, o App Inventor surge como uma plataforma de desenvolvimento de
aplicativos moveis que se destaca como uma ferramenta valiosa no contexto educacional, em
meio ao crescente acesso a uma variedade de recursos tecnoldgicos, possibilitando aos

usuarios criar aplicativos para dispositivos Android de maneira intuitiva e sem a necessidade
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de conhecimentos avangados em programacao, o App Inventor representa uma oportunidade
para integrar o PC e outras habilidades digitais na educagdo. Através de uma interface visual
baseada em blocos, os estudantes podem explorar conceitos complexos de forma pratica e
interativa, desenvolvendo aplicativos que vado desde jogos simples até ferramentas
educacionais e utilitarias. Essa abordagem alinha-se com a busca por novas metodologias que
aproveitem ao maximo o potencial das tecnologias digitais para enriquecer o processo de

ensino e aprendizagem.

O App Inventor pode ser uma ferramenta de potencializagdo do PC no ambiente
educacional. Sua aplicacdo pode oferecer aos estudantes a oportunidade de explorar conceitos
matematicos e cientificos de forma pratica e interativa, incentivando o desenvolvimento de

habilidades essenciais para a resolug¢do de problemas do mundo real.

Considerando que a Matematica descreve fendmenos presentes no cotidiano, integrar
essa relagdo ao ambiente da sala de aula pode promover um processo de aprendizagem mais
dinamico. E importante destacar que associar os conceitos matematicos a situagdes-problema
do dia a dia pode tornar o conteudo mais significativo para os estudantes. A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) ressalta a importancia do uso de atividades praticas no Ensino
Meédio, destacando que "o desenvolvimento do pensamento cientifico envolve aprendizagens

especificas, visando sua aplicagdo em contextos variados" (BRASIL, 2018, p. 548).

Evidencia-se, portanto, que as abordagens tradicionais de ensino da Matematica, nas
quais o estudante desempenha um papel passivo, estdo se tornando obsoletas, reforgando a
necessidade de uma reestruturagdo para atender as demandas do processo educacional atual.
Conforme destaca Wing (2006), o pensamento computacional (PC) promove a capacidade de
resolver problemas de forma logica e estruturada, incentivando a criagdo de estratégias, a
analise de padrdes e a formulagdao de solugdes eficientes. Nesse contexto, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia do PC como uma competéncia
transversal, que deve ser desenvolvida ao longo de toda a Educacdo Bésica. A BNCC propde
a incorporagdo do PC em diversas areas do conhecimento, especialmente em Matematica,
onde suas praticas contribuem para o desenvolvimento de habilidades essenciais, como o
raciocinio logico e a resolucdao de problemas, fundamentais para a formagao de um estudante

ativo, critico e preparado para os desafios do mundo contemporaneo.

O objetivo central deste estudo foi analisar as possiveis contribui¢des do uso do App

Inventor na aprendizagem significativa de Equacdes Polinomiais de Segundo Grau. Neste
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sentido, a pesquisa investigou as contribui¢des da programacao em blocos para promover uma
aprendizagem significativa desses conceitos, fundamentando-se nos preceitos da Teoria da

Aprendizagem Significativa de Ausubel e do Construcionismo de Papert.

Para alcancar o objetivo geral do trabalho foram definidos os seguintes objetivos

especificos:

e Identificar os conhecimentos prévios dos estudantes relacionados as equacgdes,
incluindo a substituicdo de variaveis, a ordem de resolugdo das operagdes basicas da
Matematica e o dominio de conhecimentos basicos em informatica necessarios para a

programacao em blocos.

e Analisar a aprendizagem dos estudantes em relacdo as Equagdes Polinomiais de
Segundo Grau, com a utilizagdo da plataforma Applnventor para a criagdo de
aplicativos, promovendo uma abordagem que permita a construgdo ativa do

conhecimento por meio de experiéncias significativas e praticas.

e Resolver situagdes-problema que envolvem Equagdes Polinomiais de Segundo Grau,
proporcionando aos estudantes oportunidades para aplicar seus conhecimentos em

contextos reais e significativos.

Dessa maneira, o trabalho esta estruturado em sete capitulos. No primeiro capitulo sdo
introduzidos conceitos essenciais deste trabalho. O segundo capitulo aborda os preceitos
teoricos, apresentando a base tedrica relacionada a aprendizagem significativa, ao
construcionismo, ao PC e a ferramenta App Inventor. O terceiro capitulo ¢ dedicado a revisdo
de literatura, na qual sdo apresentados documentos relevantes sobre o tema em questdo. O
quarto capitulo descreve a metodologia, detalhando a caracterizacdo do publico-alvo e a
abordagem metodologica adotada neste estudo. O quinto capitulo apresenta a sequéncia
didatica, com o planejamento e a descri¢do das atividades realizadas com o publico-alvo. O
sexto capitulo trata da analise e discussdao dos dados, nos quais s3o apresentados os resultados
provenientes dos questionarios aplicados. Finalmente, o sétimo capitulo traz as consideragdes

finais, com uma reflexao sobre as contribui¢cdes da pesquisa.
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2. PRECEITOS TEORICOS

Neste capitulo, exploraremos os fundamentos tedricos essenciais que sustentam a
pesquisa em questdo. Foram abordadas tematicas como Aprendizagem Significativa,
Pensamento Computacional e Construcionismo de Papert. Cada uma dessas areas
desempenha um papel crucial na compreensdo do contexto educacional contemporaneo e
oferece perspectivas valiosas para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras. Ao
examinarmos as contribuicdes de diversos autores nessas areas, poderemos obter uma
compreensdo mais profunda dos desafios e oportunidades que surgem no campo da educagao

e como podemos aborda-los de maneira eficaz.

Quando nos referimos a aprendizagem de Equacdes Polinomiais do Segundo Grau nos
baseamos em teorias que podem auxiliar neste processo. Ao fundamentar-se em abordagens
construcionistas e de aprendizagem significativa, a teoria contribui diretamente para o
planejamento de experiéncias pedagdgicas que ndo apenas apresentam a formula de Bhaskara
e suas aplicacdes, mas também fomentam o desenvolvimento de habilidades de resolucao de

problemas por meio da pratica interativa com ferramentas tecnolédgicas.

Além disso, uma base teorica solida, fundamentada nas teorias da aprendizagem, pode
fornecer informagdes valiosas para a aprendizagem, permitindo que o App Inventor seja
utilizado de forma adaptativa, ajustando-se ao ritmo de cada estudante e promovendo um
aprendizado mais auténomo. Ao oferecer um ambiente de simulagdo, a tecnologia apoia a
construgdo de significados, facilitando a transi¢ao do estudante de uma compreensao inicial,
meramente operacional, para um entendimento mais profundo, em que ele é capaz de aplicar

as Equacdes Polinomiais de Segundo Grau em diferentes contextos.

2.1 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A teoria da aprendizagem significativa, desenvolvida por David Ausubel na década de
1960, surgiu como uma contraposi¢ao as abordagens tradicionais baseadas na memorizagao
mecanica. Influenciado pelo cognitivismo, Ausubel enfatizou a importdncia dos
conhecimentos prévios na assimilacdo de novos contetidos, destacando que a aprendizagem
ocorre de maneira mais eficaz quando as informacgdes sdo organizadas e relacionadas a

conceitos ja estruturados na mente do aluno.
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A aprendizagem significativa emerge como um campo vital de estudo dentro da
educagdo contemporanea, destacando-se por sua énfase na construgdo ativa do conhecimento
pelo aprendiz. Ao contrario de abordagens tradicionais, que enfatizam a memorizacao ¢ a
repeticdo passiva de informagdes, a aprendizagem significativa busca engajar os estudantes
em processos cognitivos mais profundos, nos quais novos conceitos sdo integrados aos

conhecimentos prévios de forma pessoal e relevante.

Para Ausubel (1963), a aprendizagem significativa ocorre quando uma nova
informacao ¢ relacionada de maneira substantiva e ndo arbitraria ao que o aprendiz ja sabe.
Essa conexdo com conceitos relevantes preexistentes na estrutura cognitiva do aprendiz torna
o processo de aprendizagem mais profundo e duradouro. De acordo com Ferreira et al. (2022),
a Teoria da Aprendizagem Significativa, defendida por David Ausubel, sublinha a
importancia de estabelecer vinculos entre os novos conhecimentos € os conhecimentos
prévios ja presentes na estrutura cognitiva do aprendiz, contribuindo assim para tornar a

aprendizagem mais significativa.

Essa abordagem pedagogica destaca que os estudantes assimilam melhor os novos
conceitos quando conseguem relaciond-los com aquilo que ja sabem, criando uma rede de
significados que fortalece a compreensdo e a retengdo do conhecimento. Ao conectar os
conteudos novos com os conhecimentos prévios dos estudantes, os educadores podem facilitar
o processo de aprendizagem, tornando-o mais relevante e eficaz. Dessa forma, a teoria da
Aprendizagem Significativa enfatiza a importancia de uma abordagem centrada no estudante,

que valoriza sua bagagem prévia de conhecimentos e promove uma constru¢do ativa do saber.

Para Stefenon et al. (2022), Ausubel enfatiza que a aprendizagem significativa ocorre
quando novas informagdes sdo relacionadas de forma relevante com a estrutura cognitiva do
individuo, permitindo a aquisi¢ao de novos significados a partir do material de aprendizagem
apresentado. A teoria da Aprendizagem Significativa destaca a importancia do papel do
estudante como construtor ativo do seu proprio conhecimento. Nesse sentido, o processo de
ensino ¢ concebido de forma a promover uma interagdo significativa entre os novos conceitos
e as experiéncias prévias do estudante, possibilitando uma assimilagdo mais profunda e
duradoura do contetido. Ao relacionar os novos conhecimentos com os conhecimentos prévios
jé existentes na estrutura cognitiva do aprendiz, a aprendizagem torna-se mais significativa e
contextualizada, contribuindo para uma compreensao mais ampla e uma aplicacao mais eficaz

dos conceitos aprendidos. De acordo com Ausubel (2000, p.25):
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Por conseguinte, uma proposicdo defensavel ¢ que quer as técnicas expositivas, quer
as de resolugdo de problemas, podem ser por memorizagdo ou significativas,
dependendo das condigdes em que a aprendizagem ocorre. Em ambas as situagdes, a
aprendizagem significativa ocorre se a tarefa de aprendizagem se puder relacionar de
forma ndo arbitraria e ndo literal aquilo que o aprendiz ja sabe e se este adaptar um
mecanismo de aprendizagem correspondente para o fazer.

A abordagem de Ausubel enfatiza a importancia de apresentar o conteido de forma
organizada para os estudantes, de modo a facilitar a integragao dos novos conhecimentos com
0s conceitos ja existentes em sua estrutura cognitiva (Carvalho et al., 2015). Isso implica em
utilizar estratégias que promovam a reflexdo, a conexdo com experiéncias prévias e a

aplicagdo pratica dos conceitos, tornando a aprendizagem mais relevante e duradoura.

Além disso, Ausubel (2000) destaca que o papel do educador ¢ fundamental na
mediacdo desse processo, estimulando a participacdo ativa dos estudantes e fornecendo o
suporte necessario para que eles construam significados a partir do material apresentado. A
abordagem de Ausubel enfatiza que a aprendizagem significativa ¢ facilitada quando o
material didatico € significativo, quando ha uma estrutura cognitiva prévia que permita a
integragdo dos novos conhecimentos € quando o estudante estd motivado e disposto a
aprender. Contudo, o papel ativo do professor € crucial para criar um ambiente propicio ao
aprendizado, estimulando a reflexdo, a participagdo e o engajamento dos estudantes no
processo educacional. O professor, ao entender as necessidades e caracteristicas individuais
dos estudantes, pode adaptar suas estratégias de ensino para atender as diferentes formas de
aprendizagem, promovendo assim uma experiéncia mais significativa e eficaz de

aprendizagem (Schittler e Moreira, 2016). Nessa perspectiva, segundo Ausubel (2000, p. 3):
[...] a aprendizagem significativa envolve uma interac¢do selectiva entre o novo
material de aprendizagem e as ideias preexistentes na estrutura cognitiva, iremos
empregar o termo ancoragem para sugerir a ligacdo com as ideias preexistentes ao
longo do tempo. Por exemplo, no processo de subsuncido, as ideias subordinantes

preexistentes fornecem ancoragem a aprendizagem significativa de novas
informagoes.

Para assegurar a aprendizagem significativa dos estudantes, conforme Ausubel (1968),
¢ essencial compreender seus conhecimentos prévios, utilizar materiais potencialmente
significativos e verificar a aprendizagem ao longo do processo. Os conhecimentos prévios
representam o alicerce sobre o qual novos conceitos serdo construidos, sendo fundamentais
para a internalizagdo do conteido de forma significativa. Dessa maneira, ao planejar
atividades de ensino, torna-se imprescindivel identificar e analisar o que os estudantes ja
sabem, permitindo a selecdo de materiais alinhados a esses conhecimentos, de modo a

estabelecer uma ponte eficaz entre o que foi aprendido e o que sera introduzido.
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M¢étodos como avaliagcdes formativas, retorno frequente e atividades reflexivas sdo
ferramentas indispensdveis para monitorar o progresso dos estudantes e realizar os ajustes
necessarios para promover uma aprendizagem profunda e duradoura. Por meio dessas
praticas, os professores podem construir novos conhecimentos sobre uma base soélida,

resultando em uma compreensao mais abrangente e integrada dos conteudos abordados.

Ausubel (1968) destaca que a avaliacdo da aprendizagem significativa deve ir além da
simples memorizagdo ou reproducdo mecanica de informagdes, priorizando a compreensao,
aplicacdo pratica e transferéncia de conhecimento. Ele propde estratégias especificas para

verificar a ocorréncia de uma aprendizagem efetiva.

A teoria da aprendizagem significativa de Ausubel (2003) classifica a aprendizagem
em trés categorias principais: representacional, conceitual e proposicional. A aprendizagem
representacional consiste na atribuicdo de significados a simbolos de forma ndo arbitraria,

possibilitando ao individuo organizar e compreender o mundo ao seu redor.

De acordo com Moreira (2006), a aprendizagem conceitual é o tipo mais fundamental
de aprendizagem significativa, sendo essencial para o desenvolvimento dos outros tipos de
aprendizagem. A aprendizagem conceitual, conforme Ausubel (2003), envolve a criacdo e
assimilagdo de conceitos através de experiéncias concretas e testes sucessivos, até que esses

conceitos sejam integrados na estrutura cognitiva do individuo.

O terceiro tipo, a aprendizagem proposicional, ocorre quando novos conhecimentos
sao gerados a partir de atividades de aprendizagem significativa, baseadas em conceitos
previamente integrados na estrutura cognitiva do estudante. Ausubel (1980) enfatiza que essa
forma de aprendizagem envolve a compreensdo dos atributos e critérios que distinguem um
conceito, tornando-se significativa a medida que novos conhecimentos se relacionam com o
conhecimento prévio do estudante. Ele também ressalta a contextualizacdo do contetido

ensinado para que a aprendizagem seja efetivamente compreendida e aplicada.

Para que a avalia¢do da aprendizagem seja eficaz, ¢ fundamental que esteja alinhada
aos principios da teoria da aprendizagem significativa de Ausubel. Isso implica considerar nao
apenas a retengdo de informacdes, mas também a forma como os novos conhecimentos se
conectam aos conceitos previamente adquiridos pelos estudantes. Dessa maneira, a avaliagao
deve buscar evidéncias de que a aprendizagem ocorreu de forma substancial e duradoura,

permitindo ao aluno estabelecer relagdes entre os contetidos estudados e aplica-los em
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diferentes contextos. A seguir, serdo apresentadas estratégias avaliativas baseadas nesses
principios, destacando a importancia da integracao conceitual, da aplicacdo do conhecimento

e do aprofundamento da compreensao.

Uma das principais estratégias sugeridas para avaliar a aprendizagem € a verificagdo
da integragdo dos novos conhecimentos com aqueles previamente adquiridos pelos
estudantes. De acordo com Ausubel (1968), a aprendizagem significativa ocorre quando
novas informagdes sdo conectadas de maneira substancial e ndo arbitraria aos conceitos ja
existentes na estrutura cognitiva do aluno, permitindo uma assimilacdo mais profunda e

duradoura.

Outra forma de verificar se houve aprendizagem ¢ a aplicagdo do conhecimento em
situagdes novas, avaliando a capacidade do estudante de transferir o aprendizado para
contextos inéditos. Conforme apontado por Ausubel (1968), problemas ndo cotidianos que
demandam a aplicagdo de conceitos estudados sdo ferramentas eficazes para medir a
profundidade da aprendizagem, pois estimulam a reflexdo e a reconstrugdo ativa do

conhecimento.

Além disso, Ausubel (1968) destaca a importancia dos organizadores prévios como
ancoras cognitivas que facilitam a relacdo entre novos contetidos e conhecimentos existentes.
A avalia¢do pode incluir questionamentos que investiguem como os organizadores prévios
foram assimilados e empregados para construir novos significados, auxiliando na estruturacao

do pensamento do aluno.

As estratégias de avaliagdo formativa também sdo fundamentais dentro dessa
abordagem. Segundo Ausubel (1968), atividades praticas continuas, feedback frequente e
autoavaliagdes permitem monitorar se os conteudos estdo sendo compreendidos e
relacionados de maneira significativa, promovendo um acompanhamento mais eficaz do

processo de aprendizagem.

Além disso, Ausubel (1968) destaca a importancia da exploragdo da profundidade do
conhecimento como um aspecto essencial da aprendizagem significativa. Para isso, o uso de
perguntas abertas e reflexivas permite avaliar a habilidade do estudante de explicar conceitos

de forma detalhada e estabelecer conexdes entre diferentes ideias. Essa abordagem favorece
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uma compreensdo mais ampla e integrada dos contetidos, tornando o aprendizado mais s6lido

e duradouro.

Por fim, o diagnéstico de erros e dificuldades também ¢ apontado por Ausubel (1968)
como uma pratica valiosa no processo de ensino-aprendizagem. Mais do que apenas
identificar os erros cometidos pelos alunos, ¢ fundamental compreender o raciocinio
subjacente a essas falhas. Esse entendimento possibilita ao educador reconhecer lacunas nos
conhecimentos prévios ou dificuldades na assimilagdo de novos conteudos, permitindo

intervengdes pedagdgicas mais eficazes e direcionadas as reais necessidades dos estudantes.

Neste trabalho, a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel foi utilizada como
base no desenvolvimento de estratégias pedagdgicas voltadas a compreensdo das Equagdes
Polinomiais de Segundo Grau, com o objetivo de conectar novos conceitos matematicos aos
conhecimentos prévios dos estudantes, promovendo uma constru¢ao de aprendizado mais
profunda e duradoura. Os materiais potencialmente significativos, guias passo a passo para
programacdo em blocos, problemas contextualizados que relacionassem o conteido ao
cotidiano dos estudantes e organizadores prévios, foram cuidadosamente elaborados para
facilitar a conexdo entre o conhecimento prévio e os novos contetidos. A sondagem inicial dos
conhecimentos prévios foi realizada por meio de um questionario diagnostico, investigando o
dominio dos conceitos matematicos basicos, Equacgdes Polinomiais de Segundo Grau e
entendimento das estruturas logicas de programacdo, permitindo identificar lacunas e
direcionar as atividades. A avaliacdo da aprendizagem, por sua vez, foi conduzida por
métodos formativos e somativos, com discussdes e questionarios finais, verificando a
integracdo dos conteudos, o dominio conceitual, a capacidade de aplicagdo pratica e a
transferéncia do conhecimento para novas situagdes, possibilitando uma aprendizagem

significativa.
2.2 O CONSTRUCIONISMO DE PAPERT

Nascido em Pretoria, Africa do Sul, e formado em Matematica pela Universidade de
Witwatersrand, Seymour Papert (1928-2016) foi um pioneiro no campo da inteligéncia
artificial, educacdo e construcionismo. Aos 31 anos, completou seu doutorado em Matematica
na Universidade de Cambridge, sob a orientagdo de Frank Smithies. Papert colaborou com

Jean Piaget, sendo influenciado por suas teorias sobre o desenvolvimento cognitivo. Ele ficou
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conhecido por criar a linguagem de programagio Logo’ € por advogar o uso de computadores
como ferramentas para a aprendizagem. Ao longo de sua trajetoria, Papert produziu diversos
livros e artigos sobre educacao, tecnologia e aprendizagem, deixando uma marca permanente

no campo educacional.

Além de suas contribui¢des tedricas, a teoria desenvolvida por Papert teve um impacto
significativo na pratica educacional por meio de diversas iniciativas e projetos que aplicam
seus principios de construcionismo. Um dos exemplos mais notaveis € o uso da linguagem de
programacdo Logo em escolas ao redor do mundo, onde criancas puderam aprender conceitos

matematicos e de programacgao de maneira ludica e interativa.

De acordo com Reis (2020), o uso da linguagem de programagao Logo no contexto
educacional demonstrou ser eficaz no desenvolvimento de habilidades como a resolugao de
problemas e o pensamento l6gico, superando os resultados obtidos por métodos tradicionais
de ensino. Além disso, iniciativas como o projeto "One Laptop per Child" (OLPC) tiveram
como objetivo principal oferecer laptops acessiveis a criangas em paises em desenvolvimento,
possibilitando o acesso a recursos educacionais e promovendo a construgdo auténoma do
conhecimento. O projeto foi implantado em diversos paises, incluindo o Brasil, onde houve
experiéncias em algumas redes de ensino, embora com resultados e adesdo variados. Esses
exemplos ilustram como as ideias de Papert foram traduzidas em praticas educacionais
concretas, revolucionando a forma como a tecnologia ¢ utilizada para promover a

aprendizagem. Mais informagdes sobre o projeto podem ser encontradas em:

http://one.laptop.org.

De acordo com Papert (1980) o conceito de construcionismo, uma expansao do
construtivismo de Jean Piaget, enfatiza que o aprendizado ¢ mais eficaz quando os estudantes
estdo ativamente envolvidos na construcdo de conhecimento através de ferramentas e
tecnologias. Papert (1993) argumentou que criangas aprendem melhor quando participam de
atividades que lhes permitem criar algo tangivel e significativo. Ele também defendeu que o
uso de computadores e tecnologias na educacdo poderia transformar o aprendizado,

tornando-o mais interativo, criativo e personalizado, influenciando significativamente as

' A linguagem Logo, criada em 1967 por Seymour Papert e seus colaboradores no MIT, é uma linguagem de
programacao voltada para a aprendizagem, que utiliza uma "tartaruga" virtual como ferramenta visual para
introduzir conceitos matematicos e computacionais de maneira lidica e interativa.


http://one.laptop.org/
http://one.laptop.org/
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praticas educacionais contemporaneas ao promover um ambiente onde os estudantes possam
explorar, experimentar e aprender de forma autonoma. Segundo Papert, (1993, p. 135):
A educacgdo 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 suposic¢do de que as criangas fardo melhor descobrindo ('pescando’) por si
mesmas o conhecimento especifico de que precisam.

Em seus trabalhos sobre o construcionismo Papert (1980), argumenta que o erro ¢ uma
parte fundamental e construtiva do processo de aprendizagem. Ele destaca que, em vez de ser
encarado como um aspecto negativo, o erro deve ser visto como uma oportunidade para
aprendizado e desenvolvimento. Papert sugere que, ao explorar, experimentar ¢ criar, os
estudantes inevitavelmente cometem erros, mas ¢ justamente ao refletir sobre esses erros e

buscar solugdes que a aprendizagem significativa acontece.

Papert (1993) ressalta que o ambiente educacional deve ser estruturado de forma a
acolher os erros, incentivando os estudantes a testar novas abordagens, refletir sobre seus
processos e fortalecer sua resiliéncia. Essa visao é exemplificada em suas experiéncias com a
linguagem de programacdo Logo, onde os estudantes aprendem conceitos matematicos e
computacionais por meio de tentativa e erro, interagindo com a tartaruga virtual, em um

contexto que promovia a aprendizagem pratica e criativa.

No contexto das teorias de Papert, o construcionismo pode ser visto como uma
possivel mudanga paradigmatica na abordagem educacional, oferecendo uma visdo dinamica
e progressista do processo de aprendizagem. Ao destacar a importancia da participagdo ativa
dos estudantes na constru¢do do conhecimento, o construcionismo pode desafiar as
abordagens tradicionais de ensino, que frequentemente se baseiam na transmissao passiva de
informagdes. Por meio da criagdo de artefatos tangiveis e significativos, os estudantes podem
ser incentivados a aplicar conceitos tedricos em contextos praticos, o que pode fortalecer sua
compreensdo ¢ também fomentar o desenvolvimento de habilidades cognitivas e criativas
essenciais. Além disso, ao incorporar o uso de ferramentas e tecnologias, o construcionismo
pode possibilitar novas oportunidades para a personalizacdo e a individualizacdo da
aprendizagem, permitindo que os estudantes explorem seus interesses e ritmos de aprendizado

de maneira mais autdnoma e criativa.

O construcionismo, fundamentado por Seymour Papert, estd profundamente
relacionado com o desenvolvimento deste trabalho, pois oferece uma abordagem pedagogica

que valoriza a aprendizagem ativa, pratica e construtiva. Ao integrar essa teoria na
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aprendizagem de Equa¢des Polinomiais de Segundo Grau por meio da criagdo de aplicativos
no App Inventor, promoveu-se um ambiente em que os estudantes ndo apenas absorveram
conteudos tedricos, mas também aplicaram o conhecimento de maneira tangivel e criativa. A
necessidade dessa teoria reside em seu potencial de transformar o processo de aprendizagem,
permitindo que os estudantes construam conhecimento de forma autonoma, enfrentem
desafios reais e desenvolvam habilidades criticas e tecnologicas. O construcionismo
proporcionou a base para criar atividades que conectam os conteudos matematicos a pratica,

tornando-os mais acessiveis, envolventes e alinhados as realidades dos estudantes.
2.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O Pensamento Computacional (PC) ¢ um conjunto de habilidades de resolucao de
problemas que envolve a compreensdo e aplicagdo de conceitos fundamentais da Ciéncia da
Computacdo. Segundo Brackmann (2017) o PC fundamenta-se em quatro pilares:
Decomposicao, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos. Esses pilares oferecem
um arcabougo conceitual que orienta tanto a compreensao quanto a resolucao de problemas,
organizando o raciocinio em etapas claras e interdependentes. A seguir, cada um desses

pilares sera detalhado.

Decomposicio:

A decomposi¢do consiste em dividir um problema maior em partes menores € mais
manejaveis, possibilitando que cada componente seja analisado e solucionado separadamente.
Essa pratica facilita a organizacao do raciocinio e torna problemas complexos mais acessiveis.
De acordo com Brackmann (2017), a decomposicao ajuda a simplificar problemas complexos,

tornando-os mais acessiveis para serem resolvidos por etapas.

Reconhecimento de Padroes:

\ .

Esse pilar refere-se a capacidade de identificar regularidades e similaridades em
problemas ou situagdes, o que possibilita a reutilizacdo de estratégias ja conhecidas. O
reconhecimento de padrdes promove a eficiéncia na resolucdo de desafios semelhantes,

economizando tempo e recursos. Conforme Brackmann (2017, p.36),

O Reconhecimento de Padroes ¢ uma forma de resolver problemas rapidamente
fazendo uso de solugdes previamente definidas em outros problemas e com base em
experiéncias anteriores. Os questionamentos “Esse problema ¢ similar a um outro
problema que ja tenha resolvido?” ou “Como ele ¢ diferente?” sdo importantes nesta
etapa, pois ocorre a definicdo dos dados, processos e estratégias que serdo utilizados
para resolver o problema. Algoritmos que sdo responsaveis pela solucdao de algum
problema especifico podem ser adaptados para resolver uma variedade de problemas
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similares. Sempre que necessario, o algoritmo pode aplicar uma solu¢do de forma
generalizada.

Essa capacidade de adaptacdo dos algoritmos ressalta a importancia do
reconhecimento de padrdes na construcdo de modelos eficientes e flexiveis. Ao identificar
semelhancgas entre problemas, ¢ possivel reutilizar estratégias ja validadas, reduzindo o tempo
e o esfor¢o necessario para desenvolver novas solugdes. Além disso, essa abordagem favorece
a otimizacdo dos processos, permitindo que pequenas modificacdes sejam implementadas

para atender a diferentes contextos sem comprometer a eficacia da solugao.

Abstracao:

A abstracdo envolve focar nos aspectos mais importantes de um problema, ignorando
detalhes irrelevantes, para criar modelos que representem sua esséncia de forma simplificada.
Essa habilidade ¢ fundamental para lidar com a complexidade, permitindo que se concentre
apenas nos elementos essenciais a solucao:

A abstracdo pode ser exemplificada através de histdrias infantis que envolvam
atividades matematicas. E necessario ocorrer a abstragdo das informagdes pertinentes
da historia para poder acompanha-la e resolver a equacdo. Outra forma ¢é utilizar
momentos historicos para abstrair informagdes que ndo sdo dbvias e necessitam uma
analise onde ocorre o reconhecimento de padrdes, tais como: “Apds estudar a historia

de grandes lideres mundiais, quais serdo as caracteristicas de um bom lider?
(BRACKMANN (2017, p.40)

Dessa forma, a abstracdo se torna uma ferramenta essencial para o desenvolvimento
do pensamento logico e analitico, permitindo que os individuos identifiquem elementos-chave
em diferentes contextos. Seja por meio de histoérias infantis ou eventos historicos, o processo
de abstracdo exige que se filtre informagdes relevantes e estabeleca conexdes que auxiliem na

resolugdo de problemas.

Algoritmos:

Segundo Brackmann (2017) o desenvolvimento de algoritmos implica criar sequéncias
de passos logicos e bem definidos para resolver um problema ou executar uma tarefa. Os
algoritmos organizam a solucdo de maneira sistematica, sendo indispensaveis para a

automacao de processos.

O desenvolvimento de algoritmos, como mencionado por Brackmann (2017), esta
diretamente relacionado a formagdo das competéncias estabelecidas pela Base Nacional

Comum Curricular (BNCC). Os algoritmos, ao envolverem a criagdo de sequéncias logicas
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para a resolu¢ao de problemas, contribuem para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, uma
habilidade fundamental prevista pela BNCC. Assim, a utiliza¢do de algoritmos no ensino de
Matematica, conforme proposto pela BNCC, nao sé alinha o conteudo as necessidades
contemporaneas de aprendizado, como também prepara os estudantes para uma participacao

ativa na sociedade, ao desenvolver competéncias essenciais para a vida profissional e cidada.

A inclusdo do PC na BNCC destaca a necessidade de preparar os estudantes para os
desafios do século XXI, fornecendo-lhes ferramentas cognitivas que facilitam a compreensao
e aplicacdo do conhecimento em diversas areas, desde as ciéncias exatas até as ciéncias

humanas.

No ensino de Matematica, o PC ndo apenas complementa os conteudos, mas também
favorece o desenvolvimento de competéncias especificas. Valente (2016) defende que a
resolugdo de problemas ¢ o fio condutor do PC, sendo a decomposicdo e a abstragdo
estratégias essenciais para operar questdes complexas. Essa perspectiva ¢ corroborada por
Wing (2006), que destaca a divisdao de problemas em partes menores como uma habilidade

matematica que se alinha perfeitamente ao PC.

Ferramentas tecnoldgicas, como o software GeoGebra’ e plataformas de programagio
em blocos, ilustram o potencial do PC na Matematica. Segundo Felcher, Pinto e Folmer
(2019), o uso de softwares educativos promove uma aprendizagem autdonoma e ajustada ao
ritmo individual do estudante. Mesmo em cendrios onde a infraestrutura tecnologica ¢
limitada, estratégias como a Computagdo Desplugada®, defendidas por Bell, Witten e Fellows
(2015), oferecem alternativas viaveis ao utilizar conceitos de computagdo sem a necessidade

de computadores.

Contudo, com a inclusdo do PC na BNCC, a educagdo brasileira busca ndo apenas
atender as exigéncias tecnoldgicas da sociedade moderna, mas também promover um
ambiente de aprendizado inovador e criativo, onde os estudantes podem desenvolver

competéncias essenciais para sua formagao integral e para a cidadania global.

2 O GeoGebra é um software de matematica dindmica que integra dlgebra, geometria, estatistica e célculo,

permitindo a visualiza¢do e exploragdo interativa de conceitos matematicos. Sua utilizagdo no ensino auxilia na
construcdo do conhecimento, favorecendo a aprendizagem significativa por meio da experimentacdo e
manipulacdo de elementos matematicos.

* A Computagdo Desplugada é uma abordagem que ensina conceitos da Ciéncia da Computagdo sem o uso de
dispositivos eletronicos, utilizando atividades ladicas para desenvolver o pensamento computacional.
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Neste trabalho, serd utilizada a ferramenta de programacdo em blocos App Inventor
para abordar o conteudo de equagdes polinomiais do segundo grau de forma integrada ao
desenvolvimento do PC. Essa abordagem busca proporcionar aos estudantes uma experiéncia
pratica e significativa, conectando conceitos matematicos abstratos ao contexto tecnologico, o

que favorece a constru¢do de conhecimentos aplicaveis a diferentes situagdes.
2.4 A FERRAMENTA APP INVENTOR

O App Inventor* é uma ferramenta inovadora de programagdo visual criada pelo
Massachusetts Institute of Technology (MIT), que possibilita o desenvolvimento de
aplicativos para dispositivos moveis de forma intuitiva e acessivel. Destinado a individuos
sem experiéncia prévia em programagao, o App Inventor utiliza uma interface grafica que
facilita a construcdo de aplicagdes por meio da combinacdo de blocos de codigo, promovendo
um aprendizado ativo e pratico. Esta ferramenta, em consondncia com os principios do
construcionismo de Seymour Papert, pode encorajar os estudantes a desenvolverem
habilidades de resolugdo de problemas, logica e criatividade ao criarem projetos inovadores e

personalizados.

Para iniciar o uso do App Inventor, é necessdrio primeiro realizar o login ou cadastro
na plataforma. O processo tem inicio com o acesso ao site oficial do MIT App Inventor,
onde os usuarios podem utilizar suas contas Google para fazer login de maneira rapida e
segura. Caso seja a primeira vez utilizando a plataforma, ¢ recomendavel explorar a interface
inicial, que apresenta tutoriais basicos para facilitar a familiarizacdo com o ambiente de

desenvolvimento.

Apds a autenticacdo, os usuarios sdo direcionados para a interface principal da
ferramenta, que ¢ organizada em duas se¢des fundamentais: o Designer, responsavel pela
construgdo visual da aplicagao, onde ¢ possivel adicionar botdes, caixas de texto, imagens e
outros componentes graficos, e o Editor de Blocos, onde a logica do aplicativo ¢ estruturada
por meio de blocos visuais de programagao. Na Figura 1, observa-se a secao de design. Para

incluir elementos, basta arrasta-los da interface para a tela virtual.

* O App Inventor é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos moveis langada em 2010 pelo MIT, que
permite aos usudrios criar aplicativos para Android por meio de uma interface de programacdo em blocos. E

acessada através do site: https://ai2.appinventor.mit.edu/.


https://ai2.appinventor.mit.edu/
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Na Figura 2 temos a se¢do "Blocos" do App Inventor é exibida, mostrando a interface

de programacdo visual onde desenvolvedores podem criar a ldgica do aplicativo. Esta secao

permite arrastar e soltar blocos categorizados, como Controle, Logica, Matematica, Texto,

Listas, Varidveis e Procedimentos, que se encaixam intuitivamente para formar comandos e

operacdes. Esta abordagem simplificada facilita a programagao, especialmente para iniciantes,

promovendo uma compreensao clara da logica e resultando em um desenvolvimento eficiente

e acessivel de aplicativos.
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Dessa forma, ¢ possivel replicar diversos algoritmos amplamente conhecidos na area
da Matematica. Utilizando a interface intuitiva de blocos, desenvolvedores podem
implementar algoritmos para operagdes aritméticas, algebra, calculo, teoria dos nimeros, e até
mesmo resolver equagdes complexas. Esta flexibilidade ndo s torna a plataforma poderosa
para a criagdo de aplicagdes Matematicas educativas, mas também serve como uma
ferramenta valiosa para ensinar e justificar conceitos matematicos fundamentais de maneira

interativa e visual.

Retornando a secdo de design, ao arrastarmos um elemento dos componentes para a
tela de visualizagdo, ¢ possivel editar suas propriedades no painel localizado a direita. Neste
painel, temos acesso a uma lista detalhada de propriedades que permitem personalizar cada
aspecto do elemento selecionado. As propriedades disponiveis podem incluir opg¢des para
modificar o tamanho, cor, fonte, comportamento, e outras caracteristicas especificas do
componente. Este nivel de personalizacao facilita a criagao de interfaces de usuario detalhadas
e funcionais, adaptando cada componente para atender as necessidades especificas do projeto

em desenvolvimento, conforme mostra a Figura 3.

Figura 3: Propriedades dos componentes.
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Fonte: Arquivo pessoal do autor.
Além disso, ¢ possivel acompanhar o desenvolvimento do aplicativo e seu design

diretamente em um dispositivo Android. Para isso, basta baixar o aplicativo MIT AI2

Companion no Google Play Store. Apds a instalacdo, ¢ necessario escanear o codigo QR
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fornecido pela plataforma App Inventor. Este processo permite a visualizacdo em tempo real
das mudangas realizadas no projeto, facilitando a verificagdo da interface e do funcionamento
do aplicativo durante o desenvolvimento. Assim, desenvolvedores podem testar e ajustar o
aplicativo de forma continua e eficiente, garantindo uma experiéncia de usudrio final mais

refinada e livre de erros. Conforme mostra a Figura 4:

Figura 4: Conexao com o celular.
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Companion will not work

Cancelar

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Por fim, ao concluir a criagdo do aplicativo, ¢ possivel baixar gratuitamente o
aplicativo finalizado em um dispositivo Android. Esse processo ¢ facilitado pelo App
Inventor, que permite a exportagdo do projeto desenvolvido diretamente para um arquivo
APK. Apds a exportagao, o arquivo APK pode ser transferido para o dispositivo Android,
onde podera ser instalado e executado como qualquer outro aplicativo. Essa funcionalidade
oferece aos desenvolvedores a oportunidade de distribuir e testar seus aplicativos em
dispositivos reais, assegurando que todos os aspectos do aplicativo funcione conforme
planejado em um ambiente real. Além disso, facilita a partilha do aplicativo com outros
usuarios e a submissdo a lojas de aplicativos, ampliando o alcance e o impacto do

desenvolvimento realizado, representado pela Figura 5.

Figura 5: Download do aplicativo .
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Apbs o download do arquivo do aplicativo, € frequentemente necessario ajustar as
configuragdes do dispositivo Android para conceder permissao a instalagdo de aplicativos de
fontes desconhecidas. Essa etapa € essencial, pois o sistema Android, por padrao, restringe a
instalagdo de aplicativos que ndo sejam provenientes da Play Store, como medida de
seguranga. Portanto, o usuario deve acessar as configuracdes do aparelho, localizar a opcao

correspondente a instalagdo de aplicativos de fontes externas e autorizar especificamente o

aplicativo ou navegador utilizado para o download.

Dessa forma, a utilizacdo do App Inventor no ensino de equagdes de segundo grau nao
apenas favorece a constru¢do ativa do conhecimento, conforme preconiza o construcionismo,
mas também promove uma aprendizagem significativa ao conectar os novos conceitos
matematicos com os conhecimentos prévios dos alunos. Além disso, ao incentivar a
experimentacdo, a resolu¢ao de problemas e a aplicagdao pratica dos contetdos, o uso da
programagdo no App Inventor estimula o pensamento computacional, desenvolvendo
habilidades como decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e criacdo de

algoritmos.
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2.5 FUNDAMENTOS TEORICOS E TECNOLOGICOS NA APRENDIZAGEM DA
MATEMATICA

O construcionismo, proposto por Papert, destaca a importancia da construgado ativa do
conhecimento por meio da experimentacdo e manipulagdo de ferramentas tecnologicas. Essa
abordagem valoriza a criagcdo de projetos significativos, permitindo que os aprendizes
desenvolvam sua compreensdo de forma concreta e contextualizada. A interagdo com
ambientes digitais, como o App Inventor, pode possibilitar a constru¢do de artefatos

computacionais, favorecendo a autonomia e o pensamento logico.

A teoria da aprendizagem significativa, de Ausubel, enfatiza a necessidade de conectar
novos conceitos a conhecimentos prévios, promovendo uma compreensao mais profunda e
duradoura. Nesse sentido, o uso de ferramentas digitais pode potencializar esse processo,
oferecendo um ambiente interativo onde os aprendizes relacionam conceitos matematicos ¢
computacionais a situacdes do cotidiano. A programacgdo visual do App Inventor permite
associacoes intuitivas entre comandos ¢ resultados, facilitando a internalizacao dos conteudos

trabalhados.

O pensamento computacional surge como um elo entre essas abordagens, pois
estimula a resolugdo de problemas de maneira logica e estruturada. A criacdo de aplicativos
no App Inventor possibilita a aplicacdo de estratégias como decomposic¢ao, reconhecimento
de padrdes e abstracdo, refor¢gando a construcao ativa do conhecimento e a contextualizagao
dos contetidos. Dessa forma, a integragdo entre construcionismo, aprendizagem significativa e
pensamento computacional podem potencializar o desenvolvimento de habilidades essenciais

para a era digital.
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3. REVISAO DE LITERATURA

A revisdo de literatura tem como objetivo investigar a utilizagdo do App Inventor no
contexto do ensino e aprendizagem da Matematica da Educagdo Basica no Ensino
Fundamental. Para alcangar esse proposito, foram formuladas duas perguntas de pesquisa:
Qual ¢ o impacto da integragdo do App Inventor na aprendizagem de conteudos matematicos?
Como a programacdo na plataforma App Inventor foi adaptada para atender as diferentes

habilidades e estilos de aprendizagem dos estudantes na disciplina de Matematica?

Para atingir os objetivos da revisdo de literatura, foram estabelecidos critérios claros
de inclusdo e exclusdo das fontes. As obras incluidas deveriam tratar diretamente dos temas
relacionados ao ensino de matemadtica, App Inventor, e as abordagens pedagogicas
construcionistas e de aprendizagem significativa. Ja as fontes que ndo abordam esses temas de

forma relevante ou que nao apresentavam qualidade suficiente foram excluidas.
Critérios de Inclusao:

e Os trabalhos incluidos devem ter utilizado o App Inventor como a plataforma
principal para o desenvolvimento de sequéncias didaticas de Matematica, garantindo

uma consisténcia metodoldgica na abordagem.

e Os documentos devem ter aplicado o modelo proposto em ambiente de sala de aula
durante atividades regulares de ensino, garantindo que a pesquisa reflita a integra¢ao

efetiva do uso da plataforma para o ensino da Matematica.

e Os trabalhos considerados devem ter envolvido estudantes da “escola publica” como
participantes ativos na aplicagdio do modelo de aprendizagem, assegurando a

relevancia de pesquisa para o publico-alvo.
Critérios de Exclusao:

e Pesquisam que tenham utilizado outras plataformas de programacdo, diferentes do

App Inventor, serdo excluidos para manter a homogeneidade na analise.

e Trabalhos que tenham aplicado o modelo em ambiente regular de ensino, como em
ambientes de pesquisa laboratorial ou extracurricular, serdo excluidos para manter o

foco na integrac¢ao pedagogica em sala de aula.



34

No més de janeiro e fevereiro de 2024, uma pesquisa foi conduzida no Google
Académico e na base de dados de dissertacdbes do Profmat, disponivel em

https://profmat-sbm.org.br/dissertacoes/ . Utilizamos como critérios de busca os termos

"Matematica”, "App Inventor", "sala de aula" e "objetos de conhecimento" no Google
académico e “App inventor” na base de dados de dissertacdes do Profmat. Nesse processo,
foram identificados 57 documentos no Google académico. No entanto, 22 desses documentos
nao utilizaram a plataforma App Inventor. Além disso, 8 documentos estavam direcionados
para a formacdo de professores, 8 sdo propostas de sequéncias didaticas, 16 arquivos

repetidos sendo dessa forma apenas 3 arquivos selecionados.

Apo6s isso, foi encaminhada uma busca na base de dados das dissertagdes do
PROFMAT, empregando "App Inventor" como parametro de busca, foram encontrados 24
registros. No entanto, verificou-se que somente uma dessas dissertagdes atendia aos critérios

estipulados.

Com base nessa analise documental, apds a classificagdo dos documentos,
identificaram-se quatro registros que atenderam integralmente aos critérios estabelecidos.
Estes serdo utilizados como fonte para a resposta as questdes previamente definidas. O
Quadro 1 abaixo mostra a relagdo de estudos escolhidos com base nos critérios anteriormente
descritos. Chamaremos de Art 1, Art 2 os artigos e D1, D2 as dissertagdes. Cada estudo ¢
designado por um identificador tnico e fornece dados relacionados a fonte, titulo, autor(es) e

ano de publicagdo.

Quadro 1: Relagao de estudos selecionados

ID Fonte Titulo Autor Ano
D1 BASE DE | Uso de principios basicos | Rafael Almeida | 2017
DADOS

a F
PROFMAT de programagdo como | Fonseca
alternativa para o ensino de
sistemas lineares e matrizes

no ensino médio



https://profmat-sbm.org.br/dissertacoes/
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Art1 | GOOGLE A programacdo de jogos | Sergio Crespo Coelho da | 2018

ACADEMICO como um instrumento | Silva Pinto

motivador da aprendizagem

D2 BASE DE | App Inventor 2 no ensino | José Renato Alves de | 2020

DADOS N
PROFMAT da func¢ao afim Mendonga

Art2 | GOOGLE Desenvolvimento do Deise guder 2021
ACADEMICO

pensamento computacional
nas aulas de Matematica
por meio de construgdo de

aplicativos

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.1 ANALISE DOS DADOS DA REVISAO DE LITERATURA

Nessa secao serdao respondidas as questdes de pesquisa formuladas na revisao de
literatura.

Qual é o impacto da integracio do App Inventor no ensino e aprendizagem de
conteudos matematicos?

D1- O uso do App Inventor no ensino de matrizes e sistemas lineares mostrou-se uma
abordagem inovadora para superar as dificuldades enfrentadas no processo de
ensino-aprendizagem de Matematica. A pesquisa identificou que a falta de contextualizacao
adequada dos temas ¢ o uso indevido de smartphones durante as aulas eram obstaculos
significativos para os estudantes. Para contornar esses desafios, os estudantes foram
envolvidos no desenvolvimento de um aplicativo de smartphone, utilizando principios basicos
de programacao e o App Inventor, enquanto trabalhavam os conceitos de matrizes e sistemas
lineares. O aplicativo funcionava como uma calculadora capaz de resolver sistemas de
equacdes lineares, e os estudantes participaram ativamente de todas as etapas do
desenvolvimento, incluindo a defini¢do do escopo do projeto, o design das telas e a
programacdo computacional. Os resultados mostraram melhorias significativas na motiva¢ao
dos estudantes e no desempenho académico, evidenciando que o uso de principios basicos de

programagdo pode ser uma estratégia eficaz para o ensino de Matematica. Além disso, a


http://seer.upf.br/index.php/rep/article/view/8692
http://seer.upf.br/index.php/rep/article/view/8692
http://seer.upf.br/index.php/rep/article/view/8692
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proposta foi bem recebida pelos estudantes, tanto que eles solicitaram a continuacdo do

trabalho no ano seguinte.

Art 1 - O uso de uma arquitetura baseada em teorias pedagogicas e de aprendizagem foi
explorado neste estudo, que se concentrou em estudantes de um Curso Técnico em
Informatica Integrado ao Ensino Médio (TIIEM). O experimento do modelo foi realizado em
cursos livres e no contexto da sala de aula, envolvendo dois professores de Informatica e
Matematica em um trabalho interdisciplinar. Esse trabalho incluiu estudos prévios, aplicagdo e
acompanhamento dos estudantes durante os testes. As aplicagdes nos cursos livres foram
usadas para validar o modelo antes de ser inserido na sala de aula, especificamente na
disciplina de Matematica I. O modelo foi testado em duas turmas do 1° periodo do curso
TIHEM, como parte do projeto Desenvolvimento de Aplicativos como Ferramenta para o
Ensino de Matemadtica. Os resultados indicaram que o modelo se mostrou adequado como
recurso didatico contextualizado com o cotidiano dos estudantes do ensino médio, com alto
nivel de satisfagdo dos estudantes e reconhecimento da interdisciplinaridade entre

programagao/informatica e conceitos de Matematica.

D2- Os resultados indicaram que a abordagem alternativa, utilizando o App Inventor,
proporcionou beneficios significativos para a aprendizagem dos estudantes, estimulando sua
criatividade e reconstrucao ativa do conhecimento. Além disso, evidenciou-se que o conteudo
de Funcdo Afim pode apresentar dificuldades para os estudantes, afetando seu desempenho
em conteudos posteriores, mas o uso do App Inventor mostrou-se eficaz em melhorar o
entendimento e aumentar o entusiasmo pela aprendizagem. A pesquisa também destacou o
potencial das tecnologias digitais, como o celular e o App Inventor, para melhorar a qualidade
da educacao, especialmente em situagdes de ensino remoto. Portanto, conclui-se que o uso do
App Inventor no ensino de Matematica pode trazer beneficios significativos, promovendo
uma abordagem mais dindmica e engajadora, contribuindo para a melhoria do processo

educacional.

Art 2- De acordo com o estudo, a construcdo de aplicativos utilizando essa plataforma
proporcionou aos estudantes uma oportunidade tunica de explorar a linguagem de
programacao e, a0 mesmo tempo, desenvolver habilidades essenciais do PC. Os resultados da
pesquisa indicaram que os estudantes envolvidos no projeto demonstraram uma melhora
significativa na estrutura¢do e organiza¢ao do pensamento, bem como no raciocinio logico.

Além disso, a criagdo de aplicativos permitiu aos estudantes revisar e aplicar conceitos
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matematicos de uma maneira pratica e envolvente. A abordagem construcionista, base tedrica
para o estudo, enfatizou a importincia de os estudantes construirem ativamente seu proprio
conhecimento. O App Inventor foi visto como uma ferramenta eficaz para essa abordagem,
permitindo que os estudantes criassem projetos e artefatos enquanto desenvolviam habilidades

do PC e aplicavam conceitos matematicos.

Como a programacio na plataforma App Inventor foi adaptada para atender as
diferentes habilidades e estilos de aprendizagem dos estudantes em sala de aula de

Matematica?

D1- O processo de ensino-aprendizagem de conteudos matematicos, particularmente matrizes
e sistemas lineares, enfrenta desafios significativos, incluindo a resisténcia dos estudantes ¢ a
falta de contextualizagdo adequada dos temas. Este estudo propds uma abordagem inovadora
para enfrentar esses desafios, visando melhorar a motivacao dos estudantes e seu desempenho
académico. A pesquisa focou na criagdo de um aplicativo para smartphone, utilizando a
plataforma, como uma ferramenta para contextualizar os conceitos matematicos de maneira
mais acessivel e interessante para os estudantes. Ao desenvolver uma calculadora capaz de
resolver sistemas de equagdes lineares, os estudantes foram envolvidos em todas as etapas do
projeto, desde a defini¢do do escopo até a programacdo computacional, promovendo o
desenvolvimento do raciocinio logico-matematico. Os resultados positivos demonstraram
uma melhoria na motivacdo dos estudantes e um aumento no desempenho académico,
evidenciando o potencial dos principios basicos de programagdo como um método alternativo
de ensino. Além disso, a receptividade dos estudantes ao formato proposto levou a inclusdo da
abordagem no planejamento pedagogico da unidade de ensino, indicando um impacto positivo

e a possibilidade de replicagao em outras areas do curriculo escolar.

Art 1 - A programagdo na plataforma App Inventor foi adaptada para atender as diferentes
habilidades e estilos de aprendizagem dos estudantes em sala de aula de Matematica por meio
da implementagdo de uma arquitetura pedagogica interdisciplinar. Essa abordagem permitiu a
contextualizagdo do ensino de Matematica com programagdo, envolvendo os estudantes em
atividades praticas de desenvolvimento de aplicativos como ferramenta para o aprendizado de
conceitos matematicos. O modelo proposto proporcionou uma experiéncia de aprendizagem
mais dindmica e interativa, aproveitando as potencialidades da programacdo e da tecnologia
para engajar os estudantes de forma diferenciada. Além disso, a interdisciplinaridade,

programacao e conceitos de Matematica promoveu uma maior satisfacdo dos estudantes e
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uma compreensdo mais ampla dos conteudos, contribuindo para atender as diferentes

necessidades de aprendizagem presentes na sala de aula.

D2- No ambito deste estudo, a adaptagdo da programagdo na plataforma App Inventor para
atender as diversas habilidades e estilos de aprendizagem dos estudantes em sala de aula de
Matematica foi explorada de forma abrangente. A abordagem adotada permitiu uma anélise
aprofundada das potencialidades dessa ferramenta educacional, destacando seu papel na
promog¢do de uma aprendizagem mais engajadora e personalizada. Por meio da criagdo de
aplicativos de celular, os estudantes foram incentivados a explorar conceitos matematicos,
como a Funcdo Afim, de maneira pratica e interativa. Essa estratégia pedagdgica estimulou a
criatividade dos estudantes, oferecendo-lhes a liberdade de desenvolver aplicativos adaptados
as suas preferéncias individuais. Além disso, a flexibilidade da plataforma permitiu que os
estudantes trabalhassem em seus proprios ritmos, garantindo uma abordagem diferenciada que
atendesse as necessidades especificas de aprendizagem de cada um. A colaboragdo entre os
estudantes também foi incentivada, proporcionando oportunidades para o trabalho em equipe
e a troca de conhecimentos. A disponibilidade de recursos online e tutoriais detalhados
facilitou o acesso dos estudantes a plataforma, promovendo a inclusdo digital e garantindo
que todos os estudantes pudessem participar igualmente. Em sintese, a adaptacdo da
programacao na plataforma demonstrou ser uma estratégia eficaz e inclusiva para o ensino de
Matematica, possibilitando uma experiéncia de aprendizagem mais substancial e envolvente

para os estudantes.

Art 2- Os resultados obtidos indicaram que essa abordagem foi eficaz para promover o
desenvolvimento do PC, além de contribuir para a revisdo e aplicacdo dos conceitos
matematicos estudados. Por meio da construgdo de aplicativos, os estudantes tiveram a
oportunidade de entrar em contato com a linguagem de programagdo, o que resultou no
desenvolvimento de habilidades do PC. Além disso, a pratica proporcionou a revisdo e
aplicacdo de conteudos matematicos, demonstrando que a programagao de jogos com o App
Inventor pode ser adaptada para atender as diferentes habilidades e estilos de aprendizagem
dos estudantes em sala de aula de Matematica. Essa abordagem interdisciplinar, que combina
conceitos de informatica e matematica, pode ser uma estratégia eficaz para tornar o ensino

mais atrativo e motivador, contribuindo para o desenvolvimento integral dos estudantes.

Mediante a analise de estudos sobre a aplicagdo de uma sequéncia didatica voltada

para o ensino da Matematica, utilizando plataformas de programagao em blocos na Educagao
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Basica, verifica-se que sdo escassas as sequéncias didaticas aplicadas diretamente em sala de
aula. Embora haja uma grande variedade de propostas teodricas encontradas no Google

Académico, essas nem sempre sao implementadas na pratica.

Diferentemente dos trabalhos analisados, o presente estudo propde o desenvolvimento
de uma sequéncia didatica focada no ensino de Equac¢des Polinomiais do Segundo Grau, um
contetdo que ndo foi encontrado em nenhuma das propostas revisadas. Embora algumas
pesquisas utilizem fundamentos teodricos semelhantes, baseados nos principios da
aprendizagem significativa e em abordagens construtivistas, o foco em conteudos algébricos
especificos, como as equacdes de segundo grau utilizando o App Inventor, torna-se
especialmente relevante. A principal semelhanga reside no uso da programagdo em blocos
como ferramenta pedagdgica e na valorizacdo do protagonismo do aluno no processo de
aprendizagem. No entanto, a diferenca central reside na aplicacdo pratica dessa metodologia a
um conteudo especifico da algebra, considerando também o contexto social e cultural distinto

do publico-alvo.

Como professor, percebe-se que muitos estudantes enfrentam dificuldades ao lidar
com a abstragdo dos conceitos matematicos, o que pode resultar em um aprendizado mecanico
e pouco duradouro. Diante desse cendrio, a proposta de integrar a constru¢ao de um aplicativo
por meio do App Inventor foi concebida com o intuito de proporcionar uma abordagem mais
interativa e pratica, estimulando o raciocinio ldgico e a resolucdo de problemas de forma

contextualizada.
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4. METODOLOGIA

Neste capitulo, abordamos detalhadamente o objeto da pesquisa, a caracteriza¢do dos
publicos envolvidos e os métodos utilizados ao longo do estudo. O objetivo é fornecer uma
compreensao clara e abrangente dos procedimentos adotados, desde a definicao do problema
de pesquisa até a coleta e analise dos dados. A pesquisa desenvolvida nesta dissertagao
caracteriza-se como uma pesquisa intervencionista, uma vez que busca aplicar uma sequéncia
didatica especifica com o objetivo de investigar o impacto de metodologias baseadas na
aprendizagem significativa e no construcionismo no desempenho dos estudantes. Conforme
Martins (2004, p . 291) “a metodologia ¢, pois, uma disciplina instrumental a servico da

pesquisa; nela, toda questdo técnica implica uma discussao tedrica.”

Inicialmente, o objeto da pesquisa foi discutido, especificando-se o foco no
desenvolvimento de habilidades matematicas através do PC e do uso da ferramenta App
Inventor. Em seguida, foi feita uma caracterizacdo minuciosa do publico, enfatizando os
estudantes do 9° ano do ensino fundamental de uma escola publica Municipal e os critérios

utilizados para a sua selecdo.

Na metodologia desta dissertacdo, a definicdo das categorias de analise fundamenta-se
nos pressupostos tedricos da aprendizagem significativa de Ausubel e do construcionismo de
Piaget, buscando interpretar os dados coletados de forma sistematica e coerente com o0s
objetivos do estudo. As categorias foram estabelecidas a partir da revisdo bibliografica e da
observacdo do uso do App Inventor no ensino de equagdes de segundo grau, permitindo uma
analise estruturada dos aspectos que influenciam a aprendizagem dos alunos. Assim, aspectos
como interatividade e engajamento, facilidade de uso da ferramenta e assimilagdo dos
conceitos matematicos por meio da programacao serao analisados, garantindo uma abordagem

que relacione a teoria a pratica pedagdgica.

O estudo iniciou com a aplicagdo de um questionario diagndstico para avaliar os
conhecimentos prévios dos estudantes sobre Equacdes Polinomiais de Segundo Grau. Apds
essa fase inicial, foi elaborada e implementada uma sequéncia didatica, cujo foco serd a
constru¢do de aplicativos, utilizando o App Inventor, para a resolugdo de Equacdes
Polinomiais de Segundo Grau. A observacdo direta em sala de aula foi um instrumento
fundamental para acompanhar o desenvolvimento dos estudantes durante as atividades. Cada

etapa estd descrita em termos de sua relevancia para os objetivos da pesquisa, assim como as
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técnicas especificas de coleta e analise de dados, como a analise das respostas ao questionario

e o desempenho dos estudantes na criacao dos aplicativos.

A andlise dos dados coletados durante a aplicagdo da sequéncia didatica foi realizada a
luz dos preceitos da aprendizagem significativa e do construcionismo, destacando como essas

teorias fundamentam as escolhas pedagdgicas e de pesquisa.

Inicialmente, o objeto desta pesquisa centra-se na exploragao e no desenvolvimento
das habilidades matematicas dos estudantes, com um foco particular na resolu¢do de
Equacdes Polinomiais de Segundo Grau completas. O estudo abordou a integracdo do PC
como uma ferramenta essencial para o ensino e aprendizagem desses conceitos matematicos.
Além disso, foi utilizado o App Inventor como uma plataforma tecnoldgica para intermediar o
processo de aprendizagem, permitindo aos estudantes visualizar e manipular equagdes

Matematicas de forma interativa e aplicada.

A etapa experimental da pesquisa foi conduzida com estudantes do 9° ano do Ensino
Fundamental na Escola Basica Municipal Sebastido Rodrigues de Souza, localizada na cidade
de Irani, Santa Catarina. O professor da turma também atuou como pesquisador, realizando
observacdes de forma ativa. As atividades planejadas foram implementadas entre agosto e
setembro de 2024, abrangendo 14 encontros e um total de 24 aulas de 45 minutos cada. As
atividades foram realizadas durante o periodo regular das aulas da disciplina de Matematica,
seguindo um roteiro inicialmente elaborado pelo pesquisador, com ajustes feitos conforme a

necessidade ao longo do processo.

Foram analisados os dados obtidos através dos questionarios aplicados no inicio € no
final do periodo de estudo. O questiondrio inicial teve o proposito de mapear o nivel de
conhecimento pré-existente dos estudantes sobre o tema tratado na sequéncia didatica. Em
contraste, o questionario final foi administrado ao término das atividades, com a finalidade de
avaliar os sinais de aprendizagem significativa e o progresso dos estudantes ao longo da
intervengdo educativa. Ambos o0s questiondrios estdo disponiveis nos apéndices deste

trabalho.

4.1 CARACTERIZACAO DO PUBLICO

O estudo foi realizado com uma turma de 9° ano do Ensino Fundamental de uma

escola publica, composta por 25 estudantes, com idade predominante em torno de 15 anos. A
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turma estd matriculada em uma escola localizada no municipio de Irani, que se caracteriza por

ser uma area predominantemente rural.

A escola em questdo esta situada no centro do municipio de Irani-SC, oferecendo um
ponto de acesso conveniente para a maioria dos estudantes, que residem em areas rurais ao
redor da cidade. O horario escolar ¢ das 13h30 as 17h30, o que permite aos estudantes um
periodo de tempo especifico para suas atividades educacionais. Considerando a localizag¢ao da
escola e a dispersao geografica dos estudantes, muitos utilizam transporte publico, como
onibus, para se deslocar até a institui¢ao. Este fator de locomocao pode impactar aspectos da
vida escolar dos estudantes, incluindo a pontualidade, o tempo disponivel para atividades

extracurriculares e o envolvimento em projetos escolares.

Atualmente, a escola estd passando por um processo de reforma que visa melhorar
suas instalagdes e infraestrutura. Apesar das obras em andamento, as salas de aula e o
laboratorio de informatica permanecem em pleno funcionamento. As salas de aula foram
adaptadas para garantir um ambiente de aprendizado seguro e eficiente durante o periodo de
reforma. O laboratorio de informatica, por sua vez, estd completamente operacional, com 25
computadores que sdo adequados para o uso educacional. O acesso a internet ¢ de alta

qualidade, com todos os pontos conectados por fibra optica.
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5. SEQUENCIA DIDATICA

A seguir, iniciaremos a descri¢do da sequéncia didatica, que foi cuidadosamente
elaborada para proporcionar uma experiéncia de aprendizagem significativa. Este processo
incluiu uma série de atividades e exercicios focados no desenvolvimento de competéncias
matematicas, utilizando abordagens construtivistas e a plataforma App Inventor para engajar
os estudantes e promover uma compreensdo aprofundada do conteudo relacionado as

Equagdes Polinomiais de Segundo Grau.
5.1 PLANEJAMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

No planejamento da sequéncia didéatica, o objeto de conhecimento centra-se nas
equacdes completas de segundo grau, abordadas sob a perspectiva do construcionismo de
Seymour Papert e da aprendizagem significativa de David Ausubel. Inspirado pelo
construcionismo, que enfatiza a construcdo ativa do conhecimento através de experiéncias
praticas e projetos, e pela aprendizagem significativa, que valoriza a conexdo dos novos
conteudos com os conhecimentos prévios dos estudantes, esta sequéncia didatica visa
proporcionar um ambiente de aprendizado dindmico e contextualizado. Através do uso do
App Inventor, os estudantes serdo incentivados a explorar e aplicar os conceitos matematicos
de maneira pratica e envolvente, promovendo um entendimento profundo e duradouro das
Equagdes Polinomiais de Segundo Grau. O Quadro 2 apresenta o planejamento da sequéncia

didatica:

Quadro 2: Planejamento inicial

1° Encontro e Apresentagdo do projeto aos participantes e esclarecimentos
sobre 0o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), enfatizando a importancia da assinatura por parte

das familias.

e Explanacdo sobre a necessidade da colaboracdo de cada
estudante nas atividades, destacando como sua participacdo

¢ fundamental para o sucesso do projeto.

e Aplicacdo do questionario inicial.
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2° Encontro

Abordagem das das equagdes incompletas de segundo grau.

Abordagem de problemas sobre as equacdes incompletas de

segundo grau.

Contextualizacdo sobre as equagdes incompletas de segundo

grau.

3° Encontro

Introdugdo as equagdes completas de segundo grau.

Discussao sobre sua resolugao.

4° Encontro

Contextualizacao sobre o uso do App Inventor, apresentacao
das funcionalidades da plataforma e explicacdo de como a
programacao em blocos pode facilitar o desenvolvimento de
aplicativos. Discussdo sobre as ferramentas € componentes
disponiveis no App Inventor, destacando como eles podem
ser utilizados para criar aplicagdes interativas. Enfase na
importancia do uso de uma interface grafica intuitiva para
iniciantes, que permite uma abordagem acessivel e eficiente

para a construcdo de projetos digitais.
Apresentacdo do App Inventor.

Criagdo de uma conta e exploragdo da interface.

5° Encontro

Variaveis e operadores matematicos no App Inventor.

Criagao de um aplicativo simples utilizando o conceito de

variavel (IMC).

6° Encontro

Situagao-problema.
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e Formacao de 9 grupos.

e Proposta de construcdo de aplicativos para resolucao de
uma equacdo completa de segundo grau e indicar se a

equacao possui raizes reais.

e Inicio da elaborag¢do do esbogo de um projeto do aplicativo.

7° Encontro

e Inicio da constru¢do do aplicativo.

e Aula reservada para constru¢do do esbogo e posteriormente

o projeto do aplicativo.

8° Encontro

e Aula reservada para a construcdo do aplicativo, onde o
professor atuou como mediador no processo de ensino e

aprendizagem.

e (riacdo do design e os comandos para alteracao de telas.

9° Encontro

Aula reservada para a construcao dos aplicativos.

10° Encontro

Aula reservada para a construcao dos aplicativos.

11° Encontro

Aula reservada para a construgdo dos aplicativos.

12° Encontro

Aula para a criag@o de slides para a apresentagao.

13° Encontro

Apresentacao dos aplicativos e feedback sobre a atividade.

14° Encontro

Aplicagao do questionario final.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.2 DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

O desenvolvimento da sequéncia didatica comegou com uma conversa inicial, onde foi
explicado aos responsaveis o objetivo do projeto e a importidncia da participagdo dos
estudantes no processo de aprendizagem. Em seguida, foi enviado o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) (Anexo 1), assegurando o entendimento e a autorizacdo dos
responsdveis quanto a participacdo dos estudantes. Somente apds o recebimento do termo

devidamente assinado, foi dado prosseguimento a aplicagdo das atividades.

Encontro 1: O primeiro passo foi a aplicagao de um questionario inicial (Anexo 2), elaborado
com o intuito de mapear os conhecimentos prévios dos estudantes em relacao aos conteudos.
Essa etapa ¢ alinhada a Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel, que destaca a
importancia de identificar os conceitos j& existentes na estrutura cognitiva do aprendiz. Esse
mapeamento permite que novos conhecimentos sejam integrados de forma ndo arbitraria e
substantiva, facilitando uma aprendizagem mais profunda e eficaz, uma vez que as estratégias
pedagodgicas podem ser adaptadas para atender as necessidades especificas da turma. O
questionario permitiu identificar lacunas no aprendizado e areas de dominio, preparando os
estudantes para uma melhor compreensdo e participacdo nas atividades subsequentes. Dessa
forma, o trabalho foi conduzido de maneira a proporcionar um processo de ensino e

aprendizagem mais eficaz e direcionado.

Encontro 2: No segundo encontro, a aula foi planejada com base nos principios do
construcionismo e da aprendizagem significativa, para ajudar os estudantes a compreenderem
de forma ativa as equacdes incompletas de segundo grau. Comegamos apresentando as
equacdes incompletas de maneira simples, incentivando a participa¢do dos estudantes para
que, juntos, explorem as diferentes formas que elas podem assumir. Durante o processo, o
professor atuou como mediador, guiando e questionando os estudantes na identificagdo de
padrdes e nas propriedades das equagdes do tipo ax*> + bx =0 e da forma ax* + ¢ = 0. Durante
a aula, os estudantes foram divididos em dois grupos, denominados grupo A e grupo B. Apods
1sso, cada grupo recebeu uma equacao incompleta. Eles foram desafiados a levantar hipoteses

e discutir as melhores maneiras de resolver cada equacao.

Em um dos casos, o grupo A tentou resolver a equacdo 2x? - 8 =0, mas esqueceu de
tirar a raiz corretamente ao tentar isolar Xx. Com a ajuda do professor, eles revisaram o

procedimento e encontraram as solugdes corretas: x =2 e x =-2. Ja no grupo B, ao resolver
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3x? - 9x =0, o erro foi ndo notar que poderiam fazer a fatoragdo, orientou-se a considerar essa
abordagem, permitindo que identificassem corretamente as solucdes x = 0 e x = 3 ,

destacando a importancia de cada método na resolucao das equacodes.

Para conectar a teoria das equagdes incompletas de segundo grau com a realidade dos
estudantes, a contextualizagdo foi feita através de um exemplo pratico sobre o calculo de um
terreno retangular. Os estudantes consideraram terrenos quadrados de diversas éareas. O
desafio era descobrir qual era a medida do lado do terreno. Esse exercicio ajudou os
estudantes a perceberem como as equacgdes incompletas podem ser aplicadas para resolver
problemas cotidianos, tornando o aprendizado mais significativo e relacionando a Matematica

as suas proprias experiéncias.

Encontro 3: Neste encontro, os estudantes se aventuraram no mundo das equagdes completas
de segundo grau, explorando como resolver problemas praticos. Para comecar, o professor
apresentou uma situagdo do cotidiano: calcular a drea de um terreno retangular, onde o
comprimento € 5 metros maior que a largura e a area total ¢ de 84 m?. Os estudantes foram
divididos em grupos e incentivados a discutir como poderiam transformar essa situacdo em
uma equacdo. No inicio da atividade, a maioria percebeu que precisava encontrar uma
maneira de isolar a variavel X na equagdo (x + 5)x = 84. Embora houvesse um consenso sobre
essa abordagem, muitos se sentiram perdidos nesse passo. Com a ajuda do professor, os
estudantes comegaram a revisitar suas estratégias. O professor os guiou a isolar a varidvel x e
em seguida, mostrou como fazer isso em uma equagdo genérica, levando-os até a formula de

Bhaskara.

Encontro 4: Neste dia, a turma estava bastante curiosa e com grandes expectativas enquanto
conhecia a ferramenta App Inventor. Essa etapa inicial corresponde ao momento de
organizacao e apresentacio do material potencialmente significativo, uma das fases da
Aprendizagem Significativa de Ausubel. O professor desempenhou o papel de mediador ao
introduzir a plataforma e explicar como a programacdo em blocos torna a criacdo de
aplicativos mais simples e acessivel. Alguns estudantes, que ainda ndo possuiam conta no
Gmail, foram auxiliados e orientados a criar seus e-mails, garantindo que todos pudessem
participar. Enquanto exploravam a interface, risadas surgiram quando alguns se confundiram
ao digitar, mas rapidamente se ajudaram. Discutindo as ferramentas disponiveis, os estudantes

trocaram ideias sobre o que poderiam criar, se animando com as possibilidades. No entanto,
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alguns enfrentaram dificuldades e ndo conseguiram desenvolver os aplicativos de forma

coerente, enquanto outros tiveram dificuldades em entender a l6gica da plataforma.

Encontro 5: No quinto encontro, trabalhamos com variaveis e operadores matematicos no
App Inventor, desenvolvendo um aplicativo simples para calcular o IMC (indice de Massa
Corporal). A medida que o projeto avangava, os estudantes comegaram a interagir mais com o
conteudo, e algumas davidas surgiram. Um estudante perguntou: "Professor, o que ¢ uma
varidvel mesmo?" A explicacdo veio de forma mais detalhada: uma variavel, no contexto da
programacao, ¢ como uma “caixinha” que guarda informagdes — neste caso, nimeros. Cada
niimero que o usuario insere no aplicativo ¢ guardado em uma dessas "caixinhas", que podem
ser reutilizadas a qualquer momento. Isso ¢ fundamental porque o programa precisa guardar

os valores inseridos para fazer os calculos sem perder as informagdes durante o processo.

Outro estudante questionou: "E como o aplicativo vai saber qual ¢ o IMC?" Entdo foi
explicado que o aplicativo ndo "sabe" de imediato, mas, utilizando operadores matematicos,
ele realiza uma sequéncia de calculos com base nos dados inseridos pelo usuario. O aplicativo
recebe como entrada o peso e a altura da pessoa, armazena esses valores em variaveis, e, em
seguida, utiliza a formula do Indice de Massa Corporal (IMC), que é o peso dividido pela
altura ao quadrado (IMC = peso / altura? ). Através dos operadores matematicos de divisdo e
exponenciacao, o aplicativo realiza esse calculo de forma automatica e exibe o resultado na
tela. Essa explicacdo ajudou os estudantes a compreenderem como o aplicativo processa as
informagdes e como a logica da programacdo facilita a aplicacio de formulas
Matematicas,tornando o aprendizado mais pratico e acessivel. Na Figura 6 ¢ possivel observar

a programagao para este aplicativo:

Figura 6: Calculo do IMC .

quando ‘Ciique

ENiSE1gl CaixaDeTexto3 + M CorDeFundo + WElEN e | 7
. P [‘ CaixaDeTexto1 5 CorDeFundo / l: CaixaDeTexto? * B CorDeFundo - TG _B

Fonte: Arquivo pessoal do autor.
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Encontro 6: No sexto encontro o foco foi trabalhar com a resolugdo de equagdes completas de
segundo grau utilizando o App Inventor. Iniciamos o encontro com uma situagdo-problema,
desafiando os estudantes a resolverem uma equacdo de segundo grau e verificarem se ela
tinha raizes reais, o que ajudou a contextualizar a importancia do tema. Além disso,
dedicamos uma parte significativa do tempo a realiza¢do de exercicios praticos, nos quais os
estudantes puderam identificar os coeficientes das equagdes e aplicar a formula de Bhaskara,
explorando diferentes casos para entender como as variagdes nos coeficientes “a”, “b” e “c”
influenciam nas solucdes. Essa pratica corrobora com as ideias de Ausubel relacionadas ao
uso de organizadores prévios, que t€ém como objetivo oferecer aos estudantes uma base
estruturada para a assimilagdo de novos conhecimentos. Ao apresentar a situagao-problema no
inicio da atividade, foi possivel ativar e organizar os esquemas cognitivos dos estudantes,
preparando-os para a introdu¢do de conceitos mais complexos. Essa abordagem auxiliou na
construcdo de um contexto significativo, que ancorou os novos aprendizados e facilitou a
compreensdo do conteudo. Assim, esse trabalho inicial serviu como alicerce para o proximo
passo: a programagao em blocos no App Inventor, onde os estudantes aplicaram as Equagdes
Polinomiais de Segundo Grau em um ambiente interativo e pratico, promovendo uma

integragdo consistente entre teoria e pratica.

Para as proximas etapas a turma foi dividida em 9 grupos, e cada grupo teve a missao
de desenvolver um aplicativo no App Inventor que automatizasse o processo de resolucao de
equagdes do tipo ax* + bx + ¢ = 0. O objetivo foi criar um aplicativo que fosse capaz de
receber os valores dos coeficientes, calcular as raizes da equagao e apresentar os resultados de

forma clara e precisa.

Encontro 7: Apos essa etapa inicial, foi solicitado que os estudantes criassem um esbogo
detalhado de seus projetos em folhas A4. O objetivo dessa atividade era que cada grupo
desenvolvesse um prototipo visual do aplicativo, desenhando as telas de celular e seus
respectivos botdes de interacdo. Essa fase foi importante para que os estudantes pudessem
planejar melhor a usabilidade e o design do aplicativo, pensando ndo apenas na
funcionalidade, mas também na experiéncia do usudrio. Os estudantes deveriam desenhar
cada tela do aplicativo, representando de forma clara onde seriam inseridos os valores dos
coeficientes, além de mostrar o botdo para calcular e as areas onde o resultado seria exibido.

Esse esboco visual ajudaria a planejar a interface do usuario, garantindo que todas as
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funcionalidades fossem acessiveis e intuitivas, facilitando a interagdo com o aplicativo. Na

Figura 7 podemos visualizar o esbogo criado por um grupo.

Figura 7: Esboco do aplicativo criado por um grupo .

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Encontro 8: No oitavo encontro da sequéncia didatica, os estudantes comecaram a construir o
aplicativo que automatiza o célculo da féormula de Bhaskara, utilizando o App Inventor. O
foco desse encontro foi exclusivamente na organiza¢do do layout do aplicativo, o que se
mostrou um desafio para muitos. Ao tentarem estruturar a interface, varios estudantes
enfrentaram dificuldades em posicionar corretamente os elementos, como caixas de texto,
botdes e rotulos. Foi nesse momento que o professor, com seu papel de mediador, interveio
ativamente, orientando os grupos sobre como utilizar as ferramentas de organiza¢do do App
Inventor de maneira mais eficaz. Foi explicado como trabalhar com as disposi¢des em colunas
e linhas, sugerindo combinagdes de /ayouts verticais e horizontais para que a interface ficasse
ndo so funcional, mas também visualmente clara e intuitiva. Também foi orientado cada grupo
a entender a importancia de uma boa organizagdo visual, garantindo que o aplicativo fosse
facil de usar, antes de avangarem para a fase de programagdo. Com essa orientacdo, os
estudantes comegaram a ajustar seus projetos, tornando o layout mais coeso e preparado para
os proximos passos. Na Figura 8 podemos visualizar a interacdo de alguns estudantes com a

plataforma.
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Figura 8: estudantes interagindo com a plataforma.

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Apds a reorganizacdo do layout no oitavo encontro, alguns grupos de estudantes
conseguiram avangar para a programacdo de botdes que permitiam a navegagdo entre
diferentes telas do aplicativo. Com a interface mais clara e bem estruturada, eles comecaram a
explorar a funcionalidade de mudar de uma tela para outra, integrando o conceito de multiplas

telas no App Inventor. Na Figura 9 podemos visualizar a funcionalidade com varias telas.

Figura 9: Imagem de um aplicativo com 5 telas.

- Screen? - I Adicionar Tela ... I
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Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Esses botdes “ Screen” facilitam a transi¢cdo entre as multiplas telas do aplicativo no

momento de sua criacdo. Enquanto alguns grupos ainda estavam ajustando o layout, aqueles
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que ja tinham maior familiaridade com a plataforma se dedicaram a programar essas
interacdes. Foi realizado o acompanhamento de perto, auxiliando com dicas sobre como
configurar as fungdes de navegacdo de forma eficiente, garantindo que as telas fossem

trocadas sem erros e de maneira intuitiva para o usuario final do aplicativo.

Encontro 9: No passo seguinte, a maioria dos grupos comegou a programar a férmula de
Bhaskara utilizando os blocos de cddigo no App Inventor. Foi um momento empolgante, mas
também desafiador. Muitos estudantes, apos ja terem estruturado o layout, estavam prontos
para avancar na programacdo, mas logo encontraram obstaculos ao tentar associar as caixas
de texto aos coeficientes “a”, “b” e “c” da equacdo. Alguns grupos ndo conseguiam entender
como transformar os valores inseridos nas caixas de texto em varidveis que pudessem ser
usadas na formula. Nessa fase, foi realizada uma intervencdo com mais atencdo, explicando
passo a passo como vincular as caixas de entrada com os blocos de variaveis. Aos poucos,

com orientacao, eles comegaram a compreender e resolver essa parte

No entanto, o maior desafio veio quando tentaram programar a férmula de Bhaskara
em blocos. Transformar uma equag¢do matematica em blocos visuais de codigo ndo € simples,
e muitos estudantes ficaram confusos com a ordem das operacdes e como representar a
formula corretamente no ambiente de programagdo. A dificuldade de montar a parte que
envolve a raiz quadrada gerou muitas davidas. Alguns estudantes ficaram inseguros sobre
como dividir o calculo em pequenos blocos, enquanto outros ndo tinham certeza sobre a
sequéncia correta das operagcdes matematicas. O ambiente de sala se encheu de perguntas e
discussdes entre os grupos, o que, por um lado, estimulou a colaboragdo e a troca de ideias,

mas por outro evidenciou a complexidade dessa etapa.

Na perspectiva da Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel, o erro nao deve
ser encarado como uma falha a ser evitada, mas como parte integral do processo de
aprendizagem. Ausubel enfatiza que o aprendizado significativo ocorre quando os estudantes
sdo capazes de conectar novos conhecimentos a conceitos previamente adquiridos, sendo o
erro um indicativo de que esses vinculos ainda ndo estdo plenamente estabelecidos. Nesse
contexto, as insegurancas ¢ dificuldades apresentadas pelos estudantes servem como
oportunidades para diagnosticar lacunas no entendimento e, consequentemente, propor

intervengdes pedagdgicas que favorecam a assimilagdo dos contetdos.
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Em meio a toda essa atividade, foi notado que um grupo especifico de estudantes
estava buscando alternativas para resolver suas dificuldades. Esse comportamento evidencia a
importancia da autonomia na aprendizagem, aspecto que também se alinha aos preceitos da
teoria da aprendizagem Significativa de Ausubel. Segundo o autor, para que a aprendizagem
seja significativa, ¢ essencial que os estudantes estejam ativamente engajados no processo de
constru¢do do conhecimento, estabelecendo conexdes entre o material apresentado e suas
estruturas cognitivas prévias. Eles se reuniram e comecaram a pesquisar no YouTube
maneiras de programar o aplicativo, especialmente a parte da férmula de Bhaskara, a
iniciativa deles foi interessante, pois estavam dispostos a explorar outros recursos e aprender
de forma autonoma. No entanto, foi percebido que muitos dos tutoriais que eles encontraram
apresentavam métodos bastante complexos, que poderiam confundir ainda mais os estudantes.
Algumas explicacdes eram muito técnicas e ndo se alinhavam com o que eles ja tinham
aprendido em sala. Essa busca por solugdes externas, embora mostrasse a vontade deles de
aprender, também ressaltou a importancia de esclarecer os conceitos bésicos e fornecer um
apoio mais estruturado durante o processo de programagao. Foi utilizado esse momento para
reforcar a ideia de que, embora a pesquisa seja uma 6tima ferramenta, ¢ fundamental entender

os fundamentos antes de mergulhar em solu¢des mais avangadas.

Encontro 10: Os estudantes continuaram a procurar solu¢des para o desenvolvimento da
programacao e, durante esse processo, foi notado que eles estavam compartilhando ideias de
forma colaborativa. Essa dindmica se encaixa perfeitamente nos preceitos da Teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel, pois a colaboracdo e a troca de ideias entre os
estudantes possibilitam o estabelecimento de conexdes entre os conhecimentos prévios de
cada individuo e os novos conceitos que estdo sendo apresentados. Ausubel destaca que a
aprendizagem significativa ocorre quando as novas informagdes sao relacionadas de maneira
substantiva e nao arbitraria a estrutura cognitiva existente. No contexto observado, o ato de
compartilhar ideias favoreceu essa integracdo, ja que cada estudante contribuiu com
perspectivas distintas, enriquecendo o processo de construgdo coletiva do conhecimento. Esse
intercAmbio de informagdes foi muito positivo, pois trouxe a tona duas abordagens diferentes
para a implementacdo da formula de Bhaskara. Em ambas as solugdes, intervencdes foram
feitas com detalhes para aprimorar o entendimento e a execugdo dos codigos. No entanto, uma
dificuldade recorrente em ambas as abordagens era a constru¢do do termo “-b”. Os estudantes

estavam enfrentando problemas para inserir corretamente o sinal negativo na variavel
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correspondente, o que impedia que a formula funcionasse como deveria. Na figura 10 temos

um conjunto de blocos com o erro no -b.

Figura 10: Bloco com o erro no -b.
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Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Foi percebido que essa questdo estava gerando frustragdo, entdo foi utilizada a
oportunidade para explicar como lidar com sinais negativos nas varidveis e como isso poderia
ser facilmente implementado nos blocos de codigo. Essa orientagdo ajudou os estudantes a
verem que pequenos ajustes podem fazer uma grande diferenca no resultado final, e a
colaboragdo entre eles se tornou ainda mais forte a medida que trabalhavam juntos para

superar essa barreira. Na Figura 11 temos o bloco com a solucao.

Figura 11: Bloco com a solucio proposta.
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Fonte: Arquivo pessoal do autor.
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Encontro 11: Neste dia, a dindmica na sala de aula era bem ativa, com alguns grupos
finalizando a constru¢do da programacdo enquanto outros estavam focados em ajustar
detalhes do design do aplicativo. Os estudantes mostraram bastante criatividade, trabalhando
nas artes que tinham desenhado para suas interfaces. Muitos optaram por usar o Canva,
enquanto outros exploraram o Paint 3D para adicionar elementos mais tridimensionais. O
processo de design permitiu que os estudantes expressassem suas ideias de forma visual,
trazendo um novo nivel de envolvimento ao projeto. Isso fez com que a criagdo do aplicativo
se tornasse mais interessante e personalizada para cada grupo. A turma trabalhou de forma
colaborativa, com os estudantes trocando dicas e sugestdes sobre como deixar suas interfaces

,

mais interessantes e funcionais, enquanto ainda se preocupavam com a parte técnica. E
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possivel observar, de forma detalhada, nas figuras apresentadas a seguir, informagdes

relevantes que ilustram os aplicativos criados.

Figura 12: Interface do aplicativo criado pelo grupo A.
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Fonte: Arquivo pessoal do autor.

O grupo A desenvolveu uma interface criativa e interessante, organizando a equagao
de segundo grau de forma horizontal e deixando espacos para serem completados com os
coeficientes. Este grupo também implementou botdes para a insercdo dos sinais dos
coeficientes. Embora essa funcionalidade ndo fosse estritamente necessaria, a iniciativa
demonstrou criatividade e ateng¢do aos detalhes no desenvolvimento da interface. Apesar de
alguns equivocos na organizacdo das legendas, a iniciativa de criar botdes para inserir os
sinais dos coeficientes revelou uma tentativa criativa de facilitar o uso da interface. Essa
abordagem, embora ndo essencial para o funcionamento do aplicativo, destaca o esforco dos
estudantes em personalizar e tornar a experiéncia mais intuitiva. Segundo a teoria de Ausubel,

o erro, quando trabalhado de forma construtiva, pode ser um elemento importante no processo
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de aprendizagem significativa. O grupo B utilizou predominantemente organizadores
horizontais, o que contribuiu para uma interface mais clara e organizada. Observa-se isso na

Figura 13:

Figura 13: Interface do aplicativo criado pelo grupo B.
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Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Além disso, realizou ajustes no tamanho das fontes, bem como nas configura¢des dos
botdes e das legendas, demonstrando atencdo aos aspectos estéticos e funcionais do
aplicativo. Essa abordagem pode ser relacionada a teoria de Ausubel, que enfatiza a
importancia de organizadores prévios na estruturacdo do conhecimento. Nesse contexto, o
cuidado na organizacao visual do aplicativo pode ser entendido como uma forma de facilitar a
assimilagdo e o processamento das informagdes pelos usudrios, promovendo uma

aprendizagem mais dindmica ao estruturar os elementos de forma logica e acessivel.

Encontro 12: Apds concluirem boa parte do aplicativo, os estudantes comegaram a criar slides
para a apresentacdo final do trabalho. Nessa etapa, eles foram orientados sobre como
estruturar seus slides de maneira clara e objetiva. Foi sugerido que colocassem os tdpicos

mais importantes, como o funcionamento do aplicativo, os desafios enfrentados durante o
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desenvolvimento e as solugdes encontradas. Além disso, foi refor¢cada a importancia de
estudar bem o que comentar durante a apresentagdo, evitando ler o conteudo dos slides, mas
sim usar os topicos como apoio para explicar o processo de criacdo de maneira mais fluida e
confiante. Dessa forma, os estudantes comecaram a organizar suas ideias e a pensar em como

comunicar o projeto de forma clara e eficaz.

Essa etapa da sequéncia didatica também contribuiu para o desenvolvimento de
habilidades orais de comunicacdo, conforme preconizado pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Ao estruturar suas apresentagdes, os estudantes exercitarem a capacidade
de expressar suas ideias com clareza, adaptar a linguagem ao publico e articular argumentos
de forma coerente. Essa experiéncia ndo apenas fortaleceu a compreensao dos conteudos
trabalhados, mas também aprimorou a confianca dos alunos ao compartilhar seus
conhecimentos, uma competéncia essencial para seu desenvolvimento académico e

profissional.

Encontro 13: No encerramento da sequéncia didatica, os estudantes tiveram a oportunidade de
apresentar seus aplicativos desenvolvidos, utilizando um projetor que foi organizado na sala
para facilitar a exibicdo dos trabalhos. Essa apresentacdo ndo apenas proporcionou um
momento de compartilhamento e troca de ideias, mas também foi avaliada como parte da nota
na disciplina de Matematica. Dentre os 9 grupos que se apresentaram, 8 relataram ter
conseguido enfatizar de forma clara e eficaz o processo matematico envolvido na constru¢ao
de seus aplicativos, demonstrando a compreensao dos conceitos de Equacdes Polinomiais de
Segundo Grau. No entanto, um grupo expressou dificuldades em assimilar adequadamente o
processo matematico durante a elaboracdo de seu aplicativo, o que gerou uma discussao sobre
a importancia de revisitar ¢ aprofundar os conhecimentos matematicos necessarios para o
desenvolvimento de solugdes tecnologicas. Esse cendrio reflete as etapas da aprendizagem
significativa de Ausubel, destacando a ativagdo e organiza¢ao dos conhecimentos prévios
como base para novos aprendizados. As dificuldades enfrentadas evidenciaram lacunas,

indicando a necessidade de retomada dos conteudos.

No geral, os grupos se sairam muito bem durante a apresentacao de seus aplicativos. A
maioria dos estudantes conseguiu explicar claramente o processo de desenvolvimento e o
raciocinio matematico por trds de cada uma das criagdes. No entanto, alguns estudantes
enfrentam dificuldades na oratoria, demonstrando um pouco de nervosismo ao falar em

publico. Esse ¢ um desafio comum, e faz parte do processo de aprendizado. Durante o
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momento de feedback, todos os estudantes compartilharam que gostaram da experiéncia de
construir seus aplicativos, ressaltando a empolgagdo que sentiram ao ver suas ideias se
tornarem realidade. Alguns estudantes comentaram que, a principio, achavam que a criagao
do aplicativo seria muito mais complicada, especialmente por nunca terem tido contato com

programacgao em blocos antes.
Encontro 14: Aplicacdo do questiondrio final.

Por fim, os estudantes responderam um questionario final (Apéndice B) com o
objetivo de verificar se houve melhora na aprendizagem significativa do conteudo de
Equagdes Polinomiais de Segundo Grau, utilizando a metodologia do construcionismo € os

principios da aprendizagem significativa de Ausubel.

O questionario final foi estruturado para avaliar de forma abrangente os
conhecimentos adquiridos pelos estudantes durante o processo de aprendizagem,
considerando tanto os conceitos matematicos relacionados as Equagdes Polinomiais de
Segundo Grau quanto a aplicacdo pratica desses conceitos por meio da programagdo na
plataforma App Inventor. A avaliacdo foi composta por questdes objetivas e dissertativas, que
permitiram verificar a compreensao tedrica dos estudantes e sua capacidade de aplicar os

conhecimentos de forma pratica.

As questdes objetivas abordaram temas como a identificacdo de elementos da
programacdo em blocos e a compreensdo dos conceitos de equagdes de segundo grau. J4 as
questdes dissertativas tinham como objetivo avaliar a habilidade dos estudantes em resolver
problemas matematicos e aplicar o que aprenderam de maneira pratica, como no célculo das

raizes de equagoes.

Esse formato de avaliacdo esteve alinhado com os principios da Teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel, uma vez que procurou ativar os conhecimentos
prévios dos estudantes e promover uma aprendizagem significativa. O questiondrio, ao
abordar tanto aspectos conceituais quanto praticos, possibilitou que os estudantes ancoragem
novos conteidos nos seus conhecimentos anteriores e pudessem, assim, construir um
entendimento mais profundo e duradouro sobre os temas trabalhados. Essa estratégia de
avalia¢do ndo apenas mediu o progresso dos estudantes, mas também incentivou a reflexdo e a
aplicacdo ativa dos conceitos, fundamentais para o processo de aprendizagem significativa

proposto por Ausubel.
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A abordagem utilizada na sequéncia didatica também esteve em consondncia com o0s
principios do construcionismo de Papert, ao incentivar a aprendizagem por meio da
experimentacdo e da criagdo ativa. O uso do App Inventor permitiu que os estudantes nao
apenas compreendessem os conceitos matematicos, mas os aplicassem de forma concreta no
desenvolvimento de um aplicativo funcional. Essa metodologia proporcionou um ambiente de
aprendizado no qual os alunos puderam testar hipdteses, solucionar problemas e modificar
suas construcoes a medida que avangavam, refletindo o carater exploratorio e interativo do

construcionismo.



60

6. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Com o objetivo de compreender melhor o nivel de conhecimento que os estudantes
possuem sobre o tema de Equagdes Polinomiais de Segundo Grau, foi elaborado e aplicado,
no primeiro encontro da sequéncia didatica, um questionario inicial (Apéndice A). Essa etapa
se baseia nos principios do construcionismo e da teoria da aprendizagem significativa de
Ausubel, que destacam a importancia de considerar os conhecimentos prévios dos estudantes
para promover uma aprendizagem mais efetiva e contextualizada. A aplicacdo do questionario
serviu como ponto de partida para planejar as proximas etapas da sequéncia, atendendo as

necessidades especificas dos estudantes e facilitando a construgdo de novos saberes.

O questionario inicial, composto por 20 questdes, foi estruturado para investigar
diferentes aspectos relevantes ao processo de ensino e aprendizagem das Equagdes
Polinomiais de Segundo Grau. Das 20 questdes, 7 foram direcionadas a coleta de informagdes
sobre os conhecimentos gerais dos estudantes, buscando identificar seu perfil e suas
experiéncias prévias de aprendizado. Outras 5 questdes abordam nocdes de programacdo em
blocos, uma vez que esse conhecimento ¢ essencial para o desenvolvimento das atividades
propostas na sequéncia didatica. Por fim, 8 questdes trataram de conceitos matematicos
prévios considerados fundamentais para a compreensao e resolu¢ao de Equacdes Polinomiais
de Segundo Grau, como operagdes basicas, manipulagdo de expressdes algébricas e nogdes
iniciais. A aplicacdo do questionario contou com a presenga de todos os estudantes da turma,

0 que garantiu a coleta completa dos dados planejados.

6.1 QUESTOES RELACIONADAS AOS CONHECIMENTOS GERAIS DOS
ESTUDANTES.

A andlise dos resultados do questionario inicial comeca com a primeira pergunta, que
aborda o nome dos estudantes, em seguida uma segunda pergunta referente a idade. Esse dado
permite tragar o perfil etario da turma, possibilitando compreender melhor as caracteristicas
do grupo e suas possiveis influéncias no processo de aprendizagem. Os dados respondidos

dobre a segunda pergunta foram coletados e expostos no Grafico 1:
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Grafico 1: Referente a idade dos estudan

Idades dos estudantes
15

10

14 anos 15 anos 16 anos

Fonte: Elaborado pelo autor.

A andlise das idades, apresentada no grafico, revela que a maioria dos estudantes da
turma tem 15 anos, totalizando 13 estudantes. Em seguida, ha 8 estudantes com 14 anos e, por
fim, 4 estudantes com 16 anos. Essa distribui¢do etaria indica que a maior parte da turma esta
dentro da faixa etdria esperada para o nono ano do ensino fundamental, com uma pequena

variagao que pode ser atribuida a trajetorias escolares diferenciadas.

A terceira pergunta do questiondrio, intitulada "Vocé tem acesso a computador ou
celular?", apresentou as seguintes alternativas de resposta: apenas computador, apenas
celular, ambos (computador e celular) e nenhum. As respostas dos estudantes sao
apresentadas no Grafico 2, mostrado a seguir, que ilustra o acesso dos estudantes a esses

dispositivos.
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Grafico 2: Resposta referente a questiao 3 do Questionario Inicial.

Acesso ao celular e computador.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Os dados obtidos para a terceira pergunta mostram que a grande maioria dos
estudantes possui acesso tanto a computador quanto a celular, com 18 estudantes indicando
que possuem ambos os dispositivos. Seis estudantes afirmaram ter acesso somente ao celular,
enquanto um estudante informou ter apenas computador. Nenhum estudante relatou nao ter
acesso a nenhum dos aparelhos, o que sugere que todos os estudantes da turma tém algum
tipo de acesso a tecnologia, seja por meio de um computador, celular ou ambos. Esses dados
sdo importantes para o planejamento das atividades didaticas, uma vez que o uso de recursos

tecnologicos pode ser incorporado de forma mais ampla nas aulas.

Na questdo 4, perguntamos aos estudantes: "Vocé tem acesso a internet para consultar
materiais de apoio?" A totalidade dos estudantes respondeu afirmativamente, indicando que
100% da turma possui acesso a internet com esse objetivo. Esse dado ¢ importante, pois
revela que todos os estudantes tém a possibilidade de buscar conteidos complementares e
recursos educativos online, o que pode enriquecer o aprendizado e apoiar o desenvolvimento

académico.

Na quinta questdo, perguntamos aos estudantes: "Para qual finalidade vocé utiliza o

computador ou celular?” As respostas revelaram uma variedade de usos, refletindo as
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diferentes formas como os estudantes aproveitam a tecnologia no seu dia a dia. Muitos
mencionaram utilizar os dispositivos para jogar, conversar com amigos, tirar fotos e assistir a
videos. Além disso, uma parte dos estudantes indicou que também os utilizam para estudar e
acessar redes sociais. Esses dados mostram que, embora a tecnologia seja uma ferramenta
multifuncional no cotidiano dos estudantes, ela também ¢ vista como um recurso importante
para o lazer e interagdo social, o que pode influenciar a forma como ela é incorporada ao

processo de aprendizagem.

A questdo 6, “ Vocé acredita que é possivel aprender conteudos de Matematica
usando a tecnologia (computador ou celular) como ferramenta de apoio?”, podemos

observar os dados no Grafico 3.
Grifico 3: Resposta referente a questao 6 do Questionario Inicial

Vocé acredita que é possivel aprender contelidos de matematica usando a
tecnologia (computador ou celular) como ferramenta de apoio?

Sim, & possivel.

0 25 50 75 100

Fonte: Elaborado pelo autor.

A grande maioria dos estudantes, 24 dos 25 participantes, acredita que ¢ possivel
aprender Matematica utilizando o computador ou celular como ferramentas de apoio. Esse
dado demonstra uma percepc¢do positiva dos estudantes em relagdo ao uso da tecnologia no
processo de aprendizagem, sugerindo que eles reconhecem o potencial desses dispositivos
para complementar os estudos e facilitar a compreensdo de conceitos matematicos. Apenas

um estudante expressou a opinido de que ndo acredita ser possivel aprender Matematica com
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a ajuda dessas ferramentas, o que pode indicar uma resisténcia ou falta de familiaridade com o
uso da tecnologia para fins educacionais. Esse resultado ¢ significativo, pois reforca a ideia de
que a integragdo da tecnologia nas praticas pedagdgicas pode ser uma estratégia eficaz para

engajar os estudantes e aprimorar seu aprendizado.

A questdo 7, “ Vocé costuma utilizar a internet para se aprofundar nos temas das
aulas ou aprender novos conteudos por conta propria?”’, Os dados estdo ilustrados no

Grafico 4:

Grafico 4: Resposta referente a questao 7 do Questionario Inicial

Vocé costuma utilizar a internet para se aprofundar nos temas das aulas ou
aprender novos conteudos por conta préopria?

Sim

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao questionar os estudantes sobre o uso da internet para se aprofundar nos temas das
aulas ou aprender novos conteudos por conta propria, observamos que 10 estudantes
responderam afirmativamente, enquanto 15 indicaram que ndo costumam utilizar a internet
para esse fim. Esse resultado sugere que, embora uma parte da turma busque ativamente
expandir seus conhecimentos de forma independente, a maioria ainda ndo utiliza a internet de
maneira proativa para o aprendizado fora da sala de aula. Esse dado pode indicar a

necessidade de incentivar o uso da internet como ferramenta de aprendizado, mostrando aos
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estudantes como ela pode ser um recurso valioso para aprofundar o entendimento dos

conteudos abordados nas aulas.

As andlises das questdes voltadas aos conhecimentos sobre programagdo em blocos,
assim como as referentes aos conceitos prévios sobre Equacdes Polinomiais de Segundo

Grau, sdo apresentadas nas subsecdes a seguir.

6.2 QUESTOES RELACIONADAS AOS CONHECIMENTOS DE PROGRAMACAO
EM BLOCOS

A questdo 8, “ Vocé conhece alguma linguagem de programacgdo?” , o Gréfico 5

apresenta uma visualizagdo dos dados.
Grafico 5: Resposta referente a questio 8 do Questionario Inicial

Vocé conhece alguma linguagem de programacgao?

Sim
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao questionar os estudantes sobre o conhecimento de alguma linguagem de

programacdo, apenas 2 dos 25 entrevistados responderam afirmativamente, mencionandos
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Python’ e JavaScript®. Esses dois estudantes relataram que tiveram contato com essas
linguagens durante um curso de informatica que frequentaram, mas comentaram que
esqueceram boa parte do que aprenderam. Os demais 23 estudantes declararam nao conhecer
nenhuma linguagem de programacao. Esse resultado evidencia que, embora haja algum nivel
inicial de exposicdo na turma, a maioria dos estudantes ndo possui familiaridade com
linguagens de programacao. Isso reforca a relevancia de introduzir conceitos de programacao,
como o uso de blocos visuais, de maneira acessivel e pratica, facilitando a compreensao e

despertando o interesse pelo tema.

Na questao 9 foi questionado, “Se vocé conhece alguma linguagem de programacgado,
ja teve a oportunidade de utiliza-la em algum projeto ou atividade especifica? Se sim,

descreva a experiéncia.”

Na pergunta sobre a utilizagdo de alguma linguagem de programacido em projetos ou
atividades especificas, apenas um dos dois estudantes que responderam positivamente a
questdo anterior relatou ter tido essa experiéncia. Ele mencionou ter criado um script em
Python, mas ndo forneceu muitos detalhes sobre o projeto. Esse dado indica que, mesmo entre
os poucos estudantes que possuem algum conhecimento em linguagens de programacao, a
aplicagdo pratica ainda ¢ limitada. Esse cenario destaca a importancia de propor atividades
praticas e contextualizadas que incentivem os estudantes a aplicar o conhecimento adquirido,
promovendo uma experiéncia mais significativa e consolidando as habilidades em

programacao.

A questdo 10 refere-se a interpretacdo de um comando escrito em blocos no App

conforme a Figura 14 abaixo:

> Python, langada em 1991 por Guido van Rossum, é uma linguagem de programagdo amplamente utilizada
devido a sua sintaxe simples, legibilidade e versatilidade, sendo uma ferramenta popular tanto para iniciantes
quanto para desenvolvedores experientes.

¢ JavaScript, criada em 1995 por Brendan Eich, é uma linguagem de programagdo amplamente utilizada para
desenvolvimento web, permitindo a criacdo de paginas interativas e dindmicas, além de ser compativel com
diversos navegadores.



67

Figura 14: Questdo 10 do Questionario inicial.

10- Assinale a alternativa em relacdo ao bloco abaixo:

quando Clique

fazer U‘echar tela com valor resultado

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os dados relacionados a esta questao podem ser observados no grafico abaixo:

Grafico 6: Resposta referente a questao 10 do Questionario Inicial

Assinale a alternativa em relagdo ao bloco abaixo:

25
20
15
10
5
0
Fechar a aplicacéo Fechar a Screen Quando o Bot&o5 for Quando o Bot&o4 for
selecionado a selecionado a
Screenb fecha. Screen5 fecha.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com base na andlise do Grafico 6, foi possivel identificar que a grande maioria dos
estudantes, ou seja, 22 dos 25, selecionaram a resposta correta, demonstrando uma boa
compreensdo do conteudo abordado. No entanto, 2 estudantes escolheram a op¢do "Fechar a

Screen", enquanto 1 estudante optou por "Fechar aplicacdo". A alta taxa de acerto sugere que
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os conceitos explorados estavam alinhados com o conhecimento prévio dos estudantes,

permitindo uma melhor assimilacdo e compreensao.

Na questdo 11, também foi explorada a interpretagdo de uma imagem representando
programacao em blocos, porém com um nivel de complexidade ligeiramente mais elevado

conforme a Figura 15 abaixo:

Figura 15: Questao 11 do Questionario inicial.

11- Assinale a alternativa que representa o comando dos blocos abaixo:

quando .Clique
oo B8 W SomenteNumeros — (= - i< I SomenteNumeros
entao ha‘justar N Texto ~ WEIERE VERDADEIRO Js

- Gl Legendat - Ry Texto - IR FALSO IS

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os dados relativos a esta questdo estdo detalhadamente representados no grafico a
seguir, proporcionando uma visualizagdo clara das informacdes e facilitando a analise do

contexto apresentado.

Grifico 7: Resposta referente a questiao 11 do Questionario Inicial

Assinale a alternativa que representa o comando dos blocos abaixo:

20

Quando o Bot&@o1 for acionado  Quando o Bot&o1 for acionado ~ Quando o Bot&o1 for acionado  Quando o Botao1 for acionado

se o Y for maior que o X entao o se oY for igual ao X entdo o se oY forigual ao X entdoo  se o Y for menor que o X entdo o
comando ajusta a Legendat comando ajusta a Legenda1 comando ajusta a Legenda1 comando ajusta a Legendat
para FALSO. para FALSO, se nao acontece para VERDADEIRO, se ndo para VERDADEIRO, se nao
isso ele ajusta para acontece isso ele ajusta para acontece isso ele ajusta para
VERDADEIRO FALSO. FALSO

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Conforme observado, 18 estudantes selecionaram corretamente a alternativa: "Quando
o Botdol for acionado, se o valor de Y for igual ao de X, o comando ajusta a Legendal para
VERDADEIRO; caso contrario, ajusta para FALSO." Por outro lado, 3 estudantes escolheram
a alternativa semelhante: "Quando o Botdol for acionado, se o valor de Y for igual ao de X, o
comando ajusta a Legendal para FALSO; caso contrario, ajusta para VERDADEIRO." Além
disso, 2 estudantes optaram pela alternativa: "Quando o Botdol for acionado, se o valor de Y
for maior que o de X, o comando ajusta a Legendal para FALSO." Outros 2 estudantes
selecionaram a opg¢do: "Quando o Botdol for acionado, se o valor de Y for menor que o de X,
o comando ajusta a Legendal para VERDADEIRO; caso contrario, ajusta para FALSO."
Esses dados evidenciam que a maioria compreendeu o funcionamento 16gico do comando,

enquanto os erros demonstram confusao em relacao as condicdes e as acoes descritas.

A questdo 12 segue a mesma linha de raciocinio, mas explora comandos diferentes,
apresentando novas varidveis e condigdes a serem interpretadas pelos estudantes conforme a

Figura 16:

Figura 16: Questao 12 do Questionario inicial.

12 - Assinale a alternativa correspondente:

paracadall - Jnalista | obter TLENEN 0 N
fazer @ adicionar itens a lista lista  obter P E T RS

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os dados referentes a esta questdo estdo ilustrados no grafico a seguir, o qual oferece
uma representacdo visual detalhada, permitindo uma analise mais aprofundada do contexto
abordado. Essa representacao visual contribui para uma melhor compreensao dos resultados,

tornando a andlise mais objetiva e acessivel.
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Grafico 8: Resposta referente a questao 12 do Questionario Inicial

Assinale a alternativa correspondente:

20

Para cada item da lista “global Para cada item da lista “global ~ Para cada item da lista “ global ~ Para cada item da lista “global
ranking” o comando adiciona um nomes” o comando adiciona um ranking ” o comando adiciona um ranking” o comando ndo adiciona
item na lista “global nomes™ . item na lista “global ranking". item na lista “ item”. um item na lista “global nomes” .

Fonte: Elaborado pelo autor.

Conforme os dados apresentados, 20 dos 25 estudantes selecionaram corretamente a
alternativa: "Para cada item da lista 'global ranking', o comando adiciona um item na lista
'global nomes'." Por outro lado, 3 estudantes escolheram a alternativa incorreta: "Para cada
item da lista 'global nomes', o comando adiciona um item na lista 'global ranking'" Além
disso, 1 estudante optou por: "Para cada item da lista 'global ranking', o comando adiciona
um item na lista 'item"" Por fim, 1 estudante escolheu: "Para cada item da lista 'global
ranking', o comando ndo adiciona um item na lista 'global nomes'." Esses resultados indicam
que a maioria dos estudantes conseguiu interpretar corretamente o funcionamento do

comando. No entanto, ainda foram identificadas algumas dificuldades pontuais que

demandam atengao e trabalho adicional para serem superadas.

6.1 QUESTOES RELACIONADAS AOS CONHECIMENTOS PREVIOS SOBRE O
CONTEUDO MATEMATICO

Neste topico, serd realizada uma analise das questdes que envolvem os conhecimentos
prévios dos estudantes acerca dos conteudos matematicos. Essa abordagem busca

compreender como o0s conceitos fundamentais previamente aprendidos influenciam a
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resolugdo de problemas e a assimilagdo de novos temas. O objetivo ¢ identificar lacunas ou
dificuldades nos conhecimentos prévios dos estudantes que possam interferir no processo de
aprendizagem, uma vez que, segundo a teoria de Ausubel, o aprendizado depende da conexao
dos novos conteudos com o que ja se sabe. Essas lacunas podem dificultar a assimilacio de
novas informacgdes, tornando essencial a identificacao e corre¢do dessas falhas. A partir dessa
analise, € possivel propor estratégias pedagogicas que fortalegam os conhecimentos prévios,
criando uma base sélida para a aprendizagem de novos contetidos e facilitando o progresso

nos estudos

A questdo 13, referente ao conteudo matematico: “Escreva em ordem de resolugdo as
operagoes de adi¢do, multiplicacdo e potenciagdo”. Dos 25 estudantes, 24 responderam
corretamente a ordem, enquanto 1 estudante apresentou um equivoco ao posicionar a adi¢ao

antes da multiplicagdo.

A décima quarta pergunta, "Vocé ja se deparou com equagdes em seus estudos?”, teve
seus resultados compilados e apresentados no grafico abaixo para melhor visualizacdo e

analise.

Grafico 9: Resposta referente a questiio 14 do Questionario Inicial

Vocé ja se deparou com equagdes em seus estudos?

Sim

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O grafico apresenta que cerca de 76% dos estudantes relataram ja ter tido contato com
o estudo das equagdes em seus estudos anteriores, indicando um conhecimento prévio
significativo sobre o tema. Por outro lado, 24% dos estudantes afirmaram ndo ter estudado
equacdes, o que sugere que o conteido pode ser novo ou desconhecido para essa parcela dos
estudantes ou que ndo relacionam o nome ao conteudo ja visto anteriormente. Essa diferenca
nos resultados evidencia a necessidade de estratégias diferenciadas de ensino, com foco no
refor¢o dos conceitos basicos para os estudantes que nao possuem familiaridade com o tema,

ao mesmo tempo em que se aprofunda o conhecimento dos que ja tém alguma base.

Na questdo 15, referente a resolucdo de uma equacdo de primeiro grau, solicitava que
os estudantes resolvessem a equagdo 2x - 30 = 50. Foi observado que 16 estudantes
resolveram a equacdo corretamente. No entanto, 5 estudantes cometeram o erro de esquecer
de inverter o sinal, diminuindo 30 de 50 e dividindo o resultado por 2. Além disso, 1
estudante afirmou ndo saber como resolver a equagdo e 3 estudantes deixaram a questdo em

branco. Podemos ver um erro cometido na Figura 17:

Figura 17: Erro cometido no sinal.

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Esse erro aconteceu na hora da troca do termo independente, pode ser um descuido ou
refletir possiveis lacunas nos conhecimentos prévios do estudante, um elemento central para a
aprendizagem significativa conforme proposto por Ausubel. O erro nos sinais pode indicar
que o estudante ndo possui uma compreensdo plena dos conceitos fundamentais, como

operacdes basicas e compreensdo da equagdo como uma “balanga” onde as propriedades
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devem ser utilizadas em ambos os lados da equacgdo. Esses resultados indicam que a maioria
compreende o conceito, mas ainda ha dificuldades, especialmente em relagdo a manipulagao

correta dos sinais na resolucao das equagdes.

A questdao 16, "Como vocé representa a incognita em uma equagdo de 1° grau?”,
revelou que 18 estudantes responderam corretamente utilizando a letra "x”. Dois estudantes
indicaram que qualquer letra poderia ser usada para representar a variavel, demonstrando uma
compreensdo mais ampla do conceito de varidvel algébrica. Por outro lado, 5 estudantes
deixaram a questdo em branco, o que pode indicar falta de familiaridade ou dificuldade em
relacionar o conceito de variavel a sua representagao simbolica. Contudo ¢é possivel destacar a
necessidade de reforcar a ideia de que a varidvel ¢ uma representacdo genérica, comumente

simbolizada por "x”, mas que pode assumir outras formas conforme o contexto.

A décima sétima questdo abordava a substituicdo de uma variavel. Foi fornecido o
valor de x= 3 e a expressdo 4x + 34, com a solicita¢do de calcular o valor da expressdo. Entre
os 25 estudantes, 19 resolveram a questao corretamente. No entanto, 3 estudantes realizaram a
substitui¢do do valor de x de forma adequada, mas cometeram erros na ordem das operagdes
mateméticas. Por fim, 3 estudantes deixaram a questio em branco. E notério que a maioria
compreendeu o processo de substituigdo e calculo, embora ainda existam dificuldades

especificas na aplicacdo correta da hierarquia das operagoes.

Na questao 18, foi apresentada uma expressao numérica que remete ao discriminante
da formula de Bhaskara, e os estudantes foram solicitados a calcular o valor dessa expressao.
Dos 25 participantes, 18 obtiveram o resultado correto, demonstrando dominio sobre o
calculo e a aplicacdo das operagdes necessarias. Contudo, 4 estudantes cometeram erros na
ordem das operagdes, o que resultou em respostas incorretas. Além disso, 3 estudantes
deixaram a questdo em branco, possivelmente indicando duvidas ou falta de confianga para

realizar o calculo.

A questdo 19 apresenta o seguinte enunciado: "Laura estd organizando uma festa e
precisa comprar garrafas de suco. Ela foi até o mercado e comprou 3 garrafas de suco de

magd. Laura foi com R$200,00 e retornou com um troco de R$80,00."

A partir dessa situacdo, a letra a solicita: "Escreva a equagdo que representa o valor
gasto por Laura em fun¢do do preco de cada garrafa de suco.” Dos 25 estudantes, 13

representaram corretamente a equagdo, demonstrando a compreensao completa da relagao
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entre as varidveis envolvidas. Podemos observar uma equagdo representada corretamente na

Figura 18:

Figura 18: Representaciao correta da equacio.

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Outros 6 estudantes apresentaram uma representagdo parcialmente correta, sugerindo
que compreendem parte do conceito, mas encontram dificuldades em estruturar a equagao de
forma completa. Por fim, 6 estudantes deixaram a questao em branco, possivelmente devido a
falta de entendimento ou dificuldade em interpretar o problema. Na alternativa b, o enunciado
solicita: "Qual foi o valor pago por cada garrafa de suco de maga?" . Dos 13 estudantes que
representaram corretamente a equagdo na letra a, apenas 1 cometeu um erro no calculo do
valor pago por cada garrafa de suco. Entre os 12 estudantes que erraram a representagdo na
letra a, 2 conseguiram acertar a resposta da letra b utilizando logica, mesmo sem a

representacdo algébrica correta, como mostra a Figura 19:

Figura 19: Resolucio da letra b sem a equacio da letra a.

Fonte: Arquivo pessoal do autor.
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Observa-se que o estudante em questdo demonstrou habilidade em resolver a questao
utilizando o raciocinio 16gico, mesmo sem recorrer a constru¢do formal da equagdo. Essa
abordagem evidencia a capacidade do estudante de aplicar estratégias cognitivas alternativas
para chegar a solucdo, embora revele também uma possivel lacuna na sistematizacdo e
representacdo matemadtica do problema. Esse fato reforca a importincia de consolidar os
conhecimentos prévios e de fortalecer a compreensao dos conceitos fundamentais, de modo a
facilitar o uso de ferramentas formais na resolucao de problemas, como preconiza a Teoria da

Aprendizagem Significativa de Ausubel.

Na questao 20, o enunciado propde que "Carlos possuia R$100 e foi até uma loja para
comprar livros para sua colegdo. Ele comprou um livro que custa R$20,00 e outro que custa
R$35,00. Ele percebeu que ainda pode comprar mais livros com o restante do dinheiro. Cada
livro adicional que ele deseja comprar custa R$15,00." A primeira pergunta, na letra a,
solicita que os estudantes escrevam uma equagdo para determinar quantos livros adicionais
Carlos pode comprar com o dinheiro restante. Dos 25 estudantes, 12 formularam a equacdo
corretamente, enquanto 8 apresentaram equagdes incorretas, evidenciando dificuldades na
modelagem Matematica e 5 deixaram a questdo em branco. Podemos ver uma solugdo correta

na Figura 20.

Figura 20: Representaciao correta da equacao solicitada.

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Observa-se que o estudante subtraiu corretamente os valores referentes aos gastos
iniciais e utilizou o valor restante para realizar a divisdo pelo prego unitario de cada livro.
Além disso, demonstrou entendimento basico do conceito de varidvel ao empregar o simbolo

"x" para representar a quantidade de livros adquiridos.

Ja a segunda pergunta, na letra b, indaga: "Quantos livros adicionais Carlos pode

comprar e quanto dinheiro ele tera sobrando?”. Nesta parte, 22 estudantes calcularam
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corretamente o niimero de livros adicionais que Carlos poderia adquirir e o valor que ainda
teria, demonstrando entendimento do problema, enquanto 3 estudantes deixaram a questdo em
branco. E possivel notar que, embora uma parte dos estudantes tenha dificuldades em traduzir
o problema para a linguagem algébrica, a maioria consegue resolver a questdo aplicando
raciocinio logico e habilidades numéricas basicas. Podemos observar este registro na Figura

21 abaixo:

Figura 21: Resposta correta da segunda pergunta.

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Nota-se que o estudante, ao resolver a questdo, iniciou somando corretamente os
valores dados. Em seguida, analisou o valor restante e identificou que este era multiplo de 15,
0 que o levou a deduzir a resposta de maneira l6gica. Essa abordagem demonstra um
raciocinio intuitivo e uma compreensdao pratica da divisdo como agrupamento de valores,

mesmo sem a constru¢do formal de uma equacao.
6.2 QUESTIONARIO FINAL

Apbs o desenvolvimento da sequéncia, foi elaborado e aplicado um questionario final
contendo 13 questdes. O objetivo dessa etapa foi avaliar a evolucao dos estudantes em relagao
ao tema abordado, além de permitir a analise comparativa entre os resultados do questionario
inicial e os do questionario final. Essa comparagdo visa identificar avangos no entendimento
dos conceitos trabalhados, bem como verificar possiveis dificuldades persistentes,
contribuindo para um diagnostico mais detalhado do impacto da sequéncia didatica na

aprendizagem dos estudantes.



77

A primeira questdo do questionario foi destinada a identificagdo dos estudantes,
solicitando que cada um escrevesse seu nome. Essa informacao foi utilizada exclusivamente
para fins de organizagdo e¢ acompanhamento individualizado do desempenho, garantindo a
personalizacdo das analises, sempre respeitando os principios éticos de confidencialidade e

privacidade dos participantes.

6.2.1 QUESTOES RELACIONADAS AOS CONHECIMENTOS DE PROGRAMACAO
EM BLOCOS

A segunda questdo do questionario foi elaborada para que os estudantes completassem

uma lacuna no enunciado: "O ¢ uma plataforma de

desenvolvimento que permite criar aplicativos de forma visual, utilizando programacao
em blocos para automatizar calculos e resolver problemas, como no caso de equacdes
Matematicas." O objetivo era verificar o reconhecimento da ferramenta utilizada durante as
atividades. Dos 25 estudantes participantes, 24 preencheram a lacuna corretamente, indicando
o App Inventor como resposta, enquanto apenas um estudante apresentou uma resposta
incorreta, evidenciando a eficacia do trabalho no reconhecimento da plataforma por parte da
maioria. Podemos relacionar esses resultados com a questdo 2 do questionario inicial, na qual
apenas 2 estudantes, ou seja, 8% da turma, mencionaram conhecer alguma linguagem de
programacdo. Apos o desenvolvimento das atividades, observamos que 98% dos estudantes
identificaram corretamente o App Inventor como uma plataforma de programagdo baseada em
blocos. Esse dado evidencia um avanco significativo no contato dos estudantes com conceitos
de programacdo, demonstrando que a sequéncia diddtica ndo apenas introduziu uma
ferramenta tecnologica, mas também contribuiu para ampliar o conhecimento pratico e tedrico

sobre linguagens de programacao entre os participantes.

A questdao 3 do questionario final abordou especificamente a programagao em blocos,
com o objetivo de verificar o entendimento dos estudantes sobre esse conceito essencial na

utilizagdo do App Inventor como mostra a Figura 22:
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Figura 22: Questdo 3 do Questionario Final.

3) A imagem mostra uma programacdo em blocos. Assinale a alternativa correta:

Fonte: Elaborado pelo autor.

A seguir, apresentamos o grafico que ilustra os dados relacionados a essa questdo,

proporcionando uma visdo mais clara e detalhada do que foi analisado.

Grafico 10: Resposta referente a questio 3 do Questionario Final

A imagem mostra uma programacido em blocos. Assinale a alternativa correta:

25
20
15

10

Configurar o temporizador para Configurar o temporizador para Configurar o temporizador para Configurar o temporizador para
disparar apés 5 segundos e, disparar, em seguida, abrir a tela disparar , em seguida, abrir a disparar apods 7 segundos e
entdo, alternar a cor de fundo da "Screen”. tela "Screen2" alterar o texto exibido na tela
tela principal. principal.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa questdo focou na interpretacdo de um comando em blocos, testando a capacidade
dos estudantes de compreender o funcionamento logico da programacdo no App Inventor.
Dos 25 participantes, 24 selecionaram a resposta correta: ""Configurar o temporizador para
disparar, em seguida, abrir a tela 'Screen2'." Apenas um estudante cometeu um erro,
escolhendo a opcao "Configurar o temporizador para disparar, em seguida, abrir a tela
'Screen'." Esse equivoco parece estar relacionado a uma falta de atengdo na leitura e
interpretagao do enunciado. Podemos relacionar esse resultado com as questdes 10 e 11 do

questionario inicial, que também abordavam interpretacdes de comandos semelhantes.
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Observa-se aqui uma melhora significativa em relagdo ao desempenho inicial dos estudantes,
indicando que as atividades realizadas ao longo da sequéncia contribuiram para um avango na
compreensdo dos conceitos de programagdo em blocos e na atencdo aos detalhes nos

comandos apresentados.

A questdo 4 do questiondrio final abordou o discriminante da formula de Bhaskara,

representado por blocos matematicos no App Inventor conforme vemos a Figura 23:

Figura 23: Questio 4 do Questionario Final.

4) Assinale a alternativa correta em que a figura abaixo representa.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O objetivo foi verificar se os estudantes compreenderam e aplicaram corretamente os
conceitos matematicos associados a essa formula na programagdo em blocos. Os resultados
obtidos estdo representados no grafico abaixo, permitindo uma andlise detalhada do

desempenho dos participantes nessa questao.

Grafico 11: Resposta referente a questao 4 do Questionario Final

Assinale a alternativa correta em que a figura abaixo representa?

20

b + 4ac b - 4ac b.2-4ac b? - 4ac

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Observando o grafico, podemos constatar que 20 dos 25 estudantes responderam
corretamente a questdo sobre o discriminante da formula de Bhaskara representada em blocos
matematicos. No entanto, 3 estudantes confundiram o simbolo """ utilizado na programacao
para exponenciagdo com o simbolo de multiplicagdo, o que gerou uma resposta incorreta.
Além disso, 1 estudante escolheu a opcao "b* - 4ac", o que demonstra um equivoco na
aplicagdo da formula, possivelmente por confusdo ou distragdo com a notagao do cubo de b.
Esses resultados indicam que, apesar do bom desempenho geral, ainda hé& algumas
dificuldades pontuais a serem trabalhadas, especialmente no que diz respeito & compreensao

da notagdo e a correta interpretagdo dos simbolos utilizados na programagao.

A questdo 5 do questionario final tinha o seguinte enunciado: "Qual ¢ a funcdo do
bloco ao ser programado como produto da variavel ‘b’ e o namero ‘-1°?"
Surpreendentemente, 22 dos 25 estudantes assinalaram corretamente a alternativa '"Uma
solucio para programar o ‘-b’." Essa resposta correta demonstra que a maioria dos
estudantes compreendeu o conceito de multiplicagdo da varidvel 'b' por -1 para representar o
valor negativo de b em uma equagdo. No entanto, 2 estudantes optaram pela alternativa "Um
recurso para manter todos os coeficientes negativos," o que sugere uma interpretacao
equivocada sobre a fungdo especifica do bloco. Ja 1 estudante escolheu a opgao "O ¢-1° é
uma subtracdo na variavel ‘b’", indicando uma confusdo entre multiplicacdo e subtragdo.
Esses dados evidenciam um bom desempenho geral, mas também destacam algumas areas

que exigem maior atencdo, como a diferenciacdo entre operagdes matematicas e a correta

interpretagdo dos blocos de programacao.

6.2.2 QUESTOES RELACIONADAS AOS CONHECIMENTOS SOBRE O
CONTEUDO MATEMATICO

Neste topico, abordamos as questdes Matematicas do questiondrio final. Essas
questdoes foram formuladas para avaliar a compreensao dos estudantes sobre conceitos

matematicos.

A questdo 6 apresenta o seguinte enunciado: "Qual das alternativas abaixo define
corretamente 0 que ¢ uma equagdo matematica?" Nesta questdo, todos os estudantes
acertaram a opg¢do correta: ""Uma expressio matematica que representa uma relacio de
igualdade entre duas expressdes, envolvendo niimeros e/ou variaveis." Nenhum estudante

optou pelas alternativas "Um conjunto de nimeros que obedece a uma regra especifica
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para formar uma sequéncia" ou "Um grifico que mostra a relacio entre duas
grandezas, como altura e peso." Neste caso ¢ notdrio que os estudantes compreenderam
corretamente o conceito de equacdo matematica, alinhando-se com a definicdo formal que

envolve a igualdade entre expressdes algébricas.

A questdao relacionada a defini¢do de uma equag¢ao matematica foi trabalhada com
énfase na compreensdo da relacdo de igualdade, conceito central para o entendimento de
equacdes. Durante o processo de ensino, destacaram-se as propriedades das equacdes, como a
equivaléncia entre os dois lados de uma igualdade e a necessidade de manipular expressdes
matematicas para manter essa equivaléncia. O foco foi em permitir que os estudantes
compreendessem a equacdo como uma ferramenta para representar relagdes entre nimeros e

variaveis, abordando também como resolvé-las de maneira sistematica.

A questdo 7: “Qual das alternativas abaixo representa uma equagdo do segundo

grau?”. Podemos ver os resultados a partir da analise do grafico abaixo:

Grafico 12: Resposta referente a questao 7 do Questionario Final

Qual das alternativas abaixo representa uma equagéo do segundo grau?

25

20

y = 5x+3y x* —dx + 3=0 2x+7=0 X+y

Fonte: Elaborado pelo autor.

Observa-se que, entre os 25 estudantes participantes, 23 identificaram corretamente a

equacdo “x*—4x+3=0”, enquanto apenas 1 estudante escolheu a op¢ao “y = 5x + 3y” e outro
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selecionou “2x+7=0". Esses resultados indicam que a grande maioria dos estudantes
demonstrou compreensdo adequada sobre as caracteristicas distintivas de uma equagdo
polinomial do segundo grau. Essa evidéncia sugere que a abordagem adotada para ensinar o

reconhecimento desse tipo de equagao foi eficaz para a maioria dos estudantes.

A questdo 8, que apresentou o enunciado "Em uma equaciio de segundo grau na
forma padrao ax*+bx+c=0, os valores de a, b e ¢ sdo chamados, respectivamente, de:",
revelou que 19 dos 25 estudantes escolheram corretamente a alternativa "Coeficiente
quadratico, coeficiente linear e termo independente". Por outro lado, 4 estudantes optaram
pela resposta "Termo principal, termo intermediario e termo final", e 2 estudantes escolheram
a opcao "Varidvel, constante e produto". Os resultados indicam que a maioria dos estudantes
possui uma compreensdo adequada sobre a nomenclatura dos componentes da equagdo do
segundo grau, associando corretamente os termos as suas funcdes. Contudo, os erros
apontados nas alternativas escolhidas por alguns estudantes sugerem que ainda ha confusao

em relagdo a terminologia correta.

Na andlise da questdo 9 cujo enunciado era: "Qual das alternativas abaixo
representa uma condicio necessaria para que uma equacio seja considerada de segundo
grau?", os resultados mostram que 22 estudantes escolheram corretamente a alternativa a "O
coeficiente a deve ser diferente de zero". Enquanto isso, 2 estudantes optaram pela alternativa
b "O coeficiente b deve ser maior que c¢", e 1 estudante selecionou a alternativa ¢ "A equacdo
deve ter exatamente duas solucdes reais". Esses dados indicam que a maioria dos estudantes
compreendeu a condigdo essencial que caracteriza uma equagao de segundo grau, ou seja, que
o coeficiente do termo quadratico (a) ndo pode ser igual a zero. Entretanto, as respostas
incorretas apontam para possiveis equivocos conceituais, como a confusdo entre condig¢des

necessarias e caracteristicas especificas de algumas solugdes ou coeficientes.

A questdo 10, que apresentou o seguinte enunciado:”Um engenheiro esta projetando
o formato de uma ponte parabdlica. A equacio que descreve a altura h(x) da ponte em
relacdo a distancia horizontal x, em metros, é dada por: h(x)= —2x> + 8x. Determine os
valores de x em que a altura da ponte sera igual a zero, ou seja, os pontos em que a

ponte comeca e termina no nivel do chao."
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Revelou os seguintes resultados:

e 16 estudantes resolveram a questdo corretamente, identificando os valores de x em que

h(x)=0;

e 4 estudantes apresentaram respostas parcialmente corretas, demonstrando

compreensdo parcial do conceito;
e 5 estudantes ndo conseguiram desenvolver a questdo.

A Figura 24 apresentada abaixo evidencia um resultado correto, demonstrando a

aplicacdo adequada dos conceitos trabalhados e a solucao precisa do problema proposto.

Figura 24: Desenvolvimento correto do problema.

De i A i j
termine os valores de x em que a altura da ponte sera igual a zero, ou seja, os pontos em

qui 4 ponte comega ¢ termina no nivel do chio.
1y) =0 s Sa

. . 7 =7

v C2018)-0 e
Vo @- 278 E

O —2x+7 A
[y ,,ﬂ . 28

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

O desempenho majoritario indica que a maioria dos estudantes compreendeu como
aplicar a resolu¢ao de uma equagdo do segundo grau no contexto proposto, identificando os
zeros da fungdo. Contudo, os erros e as respostas incompletas sugerem dificuldades em etapas
especificas, como a formulacdo da equagao —2x* + 8x=0, a identificagdao do fator comum ou a

interpretacdo do problema no contexto pratico.

Na anélise da questdo 11, com o enunciado "Analisando a equacio do segundo grau
x?>- 2x + 1 = 0, podemos afirmar que ela possui:", observou-se que 17 estudantes acertaram
corretamente a alternativa, identificando que a equagdo possui uma Unica solugdo real; 4
estudantes resolveram corretamente, mas marcaram a alternativa errada; e 4 estudantes
deixaram a questdo em branco. Esses dados indicam que a maioria dos estudantes
compreendeu que a equacdo x> —2x+1=0 tem uma uUnica solucdo real, reconhecendo

corretamente uma equacdo do segundo grau que ¢ um quadrado perfeito, resultando em uma
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solugdo repetida. Abaixo podemos observar na Figura 25 a resolugdo correta de um dos

estudantes:

Figura 25: Desenvolvimento correto da equacio.

12) Analisando a equagio do segundo grau x* — 2x +1 = 0, podemos afirm; a possui:
a) nenhuma solucao real. A - %o == (-2,) z E‘l')l'q'i > iﬁ z ‘*i;-t \QT

yuma unica solugio real. &= ;a’ 0..1 T
) : C= :
) duas s eais. y \ t
¢) duas solugdes reais x=+ & iy -y x=wt0O
d) trés solugdes reais. - sl 2
= qb"o = ‘1
%*x = Q)“‘ 0 = l o —I_
13) Calcule as raizes da equagdo -x2- 7x -12=0. 25

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

A Figura 25 ilustra o desenvolvimento correto da questdo, evidenciando tanto a
resolugdo precisa quanto a interpretagdo adequada da alternativa correta. Isso demonstra a
compreensao clara do problema por parte do estudante e a aplicagdo consistente dos conceitos

estudados.

A questdo 12, com o enunciado "Calcule as raizes da equagao “—x>-7x—12=0",
constatou-se que 16 estudantes conseguiram resolver corretamente a equagdo proposta,
conforme exemplificado na Figura 26, que apresenta uma amostra representativa do

desempenho alcangado.

Figura 26: Calculo correto das raizes.

13) Calcule as raizes da equagdo -x*- 7x -12=0.
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’”ﬂﬁmm X= 74 o -5 o X=1
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2
= ’z’ L mmiie anma vardadeiras ou falsaS.

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Enquanto 16 estudantes demonstraram éxito na resolucdo da equacdo, conforme
ilustrado na Figura 26, observou-se que 6 estudantes cometeram um erro ao interpretar os
coeficientes, ndo levando em consideragdo o sinal negativo que o precedia. Esse erro sera
detalhadamente analisado na Figura 27, onde ¢ possivel visualizar o processo e as

dificuldades enfrentadas por esses estudantes durante a resolu¢ao da questao.
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Figura 27: Erro na leitura dos coeficientes.
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Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Além disso, 3 estudantes deixaram a questdo em branco. Esses dados indicam que a
maioria dos estudantes compreendeu a aplicacdo da formula de Bhaskara para resolver a
equagdo, reconhecendo corretamente os coeficientes e aplicando os célculos de forma
apropriada. No entanto, os erros cometidos por alguns estudantes, ao desconsiderar o sinal
negativo do coeficiente a, e a auséncia de resposta de outros, indicam dificuldades na leitura e
interpretagdo da equacdo. Esse cenario pode sugerir inseguranca ou falta de familiaridade com

a correta leitura das expressoes algébricas.

A questdo 13, com o enunciado "Julgue as afirmativas a seguir como verdadeiras
ou falsas [...] Analisando as afirmativas, podemos afirmar que:", observou-se que 18
estudantes acertaram corretamente a alternativa c¢,"Somente a afirmativa II esta correta",

enquanto 7 erraram. Desses 7 estudantes, 3 optaram pela letra b e 4 pela letra a.

A questdo exigia que os estudantes analisassem as seguintes proposi¢oes:

I — "Toda equacao do segundo grau possui pelo menos uma solugdo real." Essa afirmativa ¢
falsa, pois equagdes com discriminante negativo ndo possuem solugdes reais.

IT — "Uma equacao do segundo grau ¢ conhecida como incompleta quando o coeficiente b ou
c ¢ igual a zero." Essa afirmativa ¢ verdadeira.

IIT — "Quando o valor do discriminante ¢ um numero positivo que ndo possui raiz quadrada
exata, dizemos que a equacdao nao possui solucdo." Essa afirmativa ¢ falsa, pois nessas

condigdes a equagao possui duas solugdes reais irracionais.

Os resultados indicam que a maioria dos estudantes compreendeu os conceitos
abordados, reconhecendo corretamente a unica afirmativa verdadeira e, consequentemente, a

alternativa correta. Entretanto, os erros cometidos evidenciam dificuldades especificas,
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especialmente na interpretacdo das proposi¢oes I e III, que exigem maior atengdo as

condi¢des que determinam o numero e o tipo de solugdes de uma equagao quadratica.

De forma geral, analisando os resultados dos questiondrios, foi possivel verificar
avangos na compreensdo das Equacdes Polinomiais de Segundo Grau e uma aprendizagem
significativa das estruturas relacionadas a programacdo em blocos, incluindo conceitos
fundamentais como identificacdo de coeficientes, célculo das raizes da equacdo e
interpretagdao das solugdes. Além disso, notou-se uma evolugdo na capacidade de aplicar esses
conhecimentos na resolucdo de problemas, refletindo uma maior familiaridade com os

elementos que caracterizam esse tipo de equagao.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo investigar as possiveis contribui¢des da programagao
em blocos para promover uma aprendizagem significativa dos conceitos de Equagdes
Polinomiais de Segundo Grau, fundamentando-se nos preceitos da Teoria da Aprendizagem
Significativa e do Construcionismo. De maneira especifica, foram definidos os seguintes

objetivos:

e Identificar os conhecimentos prévios dos estudantes relacionados as equagdes,
incluindo a substituicdo de varidveis, a ordem de resolugdo das operagdes basicas da
Matematica e o dominio de conhecimentos basicos em informatica necessarios para a

programacao em blocos.

e Analisar a aprendizagem dos estudantes em relacdo as Equagdes Polinomiais de
Segundo Grau, com a utilizagdo da plataforma Applnventor para a criagdo de
aplicativos, promovendo uma abordagem que permita a construgdo ativa do

conhecimento por meio de experiéncias significativas e praticas.

e Resolver situagdes-problema que envolvem Equagdes Polinomiais de Segundo Grau,
proporcionando aos estudantes oportunidades para aplicar seus conhecimentos em

contextos reais e significativos.

Contudo foi possivel observar que a sequéncia didatica desenvolvida, fundamentada
nas teorias de aprendizagem significativa de Ausubel, no construcionismo de Papert e nos
principios do Pensamento Computacional (PC), cumpriu seu papel de promover uma
aprendizagem ativa e significativa. A aplicagdo do questiondrio inicial permitiu mapear os
conhecimentos prévios dos estudantes, enquanto o questiondrio final possibilitou avaliar o
progresso dos alunos e os sinais de aprendizagem significativa ao longo da intervencgdo. A
construcdo do aplicativo para sistematizar as raizes de uma equagao de segundo grau foi uma
estratégia eficiente, pois ndo sé envolveu conceitos matematicos, mas também favoreceu o
desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas. O uso dos blocos de criacao de aplicativos
contribuiu significativamente para o desenvolvimento do pensamento logico dos estudantes,

estimulando a resolu¢do de problemas de forma pratica e criativa.

O questionario inicial possibilitou a identificacdo dos conhecimentos prévios dos

estudantes sobre Equagdes Polinomiais de Segundo Grau, programacdo em blocos e
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fundamentos de matematica e informatica. Essas informagdes s3o essenciais para
compreender tanto as demandas quanto as capacidades da turma, permitindo um planejamento
pedagdgico direcionado ao desenvolvimento de uma aprendizagem significativa. As respostas
destacaram, simultaneamente, as dificuldades que precisam ser superadas e as competéncias
j& adquiridas, que podem servir como alicerce para novos aprendizados. Dessa forma, o
questionario desempenha eficazmente sua fun¢do diagnostica, auxiliando na formulacdo de
estratégias de ensino coerentes com os principios do construcionismo e da aprendizagem

significativa.

A aprendizagem das Equacdes Polinomiais de Segundo Grau apresentou resultados
positivos, conforme evidenciado pela andlise do questionario final, na qual a maioria dos
estudantes conseguiu alcancar os objetivos da aprendizagem.. No que diz respeito a
programacao ¢ ao uso da plataforma App Inventor, os resultados foram surpreendentemente
positivos. Todos os grupos conseguiram desenvolver aplicativos funcionais, demonstrando
habilidade na utilizacdo da ferramenta. Além disso, a maioria conseguiu estabelecer conexdes
entre o aplicativo criado e os conceitos de Equagdes Polinomiais de Segundo Grau. Um
aspecto notavel foi o fato de alguns estudantes conferirem o funcionamento de seus
aplicativos por meio do célculo manual em seus cadernos, evidenciando uma integragao entre
a pratica tecnologica e a validagdo matematica, o que reforca o carater significativo da

aprendizagem nesse contexto.

No entanto, ainda foram observadas dificuldades relacionadas a interpretacdo de
situacdes-problema, o que indica a necessidade de um trabalho continuo e sistematico.
Compreender o significado de cada elemento matematico e traduzi-lo para situagdes do
mundo real, ou vice-versa, foi a etapa que revelou maior dificuldade entre os estudantes. Esse
desafio reflete a necessidade de um aprofundamento no desenvolvimento do pensamento
abstrato ¢ na habilidade de relacionar conceitos matematicos a contextos praticos, o que
requer estratégias pedagogicas que estimulem a aplicagdo dos conteudos em situagdes
concretas e significativas para os estudantes. Essa abordagem deve focar no desenvolvimento
de habilidades de leitura, andlise e aplicagdo pratica, promovendo a consolidagdo dos
conhecimentos e garantindo uma compreensdo mais ampla e significativa dos conceitos

trabalhados.

Os resultados desta pesquisa evidenciam contribui¢des relevantes para o ensino de

equagdes do segundo grau, especialmente ao integrar o App Inventor como ferramenta
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pedagogica. A utilizagdo dessa tecnologia permitiu uma abordagem mais interativa e alinhada
aos principios da aprendizagem significativa de Ausubel e do construcionismo de Papert,

favorecendo a construcao ativa do conhecimento pelos alunos.

Ao possibilitar o desenvolvimento e a utilizacdo de aplicativos para a resolucao de
equacdes, a pesquisa demonstrou como a programacao visual pode atuar como um facilitador
da compreensdo dos conceitos matematicos, promovendo maior autonomia, pensamento
logico e experimentagdo. Além disso, os dados analisados apontam para o aumento do
engajamento ¢ da motivagdo dos alunos, que passaram a interagir de forma mais dinadmica

com o conteudo.

Para pesquisas futuras, sugere-se a ampliagdo do estudo para diferentes contextos
educacionais, abrangendo outras séries e perfis de alunos, a fim de avaliar a aplicabilidade do
App Inventor em distintos niveis de ensino. Além disso, investigar a integracdo dessa
abordagem com outros conteudos matematicos, como fung¢des e geometria, pode fornecer
novas perspectivas sobre seu impacto na aprendizagem. Outra possibilidade ¢ a realiza¢do de
estudos longitudinais, analisando os efeitos do uso continuo da ferramenta ao longo do tempo.
Por fim, recomenda-se a exploragdo de metodologias hibridas, combinando o App Inventor
com outras tecnologias educacionais para potencializar ainda mais a experiéncia de ensino e

aprendizagem.
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APENDICE A - Questionario inicial

I - Conhecimentos gerais dos estudantes

1- Qual é seu nome completo?

2- Qual ¢ sua idade?

3-Vocé tem acesso a computador ou celular para estudar ?

() Apenas computador () Apenas celular () Computador e Celular ( )Nenhum

4- Vocé tem acesso a internet para consultar materiais de apoio ?

()Sim () Nao

5- Para que finalidade vocé utiliza o computador ou o celular ?

6 - Vocé acredita que é possivel aprender conteudos de Matematica usando a tecnologia

(computador ou celular) como ferramenta de apoio?
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7 - Vocé costuma utilizar a internet para se aprofundar nos temas das aulas ou aprender novos

conteudos por conta propria?

() sim

() nao

II - Conhecimentos sobre programaciao em blocos.

8 - Vocé conhece alguma linguagem de programagao? Se sim, qual?

9 - Se vocé conhece alguma linguagem de programacao, ja teve a oportunidade de utiliza-la

em algum projeto ou atividade especifica? Se sim, descreva a experiéncia.

10- Assinale a alternativa em relacao ao bloco abaixo:
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quando .Clique

fazer L fechar tela com valor resultado

a) Fechar a aplicagao.
b) Fechar a Screen.
¢) Quando o Botao5 for selecionado a Screen) fecha.

d) Quando o Botao4 for selecionado a Screens fecha.

11- Assinale a alternativa que representa o comando dos blocos abaixo:

quando .Clique
8 [y~ § = - x| somenteNumeros - |
entdo ~~jjustar . EIEME VERDADEIRO [

senio éjustar . El-INE FALSO |

a) Quando o Botdol for acionado se o Y for maior que o X entdo o comando ajusta a
Legendal para FALSO.

b) Quando o Botdol for acionado se o Y for igual ao X entdo o comando ajusta a
Legendal para FALSO, se ndo acontece isso ele ajusta para VERDADEIRO.

¢) Quando o Botdol for acionado se o Y for igual ao X entdo o comando ajusta a
Legendal para VERDADEIRO, se ndo acontece isso ele ajusta para FALSO.

d) Quando o Botaol for acionado se o Y for menor que o X entdo o comando ajusta a

Legendal para VERDADEIRO, se ndo acontece isso ele ajusta para FALSO.

12 - Assinale a alternativa correspondente:
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N GE tem =L E = BNE I global ranking
fazer L[_E,l adicionar itens a lista lista  obter

a) Para cada item da lista “global ranking” o comando adiciona um item na lista “global
nomes” .

b) Para cada item da lista “global nomes” o comando adiciona um item na lista “global
ranking”.

b

c) Para cada item da lista “ global ranking ” o comando adiciona um item na lista “

item”.
d) Para cada item da lista “global ranking” o comando ndo adiciona um item na lista
“global nomes” .

III - Conhecimentos prévios sobre o conteido matematico.

13 - Escreva em ordem de resolugdo as operagdes de adi¢dao, multiplicacdo e potenciagao.

14- Vocé ja se deparou com equagdes em seus estudos?

() Sim () Nao

15- Resolva a equagdo abaixo:

2x-30=50

16- Como vocé representa a variavel (incognita) numa equagdo de 1° grau?
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17- Sabendo que x = 3. Qual o valor da expressao:

f(x) =4 x +34

18 - Resolva a expressao;

6-4.1.(-3)=

19 - Laura estd organizando uma festa e precisa comprar garrafas de suco. Ela foi até o
mercado e comprou 3 garrafas de suco de maga. Laura foi com R$200,00 e retornou com um

troco de R$80,00.

a) Escreva a equagdo que representa o valor gasto por Laura em fun¢ao do preco de cada

garrafa de suco.

b) Qual foi o valor pago por cada garrafa de suco de maga?

20 -Carlos possuia R$100 e foi até uma loja para comprar livros para sua cole¢do. Ele
comprou um livro que custa R$20,00 e outro que custa R$35,00. Ele percebeu que ainda pode
comprar mais livros com o restante do dinheiro. Cada livro adicional que ele deseja comprar

custa R$15,00.

a) Escreva uma equagdo para determinar quantos livros adicionais Carlos pode comprar com o

dinheiro restante.



b) Quantos livros adicionais Carlos pode comprar e quanto dinheiro ele terd sobrando?

98
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APENDICE B — Questionario Final

I - Conhecimentos gerais dos estudantes

1) Qual o seu nome?

II - Conhecimentos sobre programacio em blocos

2) O ¢ uma plataforma de desenvolvimento que permite

criar aplicativos de forma visual, utilizando programacgao em blocos para automatizar célculos

e resolver problemas, como no caso de equagdes Matematicas.

3) A imagem mostra uma programacao em blocos. Assinale a alternativa correta:

LIELG O Temponzador! -

fazer Lahnr outra tela nomeDaTela

a) Configurar o temporizador para disparar apds 5 segundos e, entdo, alternar a cor de fundo

da tela principal.
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b) Configurar o temporizador para disparar, em seguida, abrir a tela "Screen".

c¢) Configurar o temporizador para disparar , em seguida, abrir a tela "Screen2".

d) Configurar o temporizador para disparar apos 7 segundos e alterar o texto exibido na tela

principal.

4) Assinale a alternativa correta em que a figura abaixo representa.

AR - Wexo - JENE ¢ - Wiexto - )

a)b + 4ac

b) b® - 4ac

c)b.2-4ac

d) b? - 4ac
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5) Considere seguinte bloco:

Qual ¢ a funcao do bloco ao ser programado como produto da variavel ‘b’ e o numero ‘-1’7

a) O ‘-1’ é uma subtragdo na variavel ‘b’.

b) Um recurso para manter o todos os coeficientes negativos.

¢) Uma solugdo para programar o “-b”.

d) Esse bloco ndo sofre alteragdes.

III - Conhecimentos sobre as Equacdes de Segundo Grau.

6) Qual das alternativas abaixo define corretamente o que ¢ uma equagao matematica?

a) Uma expressao matematica que representa uma relacao de igualdade entre duas expressoes,

envolvendo nameros e/ou variaveis.

b) Um conjunto de nimeros que obedece a uma regra especifica para formar uma sequéncia.

¢) Um grafico que mostra a relagdo entre duas grandezas, como altura e peso.
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7) Qual das alternativas abaixo representa uma equac¢io do segundo grau?

a) y = 5x+3y

b) x> —4x + 3=0
c¢) 2x+7=0

d) x+y

8)Em uma equagdo de segundo grau na forma padrao ax?>+bx+c=0, os valores de a,b e ¢
sdo chamados, respectivamente, de:

a) Solucgdes, raizes e resultados.

b) Coeficiente quadratico, coeficiente linear e termo independente.

¢) Termo principal, termo intermediario e termo final.

d) Variavel, constante e produto.

9) Qual das alternativas abaixo representa uma condi¢do necessaria para que uma equagao
seja considerada de segundo grau?

a) O coeficiente a deve ser diferente de zero.

b) O coeficiente b deve ser maior que c.

¢) A equagdo deve ter exatamente duas solucdes reais.

d) O termo independente ¢ deve ser positivo.

10) Um engenheiro esta projetando o formato de uma ponte parabolica. A equagdo que

descreve a altura h(x) da ponte em relagdo a distdncia horizontal x , em metros, ¢ dada por:

h(x) = -2x*+ 8x.

Determine os valores de x em que a altura da ponte sera igual a zero, ou seja, 0s pontos em
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que a ponte comeca e termina no nivel do chao.

11) Analisando a equacgdo do segundo grau x? — 2x +1 = 0, podemos afirmar que ela possui:
a) nenhuma solugao real.

b) uma unica solugao real.

¢) duas solugdes reais.

d) trés solugdes reais.

12) Calcule as raizes da equagdo -x* - 7x -12=0.

13) Julgue as afirmativas a seguir como verdadeiras ou falsas.

I — Toda equagdo do segundo grau possui pelo menos uma solugao real.

IT — Uma equacao do segundo grau é conhecida como incompleta quando o coeficiente b ou ¢
¢ igual a zero.

IIT — Quando o valor do discriminante ¢ um nimero positivo que ndo possui raiz quadrada
exata, dizemos que a equag@o nao possui solucao.

Analisando as afirmativas, podemos afirmar que:

a) Todas estao incorretas.

b) Somente a afirmativa I estd correta.

¢) Somente a afirmativa II esta correta.

d) Somente a afirmativa III esta correta.
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ANEXO A -Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS NA APRENDIZAGEM DE EQUAGOES

DE SEGUNDO GRAU

Prezados pais ou responsaveis,

Seu filho(a) estd sendo convidado(a) a participar da pesquisa "Desenvolvimento de
aplicativos na aprendizagem de Equagoes Polinomiais de Segundo Grau", desenvolvida por
Mauricio Campos, professor de Matematica, sob a orientagdo da Professora Dra. Janice T.

Reichert, no Campus de Chapecd da Universidade Federal da Fronteira Sul (UFFS).

O objetivo central do estudo ¢é analisar as possiveis contribui¢des do uso do App
Inventor na aprendizagem de Equagdes Polinomiais de Segundo Grau. A participagao do seu
filho(a) se deve ao fato de que este objeto de conhecimento faz parte integrante do curriculo

escolar do 9° ano do Ensino Fundamental, ao qual seu filho(a) pertence.

A participacdo do seu filho(a) ndo ¢é obrigatéria, e ele(a) tem plena autonomia para
decidir se quer ou ndo participar, bem como desistir da colaboragdo neste estudo no momento
em que desejar, sem necessidade de qualquer explicagdo e sem nenhuma forma de
penalizagdo. Ele(a) ndo serd penalizado(a) de nenhuma maneira caso decida ndo consentir na
sua participagdo ou desista da mesma. Contudo, a colaboragdo ¢ muito importante para a

execugao da pesquisa.

Ele(a) ndo recebera remuneracao e nenhum tipo de recompensa nesta pesquisa, sendo
a participagdo totalmente voluntdria. Serdo garantidas a confidencialidade e a privacidade das
informagdes prestadas. Qualquer dado que possa identifica-lo(a) serda omitido na divulgacao

dos resultados da pesquisa, € o material serd armazenado em local seguro.

A qualquer momento, durante a pesquisa, ou posteriormente, o(a) senhor(a) podera
solicitar informagdes sobre a participagao do seu filho(a) e/ou sobre a pesquisa, o que podera

ser feito através dos meios de contato explicitados neste termo.

A participagdo do seu filho(a) consistira em responder um questiondrio inicial € um
questionario final, bem como desenvolver algumas atividades que serdo solicitadas pela

pesquisadora. Além disso, ao final de cada atividade desenvolvida, devera realizar anotacdes
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referentes a atividade realizada, as quais deverdo ser entregues para a pesquisadora como

forma de contribuir para a analise dos resultados da pesquisa.

O beneficio relacionado a colaboragao do seu filho(a) nesta pesquisa € o de participar
de atividades dirigidas que o levardo a aprender e fixar os objetos de conhecimento sobre
Equagdes Polinomiais de Segundo Grau, bem como desenvolver habilidades tecnologicas

como a constru¢do e programacao de aplicativos.

O risco decorrente da participagdo nesta pesquisa consiste no mesmo risco que pode
ocorrer em uma aula rotineira. De qualquer forma, serdo tomados todos os cuidados e

providéncias necessdrias para eliminar ou minimizar qualquer risco.

Os resultados serdo divulgados em eventos ou publicagdes cientificas, mantendo sigilo dos

dados pessoais.

Caso concorde em participar, uma via deste termo ficard em seu poder, € a outra sera entregue

ao pesquisador.
Desde ja agradecemos sua participacao!

Chapeco, 29 de julho de 2024.

Mauricio Campos - Pesquisador Responsavel

Tel: (49) 9 991185819

e-mail: mauriciocampos199lifsc@gmail.com

Enderego para correspondéncia: Universidade Federal da Fronteira Sul/UFFS, Rodovia SC

484 KM 02, Fronteira Sul, CEP 89815-899 - Chapeco - Santa Catarina - Brasil

Declaro que entendi os objetivos e condigdes da participagao do meu filho(a) na pesquisa e

concordo com a participagao.
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Nome completo do(a) participante:

Nome completo do(a) responsavel:

Assinatura:
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