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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo investigar como ocorre a constituicdo do
conhecimento tecnoldgico e pedagogico do conteddo (TPACK) por licenciandos em
Matemética, com foco na utilizacdo das plataformas Scratch e App Inventor. A
pesquisa foi desenvolvida com discentes do curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA) participantes de um curso ofertado no
Campus Itaqui, e o estudo buscou analisar como os futuros professores podem utilizar
essas tecnologias para promover o0 pensamento computacional e o ensino de
matematica em suas aulas. Durante o desenvolvimento do curso, foram realizadas
atividades que exploraram o uso do Scratch e do App Inventor no ensino de conceitos
matematicos, como poligonos regulares e fungdes. A pesquisa fundamenta-se no
modelo TPACK, proposto por Mishra e Koehler (2008), que articula trés dimensdes do
conhecimento docente: o conhecimento tecnoldgico, o conhecimento pedagdgico e o
conhecimento do contetdo. A articulacdo entre essas dimensdes é fundamental para
a formacao de professores capacitados a integrar tecnologia e ensino de maneira
eficaz. Os dados foram coletados por meio de diarios de classe, registros das
atividades realizadas pelos licenciandos e narrativas de aprendizagem. A andlise foi
conduzida com base na Analise Textual Discursiva, permitindo identificar como os
licenciandos desenvolveram e manifestaram os conhecimentos necessarios para a
docéncia com o uso de tecnologias. Os resultados indicam que o0 uso das plataformas
Scratch e App Inventor proporcionou aos licenciandos uma melhor compreenséao de
como articular tecnologia e conteddo matematico no ensino, além de estimular o
desenvolvimento de estratégias pedagogicas inovadoras. As principais contribuicdes
da pesquisa residem na possibilidade de aprimorar a formacao inicial de professores
de matematica, ao introduzir o uso de tecnologias digitais como parte integrante do
processo de ensino-aprendizagem. Os licenciandos que participaram da pesquisa
relataram que a experiéncia os ajudou a refletir sobre sua pratica docente e a
compreender melhor os desafios de ensinar matematica de forma mais interativa e
proxima da realidade dos alunos. Os resultados do estudo indicaram que 0s
participantes do curso foram capazes de articular o uso das plataformas com os
contetdos matematicos, promovendo uma abordagem construcionista e evidenciando
uma compreensao clara do contexto da sala de aula e das necessidades dos alunos.
Assim, a pesquisa cumpriu seu objetivo de analisar como os licenciandos utilizariam
essas tecnologias para promover uma aprendizagem mais interativa e significativa, ou
seja, como ocorria a manifestacéo e/ou o desenvolvimento do TPACK.

Palavras-Chave: TPACK, Pensamento Computacional, Ensino de Matematica,
Scratch, App Inventor.



ABSTRACT

This research aimed to investigate how the constitution of Technological Pedagogical
Content Knowledge (TPACK) occurs among Mathematics pre-service teachers,
focusing on the use of Scratch and App Inventor platforms. The study was conducted
with students in the Mathematics Teaching Degree program at the Federal University
of Pampa (UNIPAMPA) who participated in a course offered at the Itaqui Campus. It
sought to analyze how future teachers can use these technologies to promote
computational thinking and the teaching of mathematics in their classes. During the
course, activities were carried out to explore the use of Scratch and App Inventor in
teaching mathematical concepts such as regular polygons and functions. The research
is based on the TPACK model proposed by Mishra and Koehler (2008), which
integrates three dimensions of teacher knowledge: technological knowledge,
pedagogical knowledge, and content knowledge. The articulation of these dimensions
is essential for preparing teachers who are capable of integrating technology and
teaching effectively. Data were collected through class journals, records of activities
carried out by the pre-service teachers, and learning narratives. The analysis was
conducted using Discursive Textual Analysis, allowing for the identification of how the
pre-service teachers developed and demonstrated the necessary knowledge for
teaching with technology. The results indicate that using Scratch and App Inventor
provided the pre-service teachers with a better understanding of how to articulate
technology and mathematical content in teaching, in addition to stimulating the
development of innovative pedagogical strategies. The main contributions of this
research lie in the potential to enhance the initial training of mathematics teachers by
introducing digital technologies as an integral part of the teaching and learning
process. The pre-service teachers who participated in the research reported that the
experience helped them reflect on their teaching practices and better understand the
challenges of teaching mathematics in a more interactive and realistic manner for
students. The study results indicated that the course participants were able to articulate
the use of platforms with mathematical content, promoting a constructivist approach
and demonstrating a clear understanding of classroom contexts and student needs.
Thus, the research achieved its objective of analyzing how pre-service teachers would
use these technologies to promote more interactive and meaningful learning, that is,
how the manifestation and/or development of TPACK occurred.

Keywords: TPACK, Computational Thinking, Mathematics Teaching, Scratch, App
Inventor.
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1 INTRODUCAO

As constantes transformacdes que ocorrem na sociedade, econdmicas,
politicas, sociais, culturais e tecnolégicas do mundo contemporaneo, implicam na
necessidade do aprimoramento da formacéo inicial de professores de matematica
aos novos contextos e desafios educacionais.

O uso de tecnologias permite que os professores contextualizem o conteudo
matematico, relacionando-o com situacdes do cotidiano dos alunos. Isso pode
tornar a aprendizagem com mais significado, pois os alunos podem ver a aplicacao
préatica dos conceitos matematicos em suas vidas diarias

De acordo com Leal (2016), a articulagdo entre teoria e pratica é
indispensavel ao longo do processo formativo dos licenciandos a fim de capacitar
os futuros professores a lidar com as necessidades educacionais dos alunos, a
disciplina e o ambiente escolar. Com um olhar criterioso as complexidades do meio
em que esté inserido, as incertezas e a singularidade existente no contexto escolar,
onde o professor necessita ser flexivel e capaz de enfrentar e mobilizar
conhecimentos que estdo além do conhecimento do conteudo de mateméatica
propriamente estudado.

Na utilizacdo de plataformas como Scratch e App Inventor, os professores
podem elaborar atividades que incentivem uma aprendizagem. Os alunos se tornam
participantes ativos no processo de construcdo do conhecimento. Isso pode
aumentar a motivacao e o interesse dos alunos pela matematica.

Em complemento, Shulman (2014) afirma que ensinar envolve ndo apenas o
conhecimento do contetdo, mas também a capacidade de transforma-lo em acdes
e representagcfes pedagdgicas que permitam aos alunos aprender e compreender.

Um professor sabe algo que ndo é conhecido por outros, presumivelmente
os alunos, e pode transformar a compreensdao de um conteudo, habilidades
didaticas ou valores em acdes e representacfes pedagodgicas. Essas acgbes e
representacdes se traduzem em jeitos de falar, mostrar, interpretar ou representar
ideias, de maneira que 0s que ndo sabem venham a saber, 0s que nédo entendem
venham a compreender e discernir, e 0s nao qualificados tornem-se qualificados.

Diante disso, a formacé&o inicial de professores de Matematica precisa
estabelecer mecanismos que promovam uma integracdo eficaz entre o estudo
académico e os processos que compdem a pratica docente, o “ser professor’. A

integracdo adequada entre teoria e pratica sdo essenciais para assegurar uma
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formacdo de qualidade e relevante para os desafios enfrentados pelos futuros

professores de Matematica.

[...] mais do que assegurar o cumprimento minimo exigido ou uma descrigao de
proposta bem fundamentada, isso revela a necessidade do conhecimento e
entendimento dos dispositivos legais, tendo em vista a melhoria na formacao
inicial de professores. Um curso de licenciatura em Matemética pautado nos
principios da articulagdo n&o pode prescindir de fundamentos da éarea da
Educacdo Matematica, suas pesquisas e propostas, fundamentos que vao
contribuir para aproximar o licenciando da formag&o da prética de ensino. Isto s6
vai se processar se os fundamentos da formacéo estiverem fundados na relagéo
teoria-pratica. (Leal, 2016, p. 195)

Tardif e Raymond (2000), pontuam que as bases dos saberes profissionais
sdo constituidas a partir do inicio da docéncia, por esse processo estar relacionado
a experiéncia pratica do profissional na area de atuacdo. Ora, por se tratar do
processo de mudanca de condicdo de aluno a professor, e entdo, vivenciar o
cotidiano de uma escola desde o gerenciamento de sala de aula até a administracédo
escolar.

Dessa forma, assumindo como hipétese que o desenvolvimento de um curso
para a formagdo inicial de professores de matematica com atividades envolvendo o
uso do Scratch e do App Inventor pode contribuir com a manifestacédo e
desenvolvimento do TPACK, elaborou-se o seguinte problema de pesquisa: De que
forma ocorre a mobilizacdo do conhecimento tecnolégico e pedagogico do contetdo
por licenciandos do curso de Matematica - Licenciatura?

Assim, essa pesquisa justifica-se pela intencéo de analisar a mobilizacdo do
conhecimento tecnoldgico e pedagogico do conteudo por discentes do curso de
licenciatura em matematica, da Universidade Federal do Pampa — Campus Itaqui,

contribuindo para a reflexdo e pratica docente em sala de aula.

1.1 OBJETIVO GERAL

Analisar como académicos do curso de Matematica Licenciatura mobilizam

o0 TPACK a partir do uso do App Inventor e do Scratch em um curso de formacao.

1.2 OBJETIVO ESPECIFICO

Para consolidar a pesquisa, 0s seguintes objetivos foram elaborados:
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e Elaborar atividades envolvendo o uso do Scratch e do App Inventor.

e Implementar um minicurso na formacado inicial de professores de
Matematica.

e Interpretar e compreender de que forma o uso do App Inventor e
Scratch mobilizam para o desenvolvimento do TPACK.

e Analisar os conhecimentos e saberes manifestados por discentes do
curso de licenciatura no desenvolvimento de atividades com a

plataforma Scratch e App Inventor.

Na busca em responder a problematica em questdo, esta pesquisa esta

estruturada em cinco capitulos.

No primeiro capitulo, apresenta-se a introducéo e justificativa da pesquisa,

elencando os objetivos.

No segundo capitulo, o referencial tedrico pautado na base de
conhecimentos necessarios para docéncia proposto por Shulman (1986; 2014) e nos
saberes profissionais docentes de Tardif (2002; 2013), e, ainda, as dimensbes do
Conhecimento Pedagdgico e Tecnologico do Conteudo — TPACK — proposto por
Mishra e Koehler (2003; 2006).

No terceiro capitulo tém-se os Fundamentos e Procedimento Metodoldgico
da pesquisa, os instrumentos de coleta dos dados e a Analise Textual Discursiva
para analise dos Dados.

No quarto capitulo apresenta a analise dos dados com base nos registros
efetuados pelos licenciandos participantes do curso. Em seguida, a interpretacdo
desses registros de acordo com o referencial teérico.

Finalizando, as consideracdes da pesquisa sdo apresentadas, bem como a
contribuicdo do Curso “Desenvolvimento Digital: Curso Pratico de Scratch e App
Inventor para o pensamento computacional” na manifestagéo e desenvolvimento do

TPACK. As referéncias, 0os anexos e 0s apéndices também sdo apresentados.

2 SABERES DOCENTES/CONHECIMENTOS

O que é essencial compreender para se tornar um professor? Quais
conhecimentos e saberes devem ser adquiridos e desenvolvidos por professores ao
longo de sua formacao inicial e continua? Estas sdo questdes fundamentais que

orientam a reflexdo sobre o conhecimento profissional dos professores.
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Ao discutir os conhecimentos necessarios para a pratica docente, Shulman
(1986; 1987) destaca a existéncia de trés categorias que constituem a base de
conhecimento docente: o conhecimento do contetdo, o conhecimento pedagdogico
do conteudo e o conhecimento curricular. Ja para Tardif (2013) os saberes docentes
estdo organizados em quatro categorias de saberes: saberes da formacgao
profissional, saberes disciplinares, saberes curriculares e saberes experienciais.

O conhecimento do conteudo refere-se a compreensdo e organizagdo que
um professor realiza em relacao ao conteudo. Ou seja, a transformacao do conteudo
ensinado em sua formacao para conhecimentos ensinaveis aos alunos, respeitando
as caracteristicas do contexto escolar, dos alunos e do curriculo, para que exista
uma compreensdo adequada desse tipo de conhecimento. Tardif (2014) em seus
estudos apresenta esse tipo de conhecimento como saberes disciplinares, que sao
os saberes reconhecidos e identificados como pertencentes aos diferentes campos
do conhecimento (linguagem, ciéncias exatas, ciéncias humanas, ciéncias
biologicas etc.). Trata-se do conteudo encontrado nos cursos, universidades e
escolas.

O conhecimento pedagogico do conteudo, se refere tanto a forma como o
professor organiza, relaciona e delimita os tépicos do contetudo a serem abordados,
guanto a maneira como o0 conteudo é ensinado, para que 0s alunos possam
compreendé-lo. Em resumo, sdo o0 gerenciamento de tempo em sala de aula,
planejamentos de atividades adequadas para o perfil da turma, ilustracdes,
exemplos, explicacdes e observacdes, que facilitam a compreensdo do conteudo.

Os saberes da formacéao profissional, referem-se ao conjunto de saberes que
sao transmitidos aos professores durante o processo de formacao inicial e/ou
continuada. Também se constituem o conjunto dos saberes da formacéao
profissional os conhecimentos pedagogicos relacionados as técnicas e métodos de
ensino. Entende-se que a definicdo dada por Tardif (2014) para os saberes da
formacao profissional é préxima da definicdo do conhecimento pedagdgico do
conteudo.

No que diz respeito ao conhecimento curricular e saberes curriculares, ambas
as definicdes, dizem serem conhecimentos relacionados a forma como as
instituicbes educacionais fazem a gestdo dos conhecimentos socialmente
produzidos e que devem ser transmitidos aos estudantes. Apresentam-se,

concretamente, sob a forma de programas escolares (objetivos, conteldos,
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meétodos) que os professores devem aprender e aplicar. Por exemplo, temos a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), que auxilia nas organizacfes
das habilidades a serem desenvolvidas em cada ano escolar, os conteudos a serem
trabalhados e cada nivel de ensino. Assim como as estratégias metodoldgicas e as
formas de avaliagdo empregadas.

E finalmente os saberes experienciais, sdo 0s saberes que resultam do
préprio exercicio da atividade profissional dos professores. Esses saberes sao
produzidos pelos docentes por meio da vivéncia de situacbes especificas
relacionadas ao espaco da escola e as relagBes estabelecidas com alunos e
colegas de profissdo. Nesse sentido, “incorporam-se a experiéncia individual e
coletiva sob a forma de habitos e de habilidades, de saber-fazer e de saber ser”
(Tardif, 2002, p. 38).

A concepcédo dos conhecimentos e saberes necessarios para a docéncia
pelos dois autores ndo sdo idénticos, porém cada saber e conhecimento se
complementa, pelas teorias se complementarem em sua totalidade, que
utilizaremos ambos os autores para fundamentar a pesquisa. Compreendemos que
a profissédo docente, assim como qualquer outra profissdo, exige uma base de

saberes e conhecimentos especificos.

2.1 AS DIMENSOES DO MODELO TPACK E SUA IMPORTANCIA NO MOMENTO
ATUAL

A necessidade crescente de habilidades e competéncias fundamentais para
prosperar em um ambiente digital tornou-se vital para uma participacao efetiva na
sociedade. Integrar essas competéncias no ambiente escolar e universitario é uma
exigéncia constante, mas para isso, € necessario um curriculo adequado,
abordagem interdisciplinar e capacitacdo docente para incorporar eficazmente o
uso de computadores e tecnologia em suas praticas pedagdgicas.

No contexto educacional, 0 uso da tecnologia requer uma compreensao das
interacdes entre o conhecimento tecnoldgico e pedagdgico, isto é, ndo basta pensar
‘com” a tecnologia, também é preciso pensar “sobre” a tecnologia. Dentre os
diversos modelos que abordam essas dimensbdes, destacam-se o Conhecimento
Tecnolégico (TK), o Conhecimento Pedagdgico do Conteado (PCK), o
Conhecimento Pedagodgico da Tecnologia (TPK) e o conhecimento tecnoldgico e

pedagdgico do contetdo (TPACK).
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Conhecimento Tecnoldgico (TK) € o conhecimento sobre as tecnologias
padrdo, como livros, giz e quadro-negro, e tecnologias mais avancadas, como a
Internet e video digital. Envolve as habilidades necessarias para operar
determinadas tecnologias digitais, o que inclui o conhecimento de sistemas
operacionais e hardware e usar ferramentas de software, tais como processadores
de texto, planilhas, navegadores e e-mails.

Conhecimento Pedagégico do Conteudo (PCK - Pedagogical Content
Knowledge) é a intersecdo e a interacdo da pedagogia com o conhecimento do
contetdo. E compativel com o conceito de Shulman (1986) de que o ensino de um
conteudo abrange as formas mais Uteis de representacdo de ideias de uma area
especifica, os topicos regularmente ensinados de um determinado assunto, as
analogias e as ilustracdes mais adequadas e a avaliacado do aprendizado.

O Conhecimento Pedagodgico da Tecnologia (TPK — Technological
Pedagogical Knowledge) pode ser definido como a compreenséo da melhor forma
de o professor utilizar tecnologias para desenvolver os procedimentos de ensino e
aprendizagem. Representa a integracdo da tecnologia com estratégias pedagogicas
gerais, 0 que inclui conhecer as restricdbes que cada recurso tecnoldgico implica
para ser utilizado com a disciplina e como adequar essa tecnologia as estratégias
de ensino (KOEHLER; MISHRA, 2008). Assim, o TPK refere-se a capacidade de
utilizar criticamente os recursos tecnoldgicos em um contexto pedagogico.

O conhecimento tecnoldgico do conteudo faz referéncia ao modo como a
tecnologia e o conteldo s&o reciprocamente relacionados, ou seja, como as
potencialidades das tecnologias digitais podem propiciar formas diferenciadas de
abordar um conteudo. Por isso o TCK requer que, além de conhecer o conteudo, o
professor saiba como utilizar outros tipos de representacdes e a maneira pela qual
o contetdo pode ser ensinado em fungcdo dos recursos tecnoldgicos. (Mishra;
Koehler, 2006, p. 1026).

O conhecimento tecnolégico e pedagogico do contetdo, € um modelo que
busca identificar os tipos de conhecimento que um docente necessita dominar para
integrar as TIC de uma forma eficaz no ensino que transmite. Sendo que seu
principal objetivo é a articulagdo dos trés conhecimentos que formam a sua base
(CK, PK e TK), a fim de ser bem-sucedido nos objetivos de ensino e de
aprendizagem.

O TPACK, representa a utilizacdo da tecnologia para apoiar estratégias
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pedagdgicas especificas e construtivas para ensinar o contetdo, devidamente
adequadas as necessidades e as preferéncias dos alunos, exigindo dos professores
flexibilidade e fluéncia do contelddo curricular (0 assunto a ser aprendido e
ensinado), da pedagogia (0s processos, praticas, estratégias, procedimentos e 0s
métodos de ensino e aprendizagem), da tecnologia (tanto as tradicionais quanto as
mais avancadas como 0s computadores, internet e softwares) e do contexto
envolvido.

O framework TPACK pode ser representado por meio de um diagrama de
Venn, com trés circulos parcialmente sobrepostos, cada qual representando uma
forma distinta de conhecimento dos professores, conforme apresentado na Figura
1.

Figura 1 - Conhecimentos Tecnoldgicos Pedagdgicos do Conteldo (TPACK)

Conhecimento Tecnolégico

fsd e Pedagégico de Conteudo
¥ (TPACK)
=&
&

<&
Conhecimento Conhecimento
d. pe M
T 0K J | dec

(TPK) \ (TcK)
y

Pedagogico - Conteddo
(PK) (€x) /

Conhecimento
Pedagogico de
Conteudo
(PCK)

Fonte: Adaptado de Koehler e Mishra (2008)

O framework TPACK enfatiza as conexdes existentes entre tecnologias,
abordagens pedagdgicas especificas e conteudos curriculares, conceituando como
essa triade pode interagir, uns elementos com 0s outros, para produzir 0 ensino

baseado em tecnologias educacionais.

3 FUNDAMENTOS E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Com base na pergunta problematizadora e nos objetivos definidos no capitulo
primeiro, apresentamos aqui a natureza da pesquisa, o objeto de estudo e os
procedimentos metodoldgicos de coleta e de analise dos dados.

No que se refere a abordagem do problema, trata-se de uma pesquisa
qualitativa, uma vez que a pesquisadora busca investigar, coletar e analisar dados
gue permitam compreender/interpretar a constituicdo do conhecimento tecnoldgico
e pedagdgico do contetudo (TPACK) em licenciandos de matematica.

Segundo, Alves-Mazzotti (1999, p. 131) “a principal caracteristica das

pesquisas qualitativas é o fato de que estas seguem a tradicdo ‘compreensiva’ ou
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interpretativa”. Nesta perspectiva, a pesquisadora por meio da abordagem
gualitativa busca compreender as decisdes tomadas em situacdes especificas pelos
licenciandos participantes da pesquisa em um curso.

Ainda para Chizzotti (1998, p. 104), a pesquisa qualitativa procura “provocar
0 esclarecimento de uma situacdo para tomada de consciéncia pelos proprios
pesquisados dos seus problemas e das condi¢cdes que o geram, a fim de elaborar
0S meios e estratégias de resolvé-los”. Sendo assim, para o desenvolvimento do
tema optamos pelo uso da abordagem qualitativa por conta das caracteristicas da
pesquisa e pela sua adequacéo ao tipo de analise de dados que foi realizado.

3.1 O CURSO COMO MEIO DE DESENVOLVIMENTO DO TPACK

O Curso “Desenvolvimento Digital: Curso Pratico de Scratch e App Inventor
para o pensamento computacional”, foi planejado para ocorrer de maneira presencial,
mas devido as enchentes no Rio Grande do Sul os municipios entraram em situacao
de emergéncia ocasionando a pausa nas atividades presenciais das universidades e
escolas dos municipios, sendo assim, somente O primeiro encontro ocorreu
presencialmente o restante, foram de maneira online.

Foram ofertadas um total de 10 vagas para o curso, as inscricdes ocorreram
através do Google Formulario, onde era necessario o preenchimento do questionario
inicial, podendo ser visto na figura 2 e 3. Sendo elaborado o termo de Consentimento
e Livre Esclarecimento (TCLE) (APENDICE A), assinado por todos os participantes

da pesquisa.



Figura 2 - Questionario inscricdo parte 1

DESENVOLVIMENTO DICITAL: CURSO
PRATICO DE SCRATCH E APP

INVENTOR PARA O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL A 3

Inscricdo no Curso

W 0 curso visa ndo apenas expandir o conhecimento matematico dos licenciandos, mas
principalmente contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional. Ao
participar deste curso, os licenciandos serdo desafiados a desenvelver nabilidades e
resolugo de problemas através da construgio de programacées em blocos com o
Scratch e aplicativos com o MIT App Inventor.

& Junte-se a nos nesta jornada de aprendizado, onde a Matematica ganha vids através
da linguagem da programag&o e do pensamento computacional.

naith

ipampa.edu.br Mudar de conta &

* Indica uma pergunta obrigatdria

E-mail *

Seu e-mal

Nome *

Sua resposta

Qual semestre esta cursando? *

Sua resposta

Fonte: Autor (2024)
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Figura 3 - Questionario inscri¢do parte 2

Qual a sua idade? *

() até18anos

() 19a 24 anos

25a 34 anos

() 35a 44anos

(0) 45a 64 anos

(O 65 oumais.

Quais desses componentes curriculares vocé ja cursou? *

D Seminérios em Educacdo Matematica
] informética na Educag&o Matemética
D Algoritmos e Programacdo

[J Laborétorio de ensino de matematica |
] Laborétorio de ensino de matematica Il
] Laborétorio de ensino de matematica Il
] Laborétorio de ensino de matematica IV
D Avaliag@o da aprendizagem

] Todos acima

Vocé se considera apto a trabalhar com tecnologias digitais e virtuais? Conhece *
algum referencial teérico que embase o ensino? Disserte sobre o assunto.

Sua resposta

Fonte: Autor (2024)

O publico alvo do curso foram discentes da Universidade Federal do
Pampa/Campus Itaqui do Curso de Licenciatura em Matematica, de diferentes
semestres, para identificar a distribuicdo dos participantes relacionadas as
componentes cursadas por eles no formulario foi levantada a questao abaixo (Figura
4).
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Figura 4 - Componentes cursadas

Quais desses componentes curriculares voceé ja cursou? LD Copiar

4 respostas

Seminarios em Educacdo Mate...
Informéatica na Educacéo Mate...

Algoritmos e Programacéo
Laboréatorio de ensino de mate. ..
Laboratorio de ensino de mate. .
Laborétorio de ensino de mate. ..
Laboréatorio de ensino de mate. .

Avaliacdo da aprendizagem

Todos acima;

Fonte: Autor (2024)

O curso iniciou no dia 15 de maio de 2024 e o término no dia 29 de maio do
mesmo ano. O curso foi desenvolvido em seis encontros, em um total de 18
horas/aula, com finalidade de atingir o objetivo definido nesta pesquisa.

A proposta abordou problemas construidos para licenciandos, com intuito de
levar as reflexdes acerca das potencialidades das tecnologias, plataformas e IAs na
Educacéo Basica, em especifico no ensino de conceitos mateméticos com alunos do
Ensino Fundamental dos anos finais e Ensino Médio com fundamento no modelo
tedrico TPACK.

Quanto a agenda dos encontros, aconteceram dois encontros na semana
conforme a disponibilidade dos participantes por meio de videoconferéncia através do
Google Meet, portanto a aplicacdo da pesquisa realizou-se em dias diferentes da
semana. Em cada encontro, elaborou-se um diario de bordo para registrar as acdes e
falas durante as atividades desenvolvidas e os participantes desenvolveram narrativas
de aprendizagem.

No Quadro 1 apresentam-se 0s encontros e as atividades no desenvolvimento
do Curso.

Quadro 1 - Atividades do Curso

Encontros Atividade Desenvolvida

Apresentacédo do curso para os licenciandos;
Propor problema,;

Discussdao das estratégias para solucdes do
Encontro 1 problema no scratch, sobre Poligonos Regulares;
Programacao em bloco da solucéo;

Escrita da Narrativa de Aprendizagem.
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Proposta de problema de funcdo Afim;
Decomposicdo, identificacdo de padrées e
abstracao do problema;

Encontro 2 ~ ~
Programacéo em bloco da solucéo.
Elaboracao por parte dos licenciando de um plano
de aula com a utlizagdo do scratch para
desenvolver um contelido matematico;
Apresentacdo e discussdo da motivagdo para a
Encontro 3 P & Gao p

elaboracéo do plano.

Obs.: Sendo disponibilizado uma estrutura com
guestionamentos que nortearam a elaboracéo do
plano.

Proposta de problema;

Decomposicdo, identificacdo de padrbes e
abstracao do problema;

Encontro 4 Programacao em bloco da solugdo com conceitos
matematicos como multiplicacédo, diviséo e uso de
taxas de cambio

Proposta de problema sobre decomposicdo em
ndmeros primos;

Decomposicdo, identificacdo de padrées e

Encontro 5 abstracao do problema;
Programacao em bloco da solucéo.
Elaboracdo por parte dos licenciandos de um
plano de aula para desenvolver um conteddo
matematico na criagdo de um aplicativo com o
Encontro 6

App Inventor;

Apresentacdo e discussdo da motivacdo para a
elaboracdo do plano.

Fonte: Elaboragéo propria (2024)

Para realizarmos a analise dos dados coletados, decodificamos os
licenciandos e os instrumentos de coleta de dados nos indicadores simbodlicos,

como mostra o Quadro 2.

Quadro 2 - Decodificacao

Descricéo Indicadores simbdlicos
Licenciando L1,L2,...,L4
Narrativas de N1, N2, N4, N5

Aprendizagem
Diarios de Bordo D1,D2,D3, ..., D6
Gravacédo do Meet G1,G2,G3,...,G6

Fonte: Elaboracao propria (2024)

As frases apresentadas pelos licenciandos, em diferentes momentos, foram
representadas simbolicamente apds cada excerto. Como forma de sintetizar o

volume de dados em cada categoria de analise.
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O ambiente natural para coleta de dados sera a Universidade Federal do
Pampa/Campus Itaqui, local em que os licenciandos se rednem para elaborar e
discutir os seus planejamentos para componentes como laboratério de ensino de
matematica, seminario de educacdo matemética, no qual podem ser compreendidas
as necessidades formativas a partir da realidade vivenciada por eles.

De acordo com Alves e Mazzotti (1999, p. 162) a selecao dos participantes &
feita de modo intencional, ou seja, “0 pesquisador os escolhe em funcdo das
questdes de interesse do estudo e também das condi¢gfes de acesso e permanéncia
no campo e disponibilidade dos sujeitos”. Nesse sentido, os selecionados para esta
pesquisa foram discentes do Curso de Licenciatura em Matematica que realizaram
a inscricdo no curso via Google Formulario.

No que se refere ao desenvolvimento da pesquisa, o interesse foi a andlise
de todo o processo de planejamento e execugéo do Curso “Desenvolvimento Digital:
Curso Pratico de Scratch e App Inventor para o pensamento computacional”,
respeitando os cuidados metodologicos que se fazem presentes em uma
investigacao qualitativa.

As principais ferramentas utilizadas como instrumentos para coleta de dados,
foram escolhidas tendo em vista os objetivos da pesquisa. As informagdes foram
coletadas por meio do diario de bordo/registros da pesquisadora, tarefas
desenvolvidas e narrativas de aprendizagem.

A estrutura tedrica-metodologica que nortearam a andlise dos dados
coletados, de forma a tentar responder a problematica desta pesquisa, de modo que
a producdo escrita dos participantes fosse agrupada, possibilitando sua
interpretacdo a partir de similaridades, foi a metodologia Analise Textual Discursiva
que pode possibilitar a interpretacdo dos registros e por ser uma pratica de analise
e compreensao de textos comumente presente em pesquisas qualitativas.

A analise pode esclarecer de forma mais precisa a realidade dos licenciandos
acerca da mobilizacdo do conhecimento tecnoldgico e pedagdgico do conteudo
(TPACK), podendo ocorrer 0 processo organizado de reorganizacao dos dados que
podem ser apresentados em forma de quadros, diagramas, figuras ou ainda de
modelos que permitam sintetizar e evidenciar suas significacdes e “possibilita a
emergéncia de uma compreensao renovada do todo” (Moraes, 2003, p. 191).

Para exemplificar o desenvolvimento de andlise dos dados, foi elaborado o

Quadro 3 para ilustrar o processo de analise dos dados dos encontros, em categorias,
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subcategorias e unidades que emergiram do referencial tedrico. Visando investigar

como 0s conhecimentos/saberes dos licenciandos se manifestam, conforme o

referencial tedrico adotado nesta pesquisa.

Para a interpretacdo e analise dos dados e resultados acerca da constituicao

do TPACK foi elaborado o Quadro 3, dividido em categorias, subcategorias e

unidades.

Quadro 3 - Estruturacdo da analise acerca do TPACK

Categoria

Subcategoria

Unidades

Conhecimento
Pedagdgico e Tecnolégico

do Contelido

Conhecimento do
Contetudo (Matematica)

Usa terminologia de matemética
adeqguadamente.

Compreende o] contetdo

especifico.

Tem destreza na utilizacdo do
App Inventor/Scratch.

. , . Consegue avaliar o App
Conhecimento Tecnolégico Inventor/Scratch.
Resolve problemas no App
Inventor/Scratch.
Consegue propor uma

Conhecimento Pedagégico

organizacdo de sala de aula.

Planifica uma aula.

Conhecimento pedagogico
de contetido (matemético)

Consegue
conceitos no
Educacéo Basica.

enquadrar 0s
curriculo da

Encontra estratégias
pedagdgicas para ensinar 0
conteuddo.

Compreende os tipos de
pensamentos matematicos
existente.

Conhecimento Pedagdgico
e Tecnologico

Compreende como utilizar o App
Inventor/Scratch para ensinar o
conteudo.

Compreende 0 App
Inventor/Scratch  como uma
estratégia pedagdgica.

Conhecimento tecnolégico
do contetdo matematico

Identifica conceitos matematicos
com a utilizagdo do App
Inventor/Scratch.

Identifica os conceitos que o App
Inventor/Scratch permite
trabalhar.
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Conhecimento Tecnoldgico
e Pedagdgico do Contetdo

Consegue estruturar uma aula
em que faz adequada integracéo
do conteldo, da tecnologia e da

pedagogia para uma
aprendizagem centrada nho
aluno.

Consegue estruturar uma aula
que combina de forma
apropriada ao curriculo, a
tecnologia e o ensino.

Articula teorias de aprendizagem
com o desenvolvimento de uma
aula com recursos tecnologicos.

Fonte: Adaptado de Martins, Martins e Costa (2018)

Esses caminhos fundamentam e sustentam toda a aplicagéo da proposta.

4 ANALISE DOS DADOS

Os autores citados durante o desenvolvimento deste trabalho foram

consultados tanto como referéncia para elaboracédo dos instrumentos de pesquisas,

como fontes para subsidiar as interpretacoes e andlise dos dados que sao

apresentados a seguir.

4.1 ENCONTRO 1 - POLIGONOS REGULARES NO SCRATCH

Este primeiro encontro, foi realizado no laboratorio de informatica da

UNIPAMPA - Campus Itaqui, em um primeiro momento o propésito foi apresentar a

pesquisa para o0s participantes, discentes do Curso de Licenciatura em Matematica,

juntamente com a contextualizagcéo dos recursos que seriam abordados ao decorrer

dos seis encontros e foram feitos esclarecimentos a respeito de cada etapa do curso.

Assim, o primeiro encontro teve a seguinte estrutura (Quadro 4):

Quadro 4 - Sintese Metodoldgica do Encontro n°® 1

ENCONTRO N.° 1

Descricédo

Apresentacdo da Plataforma Scratch;

CONTEUDO Poligonos Regulares;
Programacao em Bloco.
Introduzir os licenciandos a plataforma Scratch;
Capacita-los a criar um programa simples para desenhar
OBJETIVOS poligonos regulares;

Estimular a reflexdo sobre as possibilidades e
aplicabilidades da programacdo em sala de aula no
ensino de matemaética.
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SINTESE

Propor problema;

no scratch;
Programacéo em bloco da solucéo;
Escrita da Narrativa de Aprendizagem.

Apresentacdo do curso para os licenciandos;

Discussao das estratégias para solucdes do problema

DURACAO

3 horas/aula

JUSTIFICATIVA

contetido matematico.

Reconhecer a potencialidade da utilizacéo da
programacao em blocos no scratch para desenvolver o

AVALIACAO

de aprendizagem NA1.

Analisar as discussoes durante o encontro e a narrativa

Foi trabalhada a problematizac&o inicial da pesquisa, sendo proposto aos

Fonte: Autora (2024)

licenciandos trés problemas que teriam que ser resolvidos com a plataforma Scratch

sobre o conteudo de Poligonos Regulares (Figura 5).

Figura 5 - Problemas Propostos

PROBLEMA 1: Construir um quadrado no Scratch utilizando a ferramenta
caneta?

- Que estratégias vocé utilizou?
- Registre as dificuldades que encontrou, os erros detectados e como os
resolveu.

Esboco para programacéo Registros Gerais

PROBLEMA 2: Como se pode criar um triangulo equilatero no Scratch?

- Que estratégias vocé utilizou para esta programacéo, comparando com a
anterior?

- Registre as dificuldades que encontrou, os erros detectados e como 0s
resolveu

Esbogo para programacéao Registros Gerais

PROBLEMA 3: Como se pode desenhar um pentagono e um hexagono no
Scratch?

- Registre as dificuldades que encontrou, os erros detectados e como os
resolveu

Esbogo para programacéo Registros Gerais

Fonte: Autor (2024)

Os problemas foram entregues impressos em momentos diferentes para os

licenciandos, entretanto, também foi concedida a liberdade aos alunos de encerrar a

atividade sem apresentar uma solugdo para o problema, caso ndo conseguisse

desenvolver uma estratégia adequada. Assim, foi garantido o direito de optar por ndo
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participar de cada atividade, mediante comunicacdo a pesquisadora durante o
processo. Essa comunicacao foi conduzida de maneira individual e discreta, visando
evitar qualquer constrangimento ao participante da pesquisa.

A escolha do formato dos problemas é fundamentada na ideia de que o
pensamento algébrico deve surgir da necessidade do aluno. Se houvesse um
direcionamento pela pesquisadora, isso comprometeria o processo de pesquisa, pois
€ evidente que os participantes utilizariam notacdes simbdlicas em um contexto
imposto.

Embora seja importante para o desenvolvimento da matemética e a resolucao
de problemas, nem todos os alunos utilizam algebra para resolver questbes
matematicas. Levando isso em conta, os problemas elaborados para a coleta de
dados foram concebidos sem a necessidade de utilizar linguagem algébrica; ou seja,
nao foi solicitado aos licenciandos participantes da pesquisa que empregassem
simbolos algébricos (Duda, 2020).

Assim, trouxemos uma das possiveis solu¢gbes para os problemas propostos,
com a utilizacdo de alguns conceitos de geometria plana para resolver os trés
problemas. No Quadro 5 consta a programacao em Bloco no Scratch e os conceitos

de matematica e estratégias.

Quadro 5 - Etapas da programacéo dos problemas propostos (Encontro 1)

Programacao em Bloco no Scratch Matematica
(Comando de programacao) (Conceitos e estratégias)

O cenério da programacdo se estruturou através da malha
guadriculada, em que as linhas em preto representam o
plano cartesiano de René Descartes.

As suas dimensdes sao:
— 240 < x < 240 (eixo das abscissas)
Vil —180 < y < 180 (eixo das ordenadas)

Para localizar qualquer objeto no cenério, utilizam-se as
coordenadas cartesianas ou pares ordenados (X, y). Por
exemplo, podemos localizar a caneta (personagem) na
seguinte posicédo (0, 0),onde x=0ey =0.
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MOVIMENTO DA CANETA PARA CONSTRUIR
O QUADRADO

Destaca-se nessa programagdo o0 conteldo sobre
Poligonos Regulares. A caneta inicia na posi¢do x =0 e
y = 0, ou seja, o ponto de origem do plano cartesiano
(centro da nossa malha quadriculada). Para realizar o
movimento de desenho da caneta é preciso utilizar a ideia
de coordenadas cartesianas, para que a caneta construa o
qguadrado utiliza-se as coordenadas dos vértices do
guadrado desejado para que a caneta deslize construindo
um segmento formando os lados do quadrado, utiliza-se
também a rotagdo em torno do vértice, temos que a soma
dos angulos internos de um quadrilatero medem 360°
grau para construir os quatro lados do quadrado precisa
rotacionar 90° grau no sentido horario em torno dos
vértices, utilizando assim o angulo externo de uma
guadrado.

/  @paguetudo

/

defina o famanho como @ %

arx @ @

, mude a cor da caneta para

Va mude o tamanho da caneta para o

aponie para a direcio @

MOVIMENTO DA CANETA PARA CONSTRUIR
O TRIANGULO EQUILATERO

Destaca-se nessa programacgdo a construcdo de um
triangulo equilatero. A caneta inicia na posicdlo x =0ey
= 0, ou seja, 0 ponto de origem do plano cartesiano
(centro da nossa malha quadriculada). Para realizar o
movimento de desenho da caneta é preciso utilizar o
conceito de segmentos de retas, para que a caneta
construa o triangulo equilatero, nesse caso serd utilizado
o comando “repita x vezes” para construir os trés
segmentos (lados) do tridngulo, por tratar-se de um
tridngulo equilatero em que se sabe que os lados tém a
mesma medida podemos utilizar esse comando para
agilizar o processo de programag&o. O comprimento dos
segmentos é definido utilizando o comando “mova x
passos”, sendo 100 passos = 100 unidades de medida.
Utiliza-se também a rotag¢do no sentido anti-horario em
torno do ponto final dos segmentos, definindo a rotacdo
com a medida do angulo externo do tridngulo que é 120°.
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7 apague tudo

defina o tamanho como @ %

7 mudeaaxdametapm{D

V. mude o tamanho da caneta para o

MOVIMENTO DA CANETA PARA
PROGRAMAR UMA GENERALIZACAO DOS
CONCEITOS

Destaca-se nessa programagdo a construcdo de um
pentadgono. Assim como as programagdes anteriores, a
caneta inicia na posicdo x = 0 e y = 0. Para realizar o
movimento de desenho da caneta é preciso utilizar as
informacGes e padrfes observados nas programacoes
anteriores, para que a caneta construa o pentagono e
outros poligonos regulares, nessa programacgao sera
utilizado alguns conceitos da &lgebra para generalizar, ou
seja, criou-se uma programacdo que pode ser usada para
construir qualquer poligono regular.

Primeiro foi construido uma variavel “lados” e utilizado
0 comando para que a variavel mudasse conforme o valor
determinado na programacdo; para realizar a
programacgdo dos movimentos foi utilizado o bloco
“repita x vezes” em que x = lados (variavel criada), se
sabe gue uma das defini¢bes de poligonos regulares € os
lados terem a mesma medida.

Entdo, o comprimento dos segmentos foi definido
utilizando o comando “mova x passos”, sendo 50 passos
= 50 unidades de medida em conjunto com a rotagéo no
sentido anti-horario em torno dos vértices, para que o
comando fosse valido para qualquer valor de lados, foi
definido uma razdo 360°%lados (essa razdo se deu pelo
estabelecimento da relagdo de angulos e fragGes), a
rotagdo em torno dos Vértices sera conforme a divisdo de
360° pela variavel (numeros de lados).

Fonte: Autora (2024)

A subcategoria "Conhecimento do conteudo/Saberes disciplinares” demanda
organizacdo, conhecimento e dominio sobre o contelddo a ser ensinado. Para tal, é
fundamental que o professor reconheca a relevancia do contetdo para a disciplina e
compreenda as razdes e justificativas para seu ensino.

Ao analisar os dados do Problema 1, somente um aluno usou o formulario de
papel para registrar calculos auxiliares e organizar os processos envolvidos na
construcdo de um poligono regular com quatro lados.

A Figura 6, evidencia que o licenciando conseguiu realizar o processo de
abstracdo, onde buscou em seu conhecimento prévio conceitos sobre poligonos
regulares mentalmente e registrando no papel as estratégias utilizadas como
podemos verificar L1 (como utilizei o comando de deslizar e n&o o de passos, julguei
dispensavel o giro da caneta em 90° a cada tracado), nesta fala conseguimos analisar
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gue o aluno tem conhecimento sobre o conteudo de poligonos regulares, que o0s
angulos internos de um poligono regular de quatro lados € igual a 90° graus, apesar
de na area de programacao do Scratch ter o bloco “Gire x graus” ele optou por realizar

uma programacao sem a utilizacéo de tal bloco.

Figura 6 — Registro problema 1 L1

CURSO - ENCONTRO N° 1

PROBLEMA 1: Construir um quadrado no Scratch utilizando a ferramenta
caneta?

- Que estratégias voce utilizou?
- Registre as dificuldades que encontrou, os erros detectados e como os
resolveu.

Esbogo para programacgio Registros Gerais

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

Conforme os relatos é possivel identificar a manifestacdo da subcategoria
"Conhecimento do contetdo/Saberes disciplinares"”,

[...] sabendo que um poligono regular € uma figura geomeétrica cujos lados e angulos

séo todos congruentes, apliquei esse conhecimento para programar o movimento

da caneta para desenhar diferentes poligonos, como triangulos equilateros,

guadrados e hexagonos. Utilizei alguns conceitos basicos de geometria plana [...]
(LINZ1).

Nos excertos dos licenciandos, podemos identificar a manifestacdo dos

conhecimentos/saberes para docéncia:
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[...] A programacao no Scratch permitiu ndo sé6 visualizar os poligonos sendo
formados, mas também conectar 0s conceitos de geometria plana como a relacéo
da matematica com a programacéo em blocos. Refleti sobre como essa prética
poderia ser eficaz para os alunos do Ensino Fundamental e Médio, facilitando a
compreenséao de tépicos como angulos, perimetro, e até relacdes mais complexas,
como a proporcionalidade entre o nimero de lados e os angulos internos e externos
[...] (L2N1).

[...] o uso do Scratch mostrou-se eficaz para criar uma conexdo entre a teoria
matematica e sua aplicagdo pratica, oferecendo uma abordagem que vai além da
sala de aula tradicional [...] (LIN1).

Podemos observar que na resolucédo do Problema 1 pode-se constatar a
manifestacdo das trés unidades da subcategoria “Conhecimento Pedagdgico do
Conteudo/Saberes da Formacgao Profissional”.

Ao analisar os dados do Problema 2 (Figura 7), destaca-se um aspecto
relacionado ao processo de reconhecimento de padrées e algoritmo, a partir da
realizacdo da construcdo do quadrado anteriormente, o L1 realizou duas

programacdes para resolver o problema.

[...] inicialmente o aluno tentou usar a mesma programac¢édo do problema do
quadrado, porém o triangulo na cena estava ficando torto... entdo ele realizou o
calculo para encontrar a distancia entre os pontos que ele tinha escolhido para ser
os vértices do triangulo, apés isso aplicou o teorema de Pitagoras para encontrar o
valor da hipotenusa e assim usar a altura do triangulo para ver se corrigia o erro

[...] (D1).

Na primeira construgéo o L1 tentou resolver o problema encontrando a altura
do triangulo estabelecendo uma estratégia para que um dos segmentos do triangulo
ficasse paralelo ao eixo das abcissas.

No entanto, a primeira programag¢ao nao seria adequada, por necessitar usar
de valores aproximados para determinar os veértices e nao solucionando o problema

inicial do triangulo na cena,

[...] programei a parte das coordenadas dos vértices, usando o calculo aproximado
da altura do triangulo. Como aqui se admite algum grau de erro, resolvi programar
outra verséo usando os angulos [...] (L1).

No registro, destacamos a manifestacdo da subcategoria “Conhecimento
Curricular/Saberes Curriculares”, que dizem respeito aos programas escolares que
os licenciandos aprendem a aplicar, sdo apresentados com registros que

evidenciam a manifestacao desses conhecimentos.
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Figura 7 — Registro problema 2 L1
PROBLEMA 2: Como se pode criar um triangulo equilatero no Scratch?

Que estratégias vocé utilizou para esta programagao, comparando com a
anterior?

- Registre as dificuldades que encontrou, os erros detectados e como os
resolveu.

Esbogo para programacgao Registros Gerais

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

Assim, a segunda programacédo realizada pelo L1 pode-se observar que
utilizou dos angulos do triangulo Equilatero para resolver o problema, o que
direcionou ele para a solugdo do problema 3, pois a estratégia estabelecida para
solucdo do Problema 1 servia somente para aquele caso, mas quando foi testar
para outro caso a sua programacdo nado se validou. Induzindo o licenciando a
realizar o processo de decomposicdo do problema e estabelecer estratégias para
resolver cada subproblema e assim chegar em uma programacao semelhante a
apresentada no Quadro 6.

No que se refere a wunidade da subcategoria “Conhecimento
Curricular/Saberes Curriculares”, podemos evidenciar no seguinte excerto a

manifestacao:
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[...] a interatividade e a possibilidade de visualizar os conceitos a medida que séo
programados facilitam o processo de ensino-aprendizagem e ajudam a engajar 0s
alunos, o Scratch oferece uma gama de possibilidades para trabalhar conceitos de
matematica em diferentes anos do ensino fundamental [...] (L2N1).

Ao examinar os dados do Problema 3, destaca-se a baixa frequéncia no uso
do formulario de papel para registrar as estratégias de solucdo do problema.
Sugerindo que a maioria dos licenciandos concebeu as solugdes utilizando modelos
mentais.

Embora a abstracdo seja uma parte crucial do pensamento algébrico, a
utilizacdo de elementos simbodlicos é o que realmente caracteriza o pensamento
algébrico. Assim, para demonstrar a utilizacdo de habilidades relacionadas ao
pensamento algébrico e dominio de conteudo, foram identificados elementos nos
blocos de programacdo que evidenciassem a manifestacdo  dos
conhecimentos/saberes docentes.

De acordo com os procedimentos técnicos da Andlise Textual Discursiva, as
diversas simbologias encontradas nas programacfes em bloco do Scratch foram
usadas como unidades de registro (Figura 8).

Nas resolugbes do problema 3, podemos destacar que os licenciandos
conseguiram realizar uma programacgao que resolvesse o problema. Como haviam
resolvido os problemas anteriores, os alunos utilizaram do Reconhecimento de
Padrées, identificando problemas semelhantes que ja foram resolvidos
anteriormente, para estabelecer uma programacao que resolvesse tal problema.

Pode-se observar que o L2 realizou duas programacdes, onde uma
corresponde ao pentagono e a outra o hexagono, conseguindo chegar em uma

solucéo para o problema.

Figura 8 — Registro da programacéao do problema 3 L2
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Fonte: Arquivo pessoal (2024)

Para realizar o movimento de desenho da caneta o L2 utilizou as informagdes
e padrbes observados nas programacfes anteriores, para que a caneta construisse
0 pentagono e hexagono, usou o bloco “repita x vezes”, esse bloco na programacgao
teve a funcdo de construir os lados do poligono, nesse sentindo a licencianda definiu
os valores de x como 5 e 6, dentro desse bloco foi feita uma juncdo de novos blocos.

O bloco “mova x passos”, usou para definir o cumprimento dos segmentos,
sendo 100 passos = 100 unidades de medida, podemos identificar que L2 utilizou a
definicao de angulos internos de um poligono regular no uso do bloco “Gire x graus”,
para que o comando fosse valido definido uma razdo 360°/5 e 360°6, essa razao
tinha como funcao definir os angulos internos do poligono, assim, a rotacdo em torno
dos vértices foi definida conforme a divisdo de 360° pelos respectivos valores.

Isso evidéncia a manifestacdo e o desenvolvimento da subcategoria
“Conhecimento do conteudo/Saberes disciplinares”. Ao analisar, podemos perceber
que L2 realizou uma programacao para somente dois casos, nao estabeleceu uma
estratégia para que realizasse uma programacao simplificada, onde um conjunto de
blocos realizasse a construgdo do pentagono, hexagono e qualquer outro poligono
regular.

Realizar a abstracdo do conteudo € a etapa que permite analisar e estabelecer
uma estratégia que facilitasse a resolucdo, com a utilizacdo das informacdes

relevantes e o descarte das irrelevantes.
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Na Figura 9, podemos observar que o L1 realizou a abstracdo do conteudo,
pois realizou uma programacdo que generaliza oS conceitos que permeiam a
construgdo de um poligono regular e estabeleceu estratégias que satisfazem a
manifestagéo da subcategoria “Conhecimento Pedagdgico do Contelido/Saberes da

Formacao Profissional”.

Figura 9 — Registro da programacao do problema 3 L1

mova comprmenio passos

gire ¥) angulo graus

Ve levante a caneta

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

O L1 construiu somente uma programacao, no esboco da programacéo pode-
se observar que o licenciando manifestou o pensamento algébrico de maneira que
facilitou uma programacéo que generaliza 0s conceitos acerca da construcado de
poligonos regulares, ou seja, realizou uma programacao que pode ser usada para
desenhar qualquer poligono regular.

Segundo Tardif (2014), os saberes experienciais sdo construidos pelos
professores no decorrer de sua atuagdo e no exercicio da pratica profissional.
Contudo, essa categoria nao foi consolidada, pois os licenciandos nao tiveram a

oportunidade de vivenciar a pratica em sala de aula.
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Nesse primeiro encontro, os licenciandos ndo demonstraram dificuldades para
realizar a solucao no Scratch, justifica-se pelos licenciandos participantes ja terem tido

algum contato prévio com softwares e plataformas.

4.2 ENCONTRO 2 - FUNCAO AFIM NO SCRATCH
Neste encontro, devido as enchentes no Rio Grande do Sul e a impossibilidade
de realizar atividades presenciais, realizou-se via Google Meet. O encontro foi

desenvolvido normalmente, sendo proposto o problema presente na Figura 10.

Figura 10 - Problema Proposto (Encontro 2)

PROBLEMA: Pedro é taxista e cobra R$ 2,49 por km rodado, além de R$ 7,35
fixos pela bandeirada. Quanto Pedro ira cobrar de um cliente que ira viajar até:

a) Sao Borja
b) Uruguaiana

c) Paso de los Libres

PROBLEMA 1.1: construa um programa no Scratch que resolva o Problema 1.

Esbogo para programagao Registros Gerais

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

O encontro foi estruturado como mostra o Quadro 6.

Quadro 6 - Sintese Metodoldgica do Encontro n° 2
ENCONTRO N.° 2 Descricéao

Programacéo em bloco no Scratch, incluindo blocos de
movimento, controle e variaveis;

Pensamento computacional;

Funcédo Afim, representacdo algébrica e aritmética.

CONTEUDO

Identificar o conteido matematico abordado;
Resolverem o problema gerador utilizando a plataforma
Scratch;

Reflexdo sobre a potencialidade do Scratch.

OBJETIVOS

Proposta de problema;

Decomposicéo, identificacdo de padrdes e abstracao do
problema;

Programacéo em bloco da solucao.

SINTESE

DURACAO 3 horas/aula

Ao programar uma solucéo para calcular a tarifa de taxi,

JUSTIFICATIVA os alunos sao incentivados a desenvolver habilidades de
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pensamento computacional, como decomposi¢cdo de
problemas, identificacdo de padrbes e abstracdo. Essas
habilidades sé@o essenciais ndo apenas na programacao,
mas também na matematica.

Analisar as discussodes durante o encontro e a narrativa
de aprendizagem N2.

Fonte: Autora (2024)

AVALIACAO

No que se refere ao problema, tinha como objetivo fazer os licenciandos
identificar a relacdo com um conteddo matematica e elaborar estratégias para a
resolucdo com o Scratch para tal problema. Assim, trouxemos um exemplo de possivel

solucéo para o problema proposto (Quadro 7).

Quadro 7 - Etapas da programacéo do problema proposto (Encontro 2)

Programacédo em Bloco no Scratch Matematica
(Comando de programacéao) (Conceitos e estratégias)
| |
o rosnses b fotod Vilon 5 e O cenario da programagao se estruturou através do plano

cartesiano de René Descartes.

As suas dimensdes sdo:
— 240 < x < 240 (comprimento)
—180 < y < 180 (altura ou largura)

Valor a pagar

(vazio)

Para localizar qualquer personagem no cenario, utilizam-
se as coordenadas cartesianas ou pares ordenados (X, y).
Por exemplo, podemos localizar o taxista (personagem)
na seguinte posic¢do (-3, -31), onde x =-3 ey = -31.

+ Comprimento =§
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apague todos os itens de Km rodados »

apague fodos os ilens de  Valor a pagar ~
mude para o cenario  laqui «
mude Kmrodados » para o
mude Valorapagar * para o
espere ° seg
repita ° VEZES
mude para o cenario  Haqui »
diga por o segundos
pergunie e espere
diga junte o com resposia por e sequndos
pergunte e espere
se resposia = entio

mude Km redados + para o

mude Valor a pagar + para @ *  Km rodados

adicione = Kmrodados a Kmrodados »

adicione Valorapagar a Valora pagar

oo @ s
L EM O valor da corrida ficou el ° segundos

diga  Valor a pagar  por o segundos

LOEM Chbrigado! pmasegundos
se resposia = entio

mude Km rodados * para @
mude Valor a pagar + para @ *  Km rodados

adicione Km rodados a Km redados «

adicione Valorapagar a Valor a pagar =

oo @) sommac
O EM O valor da corrida ficou el ° segundos

diga Valor a pagar por ° segundos

LOEM Cbrigado! pmo segundos

Destaca-se nessa programagio o contetido de Fungio
Afim, também chamada de fun¢io do 1° grau, é uma
fungio f: R—R, definida como f(x) = ax + b, sendo a e
b niimeros reais. Também pode ser visto conceitos de
16gica. O personagem do taxista foi programado para
dialogar e coletar as informagdes: Uruguaiana, Sio
Borja ou Paso de los Libres (cidades proximas da
Cidade de Itaqui, ponto inicial do personagem),
fornecidas pelo usudrio, conforme o problema temos
que ao programar, para resolver a situagdo. Através do
comando “criar uma varidvel” o valor atribuido para a
varidzvel “km rodados” (x), hi um tnico valor
correspondente para a varidvel “valor a pagar” (y).

Houve uma articulacdo logica entre os comandos
“pergunte... e espere” que ¢ a entrada de valores para
variavel “km rodados” no comando “resposta” que
corresponde ao destino Uruguaiana, S&0 Borja ou Paso
de los Libres digitado pelo usuario € o comando “mude
km rodados para...” que substitui a variavel “km
rodados” pelo km correspondente a cidade digitada pelo
usuario. Raciocinio semelhante se deu quando da
utilizagdo do comando “mude valor a pagar para...” que
objetivou substituir a variavel “valor a pagar” pelo valor
do resultado vindo da expressdo algébrica “ 2,49 - “km
rodados” + 7,35”

Para construir os conjuntos (tabelas) do “km rodados”
(dominio) e da “Valor a pagar” (imagem) da fungéo,
utilizou o comando “cria uma lista” denominando o
conjunto do dominio da fun¢do por “km rodados” e o
conjunto imagem da fungdo por “valor a pagar”. A
programacao atribui para a lista “km rodados” os valores
correspondente a cidade digitadas pelo usuério e para a
lista “valor a pagar” os valores resultantes do comando
“mude valor a pagar para...”. Por fim, o comando de
recursividade “repita 3” gerou o namero de vezes (neste
caso especifico, trés vezes) que o usuario pode “entrar”
(digitar as cidades) com valores para a variavel “Km
rodados”.
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adicione Valorapagar a Valor a pagar =

Fonte: Autora (2024)

Neste problema, destaca-se a falta de utilizacdo de registros escritos pelos
licenciandos, por ser via meet foi solicitado que os licenciandos enviassem o link de
seus projetos no Scratch via WhatsApp para que a pesquisadora pudesse ir
acompanhado o passo a passo da programacao em tempo real.

Foi esclarecido que poderiam tirar duvidas em qualquer momento do
encontro, podendo utilizar a ferramenta comentario do préprio Scratch.

Assim, para exemplificar a analise dos dados deste encontro destaca-se a
programacao do L1, na primeira parte da programacao (Figura 11) tem-se a primeira
estratégia estabelecida pelo licenciando foi utilizar um bloco de sensores para
simplificar a programacado, pois ao invés de precisar realizar trés programacdes
distintas para cada cidade, o licenciando utilizou o sensor de caixa de entrada onde
a informacéo inserida sera armazenada para ser utilizada em outro momento.

Esta estratégia trata-se de nocdes de légica onde pode se ver que o L1 usou

condicdes para que a programacao tornasse valida.
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Figura 11 - Primeira parte da programacéo L1

mude para o cenario  itaquil =

toque o som  CarVroom v

deslize por @ segs. até x: e y:

foque o som  Glass Breaking «

pense por () sequndos

diga (EED por @ sequndos

s =

diga junte junte com resposta  com ° por ° segundos

Posso te levar pra Sdo Borja, Uruguaiana ou Paso de los Libres. Para onde quer ir? Nl = 1]

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

Na Figura 12, podemos observar mais uma vez a manifestagéo da subcategoria
"Conhecimento do conteddo/Saberes disciplinares”, pois o L1 utilizou uma
combinagao de blocos onde ele criou uma variavel “valor” e conforme a resposta do
usuario essa variavel mude para a seguinte funcédo km - 2,49 + 7,35, sendo que 0 km
corresponde a distancia que sera percorrida saindo da cidade de Itaqui—-RS até as

alternativas.

Inicialmente, criei uma varidvel chamada, valor, que seria calculada de acordo com
a formula da fungdo afim. Para isso, utilizei o comando pergunte... e espere, que
permitia ao usuario inserir a cidade desejada. A partir dessa resposta, o comando
“mude km rodados para...” atualizava o valor da variavel "km rodados" com a
quilometragem correspondente ao destino selecionado [...] (L1N2).

[...] apliquei a formula matematica 2,49 * “km rodados” + 7,35 para calcular o valor
total da corrida, usando o comando “mude valor a pagar para...”. Assim, o Scratch
automaticamente atribuia o valor do custo da corrida com base na distancia
percorrida (L2N2).

Figura 12 - Segunda parte da programacédo L1

—)




resposta = entdo

e 2 @D @D - @

(C =l Paso de los Libres entdo
valor + para (E0ES ' +@

oo D vr @ oo

toque o som Engine »
deslize por (@EER segs. até x: y: @

se restode Valor por amedondamento parabaixode + de Valor

mude Valor » para junie  amedondamento para baixode + de Valor c0m°

se restode Valor por amedondamento parabaixode v de Valor >@ entdo

mude Valor + para  amedondamento paracimade + de Valor

Fonte: Arquivo pessoal (2024)
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Durante a execugcdo da segunda parte da programacdo realizada, o L1

constatou que o valor a pagar estava sendo apresentando com muitas casas

decimais, o que dificulta o entendimento de quanto supostamente o usuério deveria

“pagar”, saindo do contexto real, sendo assim, o L1 estabeleceu uma combinagao

de blocos que usou a Regra do Arredondamento.

Figura 13 - Ultima parte da programacéo L1

se resposta = entdo

mude para o cenario  uruguaianal v

defina o tamanho como @ %

VA para x: y: E

fogue 0 som Engine

deslize por segs. até x: @ ¥y m

se resposta = entdo
mude para o cenano  saoborjal v
va para x: @ y: @
espere @ seg

toque o som Engine «

deslize por (LD segs. até x. @ ¥ @
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- S8l Paso de los Libres

mude para o cendric  pasodeloslibres1

defina o tamanho como @ %

s @ @

0.5

ioque o som Engine «=
desizepo( segs.alé:c@y:
o o QR o e @) o o o @ s

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

Na Figura 13, temos as condi¢cdes de existéncia, onde traz a logica
matematica, para caso a resposta que o usudrio insira for igual a cidade (Uruguaiana,
Séo Borja ou Paso de Los Libres), entdo imprimir na tela os respectivos resultados

da funcéo afim programado na Figura 12.

[...] a utilizagdo de comandos como “pergunte... e espere”, que permite ao usuario
escolher uma cidade, e “mude km para...”, que ajustava a variavel correspondente
a distancia, na aula com alunos do ensino médio pode fomentar o aprendizado de
l6gica de programacado. A combinagdo desses comandos pode ajudar os alunos a
compreender como as variaveis se interligam e como a modificagcdo de um valor de
entrada altera diretamente o resultado final. Esse processo de descoberta é
extremamente enriqguecedor no ensino de matematica, pois estimula o raciocinio
I6gico e a autonomia na resolucéo de problemas (L2N2).

[...] essa atividade mostrou que a integracéo entre matematica e programacéo pode
ser uma poderosa aliada no ensino de conceitos abstratos, o que esta alinhado a
BNCC [...] (LIN2).

Nestes excertos dos licenciandos podemos identificar a manifestacdo e o
desenvolvimento  das  subcategorias  “Conhecimento  Pedagdgico  do
Conteudo/Saberes da Formacéao Profissional” e “Conhecimento Curricular/Saberes
Curriculares”, pois os licenciandos conseguem compreender que 0s alunos podem
usar diferentes tipos de pensamentos matematicos e para L1N2 pode-se destacar
gue tem conhecimento dos curriculos, por conseguir visualizar a relacdo do uso de
tecnologias alinhado a uma habilidade prevista pela Brasil (2018).

No que se refere a identificar a necessidade de estabelecer estratégias

pedagdgicas para ensinar o conteudo.

[...] Essa experiéncia ndo sO pode facilitar a compreensdo do contetudo, mas
pensando em propor para os alunos pode despertar o interesse pela matematica,
mostrando-lhes que ela estad presente em situagbes do cotidiano e pode ser
explorada de forma criativa com o uso do Scratch até as nogdes de dominio e
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imagem podem ser abordados para trabalhar no 1 ano do ensino médio com os
alunos) [...] (L2N2).

Assim, é possivel perceber nesse encontro que os licenciandos demonstram
uma compreensdo clara do contexto da sala de aula, reconhecendo que a
aprendizagem dos alunos estd diretamente ligada a pratica pedagdgica que
desenvolvem. Esses conhecimentos foram principalmente expressos e/ou ampliados
por meio das discussdes sobre as atividades propostas e sua relagdo com o contexto

da Educacédo Basica.

4.3 ENCONTRO 3 - PRODUCAO DE PLANO DE AULA COM O SCRATCH

Este terceiro encontro, foi destinado para a apresentacao dos planos de aula
produzidos pelos licenciandos, e principalmente para a coleta de dados para a
andlise da constituicdo do TPACK, assim, a andlise desse encontro ocorreu
conforme o Quadro 4.

No final do encontro 2 foi enviado via WhatsApp a atividade que teria que ser

desenvolvida durante a semana (Figura 14) e apresentada neste encontro.

Figura 14 - Atividade norteadora para manifestacdo do TPACK

ATIVIDADE: Elabore um Plano de Aula para o desenvolvimento de conceitos
matematicos no Scratch.

Considere as seguintes questdes, no sentido de refletir sobre a atividade proposta e
responda:

1) Quais conceitos matematicos estdo envolvidos?

2) Nas orientacdes da Educacao Basica, onde se enquadram os conceitos que
pode ser trabalhados?

3) Indique as potencialidades e as limitagdes do seu Planejamento.

4) Estruture uma atividade a ser realizada com alunos da Educacao Basica
conforme a proposta.

5) Organize um plano de aula para sua atividade, contendo:

a) Competéncias e habilidades previstas.
b) Conhecimentos prévios.

c) Estratégia e desenvolvimento da aula.
d) Avaliacao.

6) Indique como é possivel desenvolver algum tipo de pensamento matematico
utilizando essa atividade.

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

O terceiro encontro aconteceu via Google Meet, e teve a seguinte estrutura
(Quadro 8).



Quadro 8 - Sintese Metodol6gica do Encontro n° 3
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ENCONTRO N.° 3 Descricado

OBJETIVOS

do TPACK

Coletar os dados finais no uso do Scratch para anélise

SINTESE

contetido matematico;

elaboracao do plano.

Elaboracéo por parte dos licenciando de um plano de
aula com a utilizacéo do Scratch para desenvolver um

Apresentacéo e discussdo da motivacéo para a

Obs.: Sendo disponibilizado uma estrutura com
guestionamentos que nortearam a elaboracéo do plano.

DURACAO

3 horas/aula

JUSTIFICATIVA

Scratch.

Contextualizar os conceitos abordados e coletar os
dados finais sobre o desenvolvimento do TPACK no

AVALIACAO

matematico no Scratch.

Plano de aula elaborado para desenvolver um contetido

Fonte: Autora (2024)

Destaca-se, neste encontro somente o L2 apresentou o seu plano de aula,

devido a nao realizagdo da atividade por parte do L1, mesmo comparecendo no

encontro. O licenciado L2 realizou a apresentacdo do seu plano de aula e ao final foi

realizado uma discussdo acerca da apresentacdo, plano de aula e contexto da

proposta.

Figura 15 - Descricdo do Plano de Aula do L2

Disciplina: Matematica

Amno escolar: 9° ano

Duraciao:

Unidade Tematica

Geometna

Objeto de Conhecimento

Retas paralelas cortadas por transversais: teoremas de proporcionalidade e
verificacBes experimentais

Habilidades

(EF09MA10) Demeonstrar relagcdes sumples entre os angulos formados por retas
paralelas cortadas por uma transversal.

(EF09MA 14) - Resolver e elaborar problemas de aplicagdo do teorema de Pitagoras
ou das relagdes de proporcionalidade envolvendo retas paralelas cortadas por
secantes.

Pré-requisitos

Razio e Proporciio
Semelhanca de Tnidngulos
Regra de Trés

Retas paralelas cortadas por uma transversal

Fonte: Arquivo pessoal (2024)
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Na figura 15, temos o recorte da escolha de conteado matematico do plano de
aula do L2, onde podemos observar um indicio de manifestacdo da subcategoria
“Conhecimento Curricular/ Saberes Curriculares” por estruturar seu plano
reconhecendo 0s conhecimentos prévios que os alunos precisam ter para

entendimento do contetdo que seria abordado.

Figura 16 - Atividade elaborada pelo licenciando L2

Atividade 2- Conhecendo a Histona do Teorema de Tales

1- Em seu computador entre na plataforma de pesquisa do Google e digite
“https://scratch. mit edu projects ' 1022382171".

Q  Pesquise no Google ou escreva um URL $

2- Vocé sera direcionado para uma pagina de um Jogo chamado “TEOREMA DE
TALES” nesse jogo vocés vio aprender um pouco da histdria de Tales de Mileto e
como ele calculou a altura de uma pirdmide do Egito

Teorema de Tales de Mileto

Antes de responderem as questdes do jogo resolva a questdo abaixo:
1- Observe a imagem abaixo:

a) O que os raios solares representam?

b) Qual dngulo esta sendo formado por A e B?

¢) Existe uma proporgdo entre a Pirdmide e a estaca fincada na are1a? Qual é a
Proporgdo?

n

2- Agora responda as questdes do 1020.

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

Percebe-se na atividade 2 (Figura 16) o L2 utilizou o Scratch como um recurso
de apoio para o desenvolvimento do conteudo, onde construiu 0 jogo Teorema de

Tales no Scratch.
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4.3.1 Subcategoria “Conhecimento do Conteudo (Matematica)”

Na unidade “Usa terminologia de matematica adequadamente” o licenciando
usa corretamente a terminologia dos conceitos da geometria. Conceitos como retas
paralelas cortadas por transversais, Teorema de Tales, e propor¢ao o licenciando
compreende que esses conceitos sao essenciais para o entendimento do conteudo, e
os utiliza de forma clara. Além disso, o plano inclui uma abordagem para revisar esses
conceitos, assegurando que os alunos compreendam as definicbes e como aplicé-las.

Na unidade “Compreende o conteudo especifico” o licenciando demonstra um
conhecimento sobre os topicos dos conceitos matematicos ao conectar tais conceitos
com a abordagem de resolucdo de problemas. Isso é evidente quando se utiliza o
Teorema de Tales e a proporcionalidade em problemas de geometria que envolvem
retas paralelas e transversais. A abordagem histérica, ao mencionar Tales de Mileto,

também revela uma preocupacao em contextualizar o contetdo matematico.

4.3.2 Subcategoria “Conhecimento Tecnoldgico”

Na unidade “Tem destreza na utilizagdao do App Inventor/Scratch”, o uso do
Scratch como ferramenta de ensino indica que o licenciando L2 desenvolveu ou
manifestou facilidade no uso da plataforma. O Scratch oferece um ambiente no qual
os alunos podem explorar conceitos matematicos de maneira interativa, como ao
construir simulacdes para visualizar relacdes geométricas. O L2, ao incluir o Scratch
no plano, demonstra sua habilidade em selecionar e usar essa tecnologia de forma
eficaz para promover o aprendizado matematico.

Na unidade “Consegue avaliar o App Inventor/Scratch” a escolha do Scratch
como recurso tecnolégico reflete uma avaliacdo cuidadosa sobre como essa
ferramenta facilita a aprendizagem matematica. O Scratch permite a criacdo de
animagodes e simulacgdes visuais que ajudam a ilustrar conceitos abstratos, como a
proporcionalidade em retas paralelas, o que € importante para alunos do 9° ano. O L2
apresenta ter um entendimento que o Scratch € adequado para engajar os alunos e
facilitar a compreensao visual e pratica dos problemas propostos.

Na unidade “Resolve problemas no App Inventor/Scratch” o plano de aula
implica o uso do Scratch para resolver problemas matematicos ndo a partir da

programacao, mas para a contextualizacdo daquele conteudo, visualizacao de alguns
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conceitos e na visualizacao dos problemas dentro do jogo, onde os alunos resolveriam

no papel e colocariam a resposta final no jogo.

[...] O objetivo é que eles ndo apenas compreendam os conceitos matematicos em
guestdo, mas que se sintam desafiados e motivados a experimentar e criar
solucdes, por isso que propus um jogo [...] (L2G2).

4.3.3 Subcategoria “Conhecimento Pedagdgico”

Na unidade “Consegue propor uma organizagao de sala de aula” o L2 planejou
dividir a turma em duplas e grupos, o que facilita a colaboracdo e o debate entre os
alunos. A organizacdo das aulas estad estruturada para promover interacdes e
incentivar os alunos a compartilharem suas ideias e abordagens para resolver os
problemas. Isso também ajuda a desenvolver habilidades de trabalho em equipe, algo

essencial no processo de aprendizagem.

[... ] para que os alunos pudessem discutir suas ideias, compartilhar estratégias e
construir solugbes em conjunto. Acredito que essa interacdo é fundamental para
gue eles possam aprender ndo s6 com o contelido, mas também uns com os outros,
desenvolvendo habilidades sociais e de comunicacéo (L2G3).

Na unidade “Planifica uma aula” o plano segue uma estrutura bem delineada,
com diferentes momentos que visam a construgcdo gradual do conhecimento. Na
primeira aula, o foco € direcionar os alunos a resolucédo de problemas praticos por
meio da proporcionalidade. J4 na segunda aula, ha uma retomada dos conceitos
anteriores, com a participacdo ativa dos alunos na apresentacdo das solucfes. A
estratégia de correcdo oral ou no quadro permite a participacdo de toda a turma e

estimula a autoavaliacdo, promovendo uma aprendizagem coletiva e critica.
4.3.4 Subcategoria “Conhecimento Pedagdgico do Conteudo (Matematica)”

Na unidade “Consegue enquadrar os conceitos no curriculo da Educagao
Basica” o L2 consegue alinhar seu plano as habilidades descritas na BNCC,
especificamente (EFO9MA10) e (EFO9MA14), que abordam a capacidade dos alunos
de resolver problemas envolvendo proporcionalidade e o Teorema de Pitagoras. Essa
escolha reflete uma boa articulagéo com o curriculo, garantindo que os alunos estejam
desenvolvendo competéncias necessarias para o 9° ano do ensino fundamental.

Na unidade “Encontra estratégias pedagdgicas para ensinar o conteudo” pode-

se observar que as atividades sao projetadas para engajar os alunos em tarefas que
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demandam criatividade e pensamento critico. O uso de exemplos préaticos, como a
simulacdo de sombras para medir alturas, € uma estratégia eficaz para tornar o
contetdo abstrato mais concreto. Ao utilizar situacdes da vida real e a historia da
matematica, como o trabalho de Tales de Mileto, o licenciando conecta o
conhecimento académico a realidade, facilitando o processo de aprendizagem.

Na unidade “Compreende os tipos de pensamentos matematicos existente” o
plano de aula explora diferentes tipos de pensamento matematico, desde o raciocinio
dedutivo (quando se trabalham os teoremas) até a resolugcédo de problemas préticos
(proporcéo e semelhancga). O uso do Scratch como uma ferramenta para visualizar
esses conceitos reforca o desenvolvimento de habilidades mateméaticas mais

profundas e diversificadas.

4.3.5 Subcategoria “Conhecimento Pedagdgico e Tecnolégico”

Na unidade “Compreende como utilizar o App Inventor/Scratch para ensinar o
conteudo” a integragcdo do Scratch com o conteudo de matematica é uma decisao
pedagogica estratégica. O Scratch permite que os alunos visualizem relacdes
geométricas e explorem o comportamento das retas paralelas cortadas por uma
transversal de forma interativa. Isso estimula a curiosidade e o engajamento dos
alunos, facilitando a compreensdo de conceitos que podem ser desafiadores de
visualizar de maneira abstrata.

Na unidade “Compreende o App Inventor/Scratch como uma estratégia
pedagogica” o L2 demonstra que o Scratch ndo € apenas uma ferramenta tecnoldgica,

mas uma parte integrante da estratégia pedagdgica.

[...] entendo que o Scratch oferece um ambiente interativo onde os alunos podem
criar e manipular suas préprias simulacGes de problemas. Ao permitir que os alunos
visualizem as retas paralelas e transversais, bem como explorem diferentes
proporcgdes usando a programagao, eles conseguem ver 0s conceitos matematicos
em agéo [...] (L2G3).

A tecnologia ndo é apenas um recurso adicional, mas parte integrante do processo
de ensino, potencializando a capacidade dos alunos de visualizar e aplicar o
conhecimento [...] (L2G3).
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O L2 compreende que o Scratch incentiva um aprendizado baseado na

exploracdo e experimentacao.
4.3.6 Subcategoria “Conhecimento Tecnoldgico do Conteudo Matematico”

Na unidade “ldentifica conceitos matematicos com a utilizagdo do App
Inventor/Scratch” ndo ocorreu o desenvolvimento ou a manifestagcao, o L2 utilizou o
Scratch como expositor dos conceitos geométricos, como retas paralelas, teoremas
de proporcionalidade, e a regra de trés, porém sem ser a partir da programacao. A
estruturacdo da atividade permite que os alunos interajam com o Scratch como
usuario, pois a resolucdo dos problemas teriam que ser realizados no papel, sem
identificar a matematica por detras do jogo. Observa-se no plano que o licenciando
entende que o Scratch permite que os alunos visualizem os conceitos matematicos.

Porém, a proposta nao satisfaz esta unidade do Conhecimento tecnoldgico do
conteudo, por ndo possibilitar aos alunos a identificacdo dos conceitos matematicos
na utilizacdo do Scratch como programadores.

Na unidade “ldentifica os conceitos que o App Inventor/Scratch permite
trabalhar” ocorreu a manifestagdo. Consegue entender que a utilizagao do Scratch é
adequada, pois a plataforma permite que os alunos simulem diferentes situagbes
matematicas que envolvem proporcdo e geometria. O L2 parece ter identificado
corretamente que essa ferramenta facilita a visualizacdo e manipulacéo de conceitos

matematicos que sédo dificeis de compreender apenas de forma tedrica.

4.3.7 Subcategoria “Conhecimento Tecnoldgico e Pedagdgico do Conteudo”

Na unidade “Consegue estruturar uma aula em que faz adequada integracao
do conteudo, da tecnologia e da pedagogia para uma aprendizagem centrada no
aluno” o L2 mostra uma integracao eficiente entre o conteudo de matematica, a
estratégia pedagogia e a tecnologia. O licenciando estruturou as atividades de forma
gue os alunos possam usar a tecnologia para o entendimento do conteudo
matematico, promovendo uma aprendizagem que € centrada no aluno.

Na unidade “Consegue estruturar uma aula que combina de forma apropriada
ao curriculo, a tecnologia e o ensino” o planejamento da aula com o uso do Scratch e
as atividades propostas estdo em conformidade com o curriculo da BNCC, o que

garante que os alunos ndo apenas aprendam os conceitos matematicos necessarios,
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mas também desenvolvam competéncias tecnoldgicas e colaborativas importantes
para o0 mundo moderno.

Na unidade “Articula teorias de aprendizagem com o desenvolvimento de uma
aula com recursos tecnolégicos” o plano de aula € centrado na aprendizagem
ativa, onde os alunos sao incentivados a experimentar e refletir sobre o que
aprenderam. A tecnologia € usada como uma ferramenta para facilitar esse processo,
reforcando a ideia de que o aprendizado acontece de maneira mais eficaz quando os

alunos estao diretamente envolvidos no processo de descoberta.
4.4 ENCONTRO 4 - CONSTRUCAO DE APLICATIVO CONVERSOR DE MOEDA

Este encontro foi realizado via Google Meet, sendo proposto o problema

presente na Figura 17.

Figura 17 - Problema proposto (Encontro 4)

PROBLEMA: Como se pode construir um conversor de moedas que possa
converter valores da moeda Peso Argentino para Real brasileiro, favorecendo a
reciproca, com base em uma taxa de cambio atual?

Requisitos:

1. O aplicativo deve permitir que os usudrios escolham duas moedas diferentes
para conversao.

2. Os usuérios devem ser capazes de inserir o valor na primeira moeda e ver o
valor equivalente na segunda moeda apos a conversao.

3. 0 aplicativo deve incluir uma fung&o para atualizar a taxa de cémbio entre as
moedas selecionadas.

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

Seguindo a estrutura presente no Quadro 9, por ser o quarto encontro do
curso foi proposto que os alunos resolvessem sem intervencédo da pesquisadora,
assim como nos encontros que aconteceram via Google Meet, enviassem o link de

seus projetos no MIT App Inventor para a pesquisadora ir acompanhando a

resolugéo.
Quadro 9 - Sintese Metodoldgica do Encontro n° 4
ENCONTRO N.° 4 Descricao
Os alunos serdo capazes de criar um aplicativo simples
para conversao de moedas especificas (Real brasileiro e
OBJETIVOS Peso argentino) usando o MIT App Inventor.
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Elaboracéo pelos licenciandos de um aplicativo simples
para conversdo de moedas (Real brasileiro e Peso
argentino) utilizando o MIT App Inventor.

SINTESE « . x -
Apresentacdo e discussdo das motivagdes para a
criacdo do aplicativo, com énfase na relevancia do
contexto local (regido de fronteira com a Argentina).

DURACAO 3 horas/aula

Proporcionar aos alunos uma experiéncia pratica e
interativa no desenvolvimento de aplicativos moveis,
utilizando o MIT App Inventor como ferramenta. A
JUSTIFICATIVA escolha de criar um aplicativo de conversdo de moedas
especificas, como o Real brasileiro e o Peso argentino, é
baseada em diversas raz6es em especifico por residirem
na fronteira com argentina.

Analisar as discussfes durante o encontro e a narrativa
de aprendizagem NA3.

Fonte: Autora (2024)

AVALIACAO

O Aplicativo pode ser criado de diferentes maneiras com varias funcfes, como
exemplo de programacao simples para a solucdo do problema proposto construiu-se
0 Quadro 10.

Quadro 10 - Etapas da programacédo do problema proposto (Encontro 4)

Programacé&o em Bloco no App Inventor Matemaética
(Comando de programacao) (Conceitos e estratégias)

Inicializar variavel global Valor para 0

inicializar global ("Z[[7)) para | [}

quando Clique

Este bloco cria e inicializa uma variavel global
 re—— chamada Valor, que comega com 0 vaI_O( 0. Uma
vahr oeda | €TTE g variavel global pode ser acessada e modificada por
— Labsouto _ JeL 107" qualquer parte do programa. Neste caso, Valor
Simbob ( ° €8 armazenara o valor monetario que sera convertido

entre as moedas.

LIEUGON Real Brasileiro - oL T
fazer chamar [ENTERS Quando "Peso_Argentino' Clique
Valor_moeda 0.00578
Simbolo | * ZER” Esse bloco indica que uma agdo sera executada
quando o botdo correspondente ao Peso Argentino
for clicado. E um evento que espera a interacdo do
N2l Conversor | Valor_moeda Jif Simbolo | oy - P
fcer (gt O e | IR D usuario (o clique) para iniciar o processo de
e e CONVErs80. Ao clicar{ chama a funcdo Conversor
- com um valor especifico.

obler

casas | B3

quando Clique
fazer  ajuster (GESTIEEORD . ACT0KD para © oblervalorinicial Chamar Conversor: Valor_moeda = absoluto

, alustar (EIETED EETED para ) oblervalarinicial (173.9736)

quando -Clique
fazer | fechar aplicagio

Chama o procedimento Conversor e define o valor
da moeda como o nimero absoluto 173.9736. O uso
da fungdo absoluto sugere que o nimero deve ser
tratado como positivo, talvez para evitar valores
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negativos indevidos. Isso indica que a taxa de
cambio do Peso Argentino esta fixada em 173.9736
unidades para uma unidade da moeda de referéncia
(provavelmente o real). Simbolo = "$": Define o
simbolo do Peso Argentino ("$"), que sera exibido
no resultado.

Quando ""Real_Brasileiro™ Clique

Similar ao bloco anterior, € um evento que ocorre
quando o botdo referente ao Real Brasileiro é
clicado. Inicia o processo de conversdo do valor em
Real Brasileiro.

Chamar Conversor: Valor_moeda = decimal
(0.00578)

Chama o procedimento Conversor com o valor de
conversdo 0.00578. Diferentemente do anterior,
esse valor é tratado como decimal, indicando uma
precisdo de casas decimais, essencial em valores
financeiros para representar centavos. Representa a
taxa de conversdo do Real Brasileiro com outra
moeda (provavelmente o peso), com alta precisdo.
Simbolo = "R$": Define o simbolo do Real
Brasileiro ("R$"), que sera exibido no resultado.

Converter Moeda - Entrada e Saida

Este bloco parece ser o nlcleo da conversdo de
moedas, onde ocorre o ajuste do valor de entrada (o
valor que o usuario deseja converter) e o resultado
(o valor apo6s a conversdo). Recebe o valor inserido
pelo usuario (como a quantia em reais ou pesos).
Depois de converter o valor pela taxa de cdmbio
definida, ajusta o campo de resultado para mostrar
o valor convertido. Aqui temos a aplicagdo da
férmula de conversdo, onde o valor inserido é
multiplicado pela taxa de cambio, e o resultado é
exibido.

Bloco "'Limpar" Clique

Esse evento ocorre quando o botdo de Limpar é
clicado. Limpa os campos de Entrada e Resultado.
Esse bloco simplesmente redefine os valores dos
campos para o estado inicial, facilitando o reinicio
da operagéo sem fechar o programa.

Bloco "'Sair'* Clique
Ocorre quando o botdo de Sair € clicado. Fecha a
aplicacdo. E uma operacdo simples que termina o
programa.

Ajustar Resultado - Ajustar Entrada

Este bloco faz parte da conversdo de moeda. Ele
ajusta o valor de Resultado para o valor convertido,
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e a Entrada para o valor inicial inserido pelo usuario.
Aqui, o valor obtido ap6s a multiplicacéo pela taxa
de cambio é exibido no campo de saida. A entrada
ajusta a quantidade inicial que foi inserida para
convers&o.

Formatar Decimal Numero

Este bloco formatardA o nimero decimal para a
exibicdo correta. Garante que o valor exibido tenha
a precisao desejada, como no caso de moedas, onde
é importante mostrar até duas casas decimais para
representar centavos.

Fonte: Autora (2024)

Foi esclarecido para os licenciandos que a interface do MIT APP Inventor era
semelhante a do Scratch, o que alterava era a proposta, pois no App Inventor
poderiam construir aplicativos a partir da programacéo em bloco.

Para exemplificar a analise dos dados deste encontro destaca-se a
programacao do L2, a Figura 18 apresenta a organizacdo do Layout do aplicativo
construido pelo licenciando, com duas caixas de texto, a primeira onde o usuario iria
digitar o valor a ser convertido, tendo cinco botdes correspondentes as moedas Real,
Peso Argentino, Euro, Libra e Ddlar, segunda caixa de texto onde seria apresentado

0 resultado da conversao e o botao de sair.

Figura 18 - Interface aplicativo desenvolvido pelo L2

dlza

Conversor

Converter para Peso Argentino

[

Converter para Euro

Converter para Délar
—
Resultado

(I

Sair

< o] m}

Fonte: Arquivo pessoal (2024)
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Na primeira parte da programacédo (Figura 19) tem-se a primeira estratégia

estabelecida pelo licenciando.

Figura 19 - Programacdo em Bloco do L2 (Parte 1)

inicializar global para | [
inicializar global (G=-:)) para | [
inicializar global para | [

GUELGLE Peso Argentino » G

(BN 5 d global Real ~

Senao  ajustar Caiane?exloReais = Fexto M para ( obter [e[lEINEIRS
L,

[5EL ELl Conversor -

s.ijustar CaixaDeTextoReais ~ M Texto ~ WiElr

AT g E Rl - 170.73587 16

AW:=[E1 Conversor
fazer [ CIEi=18 global reais - J+=[=B CaixaDeTextoReais *

ajustar . (ETED para | formatar decimal numero ( (3 (I gpier global reais - IS Valor_da_moeda - ||
casas | @A

S

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

Utilizou o bloco “inicializar variaveis globais” assim, criou as variaveis globais:
"reais", "Peso", e "Real", com valor inicial 0. Essas variaveis armazenam os valores
numericos a serem convertidos ou exibidos, como, por exemplo, a quantidade de reais
gue sera convertida ou os valores das outras moedas, pois as variaveis sdo usadas
para armazenar e manipular nimeros durante a execugéo do programa.

A primeira combinagao de blocos “quando Peso_Argentino .Clique” quando o
Peso Argentino é selecionado, hd uma verificacdo: se o valor € de um determinado
tipo, ajusta o texto para mostrar o valor da moeda em reais ou pesos. Isso
provavelmente tem a ver com tratar valores diferentes (real e peso) e como exibi-los
corretamente no aplicativo.

A condicional "se/sendo" € um conceito l6gico que pode influenciar os calculos
a serem realizados dependendo do valor da moeda. Também ha a constante de
conversdo do Peso Argentino (170,7358716), que serd usada nas operacgfes, vale
destacar que esse valor foi referente a cotacéo do dia do encontro.

No que se refere ao bloco “para Conversor .Valor_da_moeda” o L2 usou para que
esse bloco fosse chamado quando uma moeda € selecionada. Ele ajusta a variavel
global "reais" com o valor inserido no campo "CaixaDeTextoReais" e multiplica pela
taxa de conversao da moeda selecionada.

O resultado é exibido na "Resultado .Texto". Sendo assim, esse bloco faz o

calculo principal de conversdo usando multiplicagdo, onde o valor inserido em reais é



59

multiplicado pela taxa da moeda escolhida. O L2 também realizou uma funcéo para o
namero de casas decimais no resultado, para ser formatado para 2, 0 que é comum

em operacgodes financeiras.

Figura 20 - Programacdo em Bloco do L2 (Parte 2)

quando (SIS -Clique COELELN Real Brasileiro ~ eI
fazer chamar fazer chamar
Valor_da_moeda decimal -~ W 0.005857
A, NN 00010302 L _da_| | decimal - J§10.005857 |

quando ([EEETES -Clique quando .Clique
fazer | chamar fazer  chamar
Valor_da_moeda 0.1907814 L Valor_da_moeda 0.149797

quando Clique
fazer 'fMarapliwﬁu

quando Clique

fazer ajustar [FEEVECEED - @D para | obter valor inicial

:justar CaixaDeTextoReais ~ & para | obter valor inicial

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

Na Figura 20 tem-se a programacao dos botdes. Mantendo o seguinte padrao:
o licenciando utilizou o bloco “quando [moeda]. Clique” para cada moeda (Euro, Real
Brasileiro, Libra, Délar), ao clicar no botdo correspondente, o valor de converséo é
atribuido ao "Valor_da_moeda". O numero ao lado de cada moeda representa o valor
de converséo da respectiva moeda para reais. Pois, o valor da moeda em rela¢gao ao
real € uma constante ou uma taxa de conversao, utilizada em multiplicacbes para
realizar a conversdo monetaria.

E por fim, tem-se o bloco “Limpar .Clique” esse bloco limpa os textos dos
campos "Resultado” e "CaixaDeTextoReais", reiniciando a aplica¢cdo para uma nova
conversdo. Nao ha um calculo especifico aqui, mas o conceito de reinicializacdo dos
valores remete ao zero como ponto de partida. Ainda, usou o bloco “Sair .Clique” para
encerrar a aplicacdo quando o usuario clica no botéo de sair. Esse bloco ndo envolve
calculos, mas permite a finalizagdo do programa.

Podemos destacar a manifestacdo da subcategoria “Conhecimento do
Conteudo/ Saberes Disciplinares” na programacgao apresentada nas figuras, e ainda,

seguinte excerto:

A atividade girou em torno da multiplicacdo do valor inserido pelo usuario com a
taxa de converséo do peso para o real, porem eu acrescentei outras moedas. Esse

processo pode ajuda os alunos a visualizar e entender a operac¢éo de multiplicagcdo
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como uma forma de "escalar" um valor de acordo com uma taxa definida, sendo
essa uma excelente maneira de introduzir ou reforcar a ideia de proporcionalidade
direta (L2N3) (L1IN3).

[...] refleti sobre a atividade e poderia ser criada uma ponte entre o uso de variaveis
na matematica, como as incégnitas em equacdes, e na programacgéo, mostrando a
interdisciplinaridade entre areas do conhecimento. Teriamos que adaptar para o

nivel de ensino a abordagem [...] (LLN3).

No que se refere a manifestacdo da subcategoria “Conhecimento Pedagogico

do Conteudo/ Saberes da Formagéao Profissional” temos os seguintes excertos.

[...] Ao trabalhar com alunos do ensino fundamental, podemos introduzir o conceito
de conversdo de moedas utilizando a atividade do encontro. Nesta atividade, os
alunos teriam a oportunidade de programar um conversor de moedas simples,
desenvolvendo conceitos de matematica e utilizando o contexto dos alunos do

municipio de Itaqui, por vivermos na fronteira com argentina [...] (LLN3).

[...] as transagBes econdmicas ocorrem em multiplas moedas, o que torna as taxas
de cadmbio um conceito cotidiano com grande relevancia. Utilizar um conversor de
moedas digital como ferramenta didatica em uma aula de matematica para a
educacdo basica nédo s6 desperta o interesse dos estudantes por sua proximidade
com o dia a dia, como também explora diversos conceitos matematicos essenciais
(L2N3).

A partir da andlise da solucdo do problema realizada pelo L2, podemos
identificar alguns conceitos mateméaticos usados para a programacao, por exemplo,
Multiplicac@o e Conversado de Unidades: o célculo de converséo entre moedas é feito
por meio da multiplicacéo entre o valor inserido (em reais) e a taxa de conversao da
moeda estrangeira; formato de niumero decimal: A precisdo dos numeros é controlada
para duas casas decimais, importante para mostrar resultados financeiros e
Condicionais Logicas: Algumas operacdes dependem da moeda escolhida,
influenciando o célculo final. Portanto, a programacao desse encontro traz evidéncias

da manifestacao das subcategorias.
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4.5 ENCONTRO 5 - CONSTRUCAO DE APLICATIVO QUE FATORA EM NUMEROS

PRIMOS

Neste encontro, o desenvolvimento ocorreu diferente dos outros encontros, ao

invés de propor um problema aos licenciandos, a pesquisadora desenvolveu um

planejamento visando preparar os alunos para a ultima atividade que seria proposto

no curso. Assim, 0 encontro teve a estrutura presente no Quadro 11.

Quadro 11 - Sintese Metodolégica do Encontro n® 5

ENCONTRO N.°5

Descricdo

OBJETIVOS

Compreender o processo de fatoracdo em numeros
primos;

Desenvolver habilidades de programacéo usando o App
Inventor,

Aplicar conhecimentos de matematica para criar um
aplicativo que auxilie na fatoracéo de nimeros primos;
Relacionar o uso da tecnologia com o conteado
matematico, dentro do modelo TPACK.

SINTESE

Serd abordado conceitos de fatoragdo em numeros
primos utilizando o App Inventor para desenvolver um
aplicativo que automatiza o processo de fatoracéo.
Discutir sobre a potencialidade do uso do App Inventor
em sala de aula.

DURACAO

3 horas/aula

JUSTIFICATIVA

O uso do App Inventor como ferramenta promove o
desenvolvimento do pensamento computacional e
fortalece a conexdo entre a matematica e o mundo
digital. Aplicar o framework TPACK pode permitir que 0s
alunos entendam como a tecnologia pode ser usada de
forma eficiente para resolver problemas matematicos,
aprimorando tanto seus conhecimentos matematicos
quanto tecnoldgicos.

AVALIACAO

Analisar as discussdes durante o encontro e a narrativa
de aprendizagem NA4.

Fonte: Autora (2024)

Este encontro foi pensado e executado, para mobilizar a reflexdo acerca da

utilizagdo do App Inventor para ensinar tais conceitos por meio da programagao.

Assim, o contetdo escolhido foi Fatoracdo em Numeros Primos, sendo formalizado

cada conceito e relacao dos conceitos com os blocos conforme o Quadro 12.

Quadro 12 - Etapas da programacéo do problema proposto (Encontro 5)

Programacé&o em Bloco no App Inventor Matematica
(Comando de programacao) (Conceitos e estratégias)
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inicializar global (i) para €}

inicializar global (=" para = )

inicializar global ([EC0C 07 °) para | (o] crarlista 3
inicializar global (71 '[) para |
inicializar global (17" ) para

(&) criar lista vazia

(@] criar lista vazia

quando Clique
fazer ajustar Ativado - JRETEW verdadeiro -
[Tfl adicionar itens a lista lista Gl global Dividendo ~

item () juntar ,
S

A programacéo apresentada, foi realizada
com o objetivo da construgdo de conjuntos
que encontraram e listaram 0s ndmeros
primos que serdo consultados pelo
aplicativo no momento da decomposigao.

Usaremos o Teorema de Wilson para
determinar os primos.
Se N é primo entdo N divide ((N - 1)! + 1)

ajustar LTRSS para (0 globain - JIEEN 2}

clse

SIS globai fatorial - JESN 1]

entdo | (o] adicionaritens alista fista  obter (T EIEEN L - 0
LT globain - |

o se

enlao  ajustar [
&

| ajustar §ETTNZICEEERD para

Aqui temos a programagdo com os blocos
que vao listar os nimeros naturais (n) para
o célculo, temos também o bloco
responsavel pela listagem dos ndmeros
naturais na variavel N sendo (N + 2)

E necessario lembrar que exceto o 2,
nenhum outro par pode ser primo, somente
nameros impares.

Deste modo, N sé pode ser 3 (1 +2), 5
(3+2), 7 5 + 2), 9 (7 + 2) e assim por
diante.

J4 a varidvel FATORIAL
Temos fatorial . N . (N + 1)

Atuard da seguinte forma: para ndo efetuar
0s mesmos calculos demandando tempo,
ele guardara o resultado anterior e a partir
dele, determinard o (N - 1)! Do valor dado.
Se o teste for verdadeiro, serd adicionado o
numero natural na lista de primos.

Tem blocos que programamaos para reduzir
tempo de célculo e determinar que o
aplicativo teste somente até a metade do
valor digitado na caixa de texto. Pois
certamente qualquer primo a partir desde
ponto, ndo sera divisor, fazendo assim o
temporizador pausar.
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Nesta programacéo, foi criada as etapas

onde o aplicativo fard as divisdes do

nimero dado pela lista de primos

encontrados no intervalo.

As divisBes serdo realizadas a cada disparo

do temporizador.

O Ultimo valor da lista DIVIDENDO sera

dividido por todos os primos até encontrar

um em que o resto é zero. Ou seja, divisdo
perfeita.

e T Contendo aqui o bloco que gerencia a

divisdo do Ultimo ndmero por todos os

primos.

Quando encontramos a divisdo desejada, 0
e i || ot i e (TS O 6 quociente da divisdo deve tornar-se o
I

(= WML giobal Dividendo -

altimo dividendo.
Assim, guardaremos a informacédo na lista
T DIVIDENDO e na lista DIVISOR
e e . . acrescentamos 0 nUmero primo em
K questdo. No instante que isso ocorrer,
devemos parar a andlise e passar para o
proximo  ndmero da  lista de
DIVIDENDOS.
Para que o aplicativo nédo fique calculando
indefinidamente, utilizou-se da informacdo
que quando o Gltimo ndmero da lista de
DIVIDENDO for igual 1 o célculo deve
parar.

E se 0 nimero dado for primo?

Basta verificar que GLOBAL DIVISOR
estd vazia, pois nenhum ndmero foi
adicionado na busca feita

quando Clique

fzer| ausior QRTINS (TGRS para | . Nesta programacgdo os blocos utilizados
IS TEE Tempo Fatoracio - M Atvado - Bl B sdo para redefinir os dados para um novo
W5 globaln - Becl o 1] calculo.
I = globai fatorial - | W 1]
' ajustar para | (&) criarlista

ajustar CREEIEIES S para | (o] criar lista vazia
. ajustar FEENRTEENGERS para | (o] criar lista vazia
| ajustar . para | obter valor inicial
ajustar . para " obter valor inicial
'\iajustar [ Valor ~ |8 para _' obter valor inicial

Fonte: Autora (2024)

Ao final do encontro foi enviado via WhatsApp a atividade que teria que ser
desenvolvida durante a semana (Figura 21) e apresentada no proximo encontro.

4.6 ENCONTRO 6 - PRODUCAO DE PLANO DE AULA COM O APP INVENTOR

Este sexto e ultimo encontro do curso, foi destinado para a apresentacdo dos
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planos de aula produzidos pelos licenciandos, e para a analise da constituicdo do
TPACK, assim como no terceiro encontro, a analise desse encontro ocorreu

conforme o Quadro 4.

Figura 21 - Atividade norteadora para manifestacdo do TPACK no App Inventor

ATIVIDADE: Elabore um Plano de Aula para o desenvolvimento de conceitos
matematicos na construgdao de um aplicativo movel.

Considere as seguintes questdes, no sentido de refletir sobre a atividade proposta e
responda:

1) Quais conceitos matematicos estédo envolvidos?

2) Nas orientagdes da Educagao Basica, onde se enquadram os conceitos que
pode ser trabalhados?

(98]
—

Indique as potencialidades e as limitagdes do seu Planejamento.

K

Estruture uma atividade a ser realizada com alunos da Educacdo Basica
conforme a proposta.

(8]
—

Organize um plano de aula para sua atividade, contendo:

a) Competéncias e habilidades previstas.
b) Conhecimentos prévios.

c) Estratégia e desenvolvimento da aula.
d) Avaliacao.

[=2)
—

Indique como ¢ possivel desenvolver algum tipo de pensamento matematico
utilizando essa atividade.

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

O sexto encontro aconteceu via Google Meet, e teve a seguinte estrutura
(Quadro 13).

Quadro 13 - Sintese Metodolégica do Encontro n° 6

ENCONTRO N.° 6 Descricao

OBJETIVOS Coletar os dados finais no uso do MIT App Inventor

Elaboracéo por parte dos licenciandos de um plano de aula
para desenvolver um contelldo matematico na criacdo de
SINTESE um aplicativo;

Apresentacéo e discussao da motivacdo para a elaboracéo
do plano.

DURACAO 3 horas/aula

Contextualizar os conceitos abordados e coletar os dados
JUSTIFICATIVA finais sobre o desenvolvimento do TPACK no MIT App
Inventor.

Plano de aula elaborado para desenvolver um contetdo

AVALIACAO o o Y
matematico na criacdo de um aplicativo.

Fonte: Autora (2024)
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Vale ressaltar que o L1 ndo compareceu no ultimo encontro do curso e nao
entregou o seu planejamento, sendo assim, neste encontro somente o L2 apresentou
o seu plano de aula. Na figura 22, temos o recorte da escolha de contelldo matematico

do plano de aula.

Figura 22 - Descricdo do Plano de Aula do L2 com App Inventor

Unidade Tematica

Algebra

Objeto de Conhecimento

Resolugdo de equagdes polinomiais do 2° grau por meio de fatoragdes
Equagdo polinomial de 2° grau do tipo ax®> = b (incompleta)
Equacio do 2°grau do tipo ax*+bx+c=0

Habilidades

(EFO8MA09) Resolver e elaborar, com e sem uso de tecnologias, problemas que
possam ser representados por equacdes polinomiais de 2° grau do tipo ax>=b.

(EFO9MA09) Compreender os processos de fatoracéo de expressdes algébricas, com
base em suas relagdes com os produtos notaveis, para resolver e elaborar problemas
que possam ser representados por equagdes polinomiais do 2° grau.

Pré-requisitos

Expressdes algébricas
Representacdo algébrica
Poténcias

Valor numérico
Incognita

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

Diferente, do primeiro planejamento, o L2 construiu um plano de aula onde os
alunos vao usar conceitos de equacgéo do segundo grau para realizar a programacéo

em bloco de um aplicativo (ANEXO B).

4.6.1 Subcategoria “Conhecimento do Conteudo (Matematica)”

Na unidade “Usa terminologia de matematica adequadamente” o L2 faz um
bom uso da terminologia matematica ao abordar equacdes polinomiais do 2° grau,
apresentando claramente conceitos como coeficientes (a, b e c¢), raizes e a formula
de Bhaskara. Isso garante que os alunos estejam familiarizados com os termos
apropriados desde o inicio do processo de aprendizagem. O conceito de delta (A)
também € apresentado corretamente, contribuindo para o entendimento completo do
calculo de Bhaskara.

Na unidade “Compreende o conteudo especifico” podemos constar que o

conteudo foi selecionado de forma estratégica, envolvendo equacfes quadraticas,
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fatoracdo e suas aplicacfes. Isso é essencial para garantir que os alunos
compreendam as operacdes necessarias para resolver equacdes do 2° grau, com foco
tanto em equacdes completas quanto incompletas. O plano também abrange um
processo de resolucdo gradativa, comecando pela identificacdo e representacao
algébrica e culminando com a utilizacdo da formula de Bhaskara para a solucao de

equacoes.
4.6.2 Subcategoria “Conhecimento Tecnoldgico”

Na unidade “Tem destreza na utilizagdo do App Inventor/Scratch” o L2 planeja
o0 uso do App Inventor. O nivel de destreza necessaria para guiar os alunos com
sucesso nessa ferramenta é totalmente detalhado. Para que os alunos consigam
desenvolver a calculadora de equacdes, o professor precisa ter dominio da interface
e das funcionalidades da plataforma, e no plano consegue-se identificar a
manifestacéao.

Na unidade “Consegue avaliar o App Inventor/Scratch” a partir do planejamento
pode-se constatar que o L2 entende o uso do App Inventor como ferramenta de
ensino. Ha uma reflexdo sobre como o App Inventor facilita a compreensao dos alunos
em relagdo ao conteudo algeébrico, pela forma como foi direcionada as atividades,
demonstrando a sua eficacia na visualizagcdo e compreensdo de conceitos como
coeficientes e raizes quadraticas.

Na unidade “Resolve problemas no App Inventor/Scratch” o plano ndo aborda
detalhadamente como problemas técnicos ou de l6gica no desenvolvimento do
aplicativo podem ser solucionados. Por exemplo, seria Gtil incluir estratégias para lidar
com erros comuns durante a criacado da calculadora ou dificuldades que os alunos
possam encontrar ao traduzir uma equacdo matematica para o formato de
programacao. Ou pode-se identificar o passo a passo para a construcéo do app dentro

do planejamento como uma solucao para essas situagoes.

4.6.3 Subcategoria “Conhecimento Pedagdgico”

Na unidade “Consegue propor uma organizagao de sala de aula” o L2 previu
organizar os alunos em duplas ou grupos, promovendo a colaboracéo. A escolha de
uma organizacgao colaborativa é eficaz para o desenvolvimento de habilidades sociais

e cognitivas, facilitando o intercambio de ideias entre os alunos. No entanto, o plano



67

poderia incluir mais variacdes, como atividades individuais para avaliar o progresso
pessoal.

Na unidade “Planifica uma aula” a planificagdo segue uma sequéncia clara,
com momentos bem definidos: introducdo do contetdo, explicacdo de conceitos e
pratica com o App Inventor. A estrutura das aulas € bem delineada, comecando com
atividades introdutérias de reconhecimento e representacéo de equacoes, até chegar
a aplicacao prética dos conceitos através do desenvolvimento de uma calculadora de

equacoes
4.6.4 Subcategoria “Conhecimento Pedagdgico do Conteudo (Matematica)”

Na unidade “Consegue enquadrar os conceitos no curriculo da Educagao
Basica” o plano de aula esta alinhado com a BNCC, abordando as habilidades
(EFO8MAQ9) e (EFO9MAOQ9), que se referem a resolucédo de equacdes polinomiais de
2° grau e a fatoracdo. Isso garante que 0s conceitos sejam ensinados de maneira a
cumprir os objetivos educacionais estabelecidos para o 9° ano, fornecendo uma base
soélida para o avan¢o no ensino meédio.

Na unidade “Encontra estratégias pedagogicas para ensinar o conteudo” o uso
de charadas e a atividade de criar representagfes algébricas a partir do més de
aniversario sado estratégias interessantes para introduzir o conceito de equacdes de
forma ludica. Essas atividades envolvem o aluno e facilitam a compreensédo do
contetudo antes de introduzir equacdes formais.

Na unidade “Compreende os tipos de pensamentos matematicos existente” o
L2 direciona o plano para os diferentes tipos de representacédo daqueles conceitos,
pois no uso do App Inventor estimula-se o pensamento computacional relacionando
principalmente com o0 pensamento algébrico, com foco na representacdo e

manipulacéo de equacoes.
4.6.5 Subcategoria “Conhecimento Pedagdgico e Tecnolégico”

Na unidade “Compreende como utilizar o App Inventor/Scratch para ensinar o
conteudo” o App Inventor foi utilizado como uma ferramenta para a criacdo de uma
Calculadora de Equacbes do 2° Grau. Essa abordagem integra tecnologia e
pedagogia, permitindo que os alunos visualizem e compreendam 0 processo de

resolucao de equacdes, observa-se a manifestacédo nas figuras 23, 24, 25 e 26.



Figura 23 - Atividade 1 elaborada pelo licenciando L2 App Inventor (parte 1)

Atividede 1: (Calculodora de Equagdes do 2° grou)

Construa uma Calculadora de equagdes do 2° grau utilizando a plataforma App
Inventor, segummento O s2Zuintes passos.

17 Pazso: Em seu computador abra a bamra de navegagio do Google, e digitz App
Inventor:

* Paszo: Clique no link que diz: MIT App Inventor.

* Pazso: Vai abrir uma pagna assm:

. W o — ———— =

. GLOBAL Al ~
¥ HACKATHON *

4% Passo: Clique em cnar aphicatvo:
& . . —-— - =

“ GLOBAL Al
“ HACKATHON *

3% Passo: Crie uma conta para vocss usarem durante 2 aula 2 a realizagdo da atnvidade.

6° Pazzo: Depois de criado 2 conta val abry uma tela que devera aparecer uma tela de
celular.

7% Pazso: Na tela 2 esquerda onde diz interface de usuario clique @ arraste 3 camas de
text0 para dentro do celular: Renomeia cada uma delas pelas leras AB.C.

Fonte: Arquivo pessoal (2024)
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Figura 24 - Atividade 1 elaborada pelo licenciando L2 App Inventor (parte 2)

8°Passo: Selecione também um Botdo ¢ Renomeis como: Botdo Calcular.

il S siae b

©° Pazzo: Selecione duas legendas ¢ renomeie como:raiz 1 eraiz 2

St f e

107 Pazzo: Na parte Superior onde diz designer & blocos, chique em blocos.

11°Paszo: Vamos programar nosso Delta. Para cnanmos nosso delta precizamos de
alguns blocos matematicos como: Subtragio, Multiplicagio, Potenciagio e dois
valores numéricos.

| [re.
._'_.-.l-.--—.;rr'u‘

0.

[

e

Wi

Clique em matematco & selecione cada um desses blocos. Depois clique em cada uma
das suas caixa de texto que voce renomeou de A B,C e selecions o3 seguintes itens:

EIEI

12° Paszo: Agora que vocé selecionou esses blocos vamos programar
m no:z0 delta que conhecemos, nosso delta de ficar da seguinte forma:

137 Passo: Selecions em seus blocos procedimentos @ selecions procedimento
resultados e junts com bloco que vocé programou no 12° passo.

Fonte: Arquivo pessoal (2024)
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Figura 25 - Atividade 1 elaborada pelo licenciando L2 App Inventor (parte 3)

147 Passo: Criamos o Calculo do Deita, agora vamos programar o botio calcular
Procurs o botdo calcular que vocé criow, 0 clicar nele abrira alguns blocos selecione:

quandd [TV .Cique
fazer

Depoiz chique no bloco controle e selecione:

e
entio

son30

157 Paszo: No bloco matematica pegue oz blocos:

1 bloco Numérico

1 bloco de comparagio

1 bloco de texto vazio

1 blocode ajustetextoderaiz 1 eraiz 2

No bloco procedimento selecione o bloco Chamar Delta.

16° Passo: No bloco de comparagio que vocé selecionou coloque dentro dele o bloco
de chamar Delta, muds 2 igualdade para o simbolo de menor que, adicione o bloco
numeérico no valor 0.

17% Paszo: No bloco de ajuste texto de raiz 1 e raiz 2 junte com o bloco de texto vazio.

No bloco de tex10 vazio escreva: “A equagdo ndo possui raizes reais”.

18%Passo: Depois de realizar o3 passos 16% e 177 junte eles com o passo 147 que fique
desta forma:

e 10 O O
CTRED LITER e

* B2 1+ e

Fonte: Arquivo pessoal (2024)
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Figura 26 - Atividade 1 elaborada pelo licenciando L2 App Inventor (parte 4)

19°Paszo; Azora vamos programar a: raizes de uma equagio:
1- Selecions o bloco ajustar textoderaiz ] eraiz 2.
2- Pegue no bloco matematica os blocos de soma, divis3o, multiplicag3o, Troca de
sinal e raiz quadrada. Selecione na Legenda A B e Coitem:
LLD T30 |
LD Ao |
=]

3- Junte oz blocos desta forma:
OIS OB &0 © OIS =ww BT ' 8 * B a5
20°Paszzo: Faga a mesma coisa que voce fez no paszo 167 mas agora wogque o bloco de

soma pelo bloco de subtragio. Depois junte com os blocos de sjustar texto deraiz 1 e
raiz 2.

e N TR pev

Gome I T~ - SO o B - IR - S S

weis CTRMED WU o FYTE AT - CECSE  ewwXE T R

217 Passo: Junte os Blocos que vocé criou no paso 197 & 20° na pants que diz sendo:

e LN
- s CTRED D e
=W T

- e WD

TUEETTITTETIXTD
L Sy te che goens wois ae ]

I e

D A A C COEEE Al | LB - -
s CHD OO0 s

-

Crmo | oo CICT »wioE PREEN - B F )

22° Passo: Agora vamos programar o botio limpar.

1- Clique no botdo limpar e selecions:

quando (T3 -Chque
[

2- Clique na legenda A e selecione:

3- Cligue em contols & selecions:

obter valor Iniclal

4- Faga o mesmo processo paraaslegendaB e C e as legendas raiz l eraiz 2.

Fonte: Arquivo pessoal (2024)

Na unidade “Compreende o App Inventor/Scratch como uma estratégia
pedagdgica” o L2 demonstra o uso do App Inventor como uma estratégia pedagogica
inovadora, incentivando a aprendizagem pratica por meio da criacdo de um produto
(a calculadora). Com intuito de engajar os alunos na programacédo, desenvolvendo
habilidades de programacdo e mateméticas simultaneamente. A integracdo entre as

duas areas € um ponto forte do plano.

4.6.6 Subcategoria “Conhecimento Tecnologico do Conteudo Matematico”

Na unidade “Identifica conceitos matematicos com a utilizacdo do App
Inventor/Scratch” a proposta explora a ideia de criar uma calculadora para resolver
equacbes quadréticas. Isso exige que os alunos compreendam oS conceitos de
coeficientes, raizes e a aplicacao da férmula de Bhaskara.
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Na unidade “ldentifica os conceitos que o App Inventor/Scratch permite
trabalhar” o L2 demonstra que entende que o App Inventor oferece varias
possibilidades para trabalhar com funcdes matematicas, permitindo que os alunos

visualizem solucdes de equacoes.
4.6.7 Subcategoria “Conhecimento Tecnolodgico e Pedagdgico do Conteudo”

Na unidade “Consegue estruturar uma aula em que faz adequada integracao
do conteudo, da tecnologia e da pedagogia para uma aprendizagem centrada no
aluno” pelo plano demonstra-se uma integracdo entre a teoria matematica, a
pedagogia colaborativa e o uso da tecnologia para facilitar a aprendizagem. A
atividade préatica com o App Inventor permite uma abordagem, onde o aluno é o agente
principal da construcdo do seu préprio conhecimento.

Na unidade “Consegue estruturar uma aula que combina de forma apropriada
ao curriculo, a tecnologia e o ensino” a proposta de usar o App Inventor esta de acordo
com os objetivos da BNCC e estimula o aprendizado significativo ao integrar a
programacao e o conteudo matematico. A estrutura da aula segue uma progressao
gue facilita a transicdo do conteudo tedrico para a aplicacao pratica, uma caracteristica
importante da manifestacdo do TPACK.

Na unidade “Articula teorias de aprendizagem com o desenvolvimento de uma
aula com recursos tecnoldgicos” embora o plano utilize a tecnologia de forma
significativa, a articulacdo com teorias de aprendizagem, como 0 construcionismo ou
a aprendizagem ativa, ndo é explicitamente mencionada. Incluir uma reflexdo sobre
como essas teorias sdo aplicadas ao usar o App Inventor ajudaria a consolidar a
justificativa pedagogica da integracdo entre tecnologia e conteddo por parte dos
licenciandos em seus planos.

Logo, pode-se concluir que ocorreu a manifestagcdo e o desenvolvimento de
todas a subcategorias do modelo TPACK ao decorrer dos encontros a partir das
reflexdes e realizacdo das atividades, pois nesse ultimo planejamento pode evidenciar
gue ocorreu a manifestacdo de todas as unidade que garantem o desenvolvimento

dos conhecimentos que constituem o TPACK.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa instiga a reflexdo acerca da integracdo do conhecimento

pedagogico, tecnologico e de conteddo no ensino de matematica, com base no
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modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), conforme abordado
ao longo da pesquisa. A aplicacdo desse modelo no curso de formacéao inicial de
professores de matematica, por meio do uso das plataformas Scratch e App Inventor.

A pesquisa com os discentes revelou que, ao participar do curso prético focado
nessas ferramentas, os licenciandos ndo apenas mobilizaram habilidades
tecnolégicas, mas também refletiram sobre como essas tecnologias podem ser
utilizadas para promover a aprendizagem. Os dados foram coletados por meio de
diarios de bordo, registros das atividades realizadas e narrativas de aprendizagem dos
licenciandos. Essa abordagem permitiu uma coleta de informacdes sobre as
experiéncias dos licenciandos.

Os licenciandos mobilizaram um dominio do conteddo matematico e
habilidades no uso das plataformas, mas enfrentaram desafios na articulacdo de
teorias pedagogicas com o0 uso dessas ferramentas. Isso destaca a necessidade de
uma formacéo continua que permita aos futuros professores ndo apenas dominar as
tecnologias, mas também refletir criticamente sobre sua aplicacdo no ensino. A
pesquisa enfatiza que a formacgédo docente deve priorizar o desenvolvimento de
conhecimentos tecnolégicos, pedagogicos e de conteudo, preparando os professores
para os desafios de uma educacéo cada vez mais digital e interativa.

Ainda, ao investigar como ocorre a constituicdo do conhecimento tecnologico e
pedagdgico do conteudo (TPACK) por licenciandos em Matematica, com foco na
utilizacao das plataformas Scratch e App Inventor.

A pesquisa demonstrou que os discentes conseguiram integrar conhecimentos
matematicos com o uso de tecnologias digitais e abordagens pedagdgicas. Durante
as atividades, os licenciandos desenvolveram planos de aula e projetos que nao
apenas abordaram conceitos matematicos, mas também estimularam o pensamento
computacional e a aplicacéo pratica das tecnologias no ensino.

Os resultados indicaram que os participantes do curso foram capazes de
articular teorias de aprendizagem com o uso das plataformas, promovendo uma
abordagem construcionista e evidenciando uma compreensao clara do contexto da
sala de aula e das necessidades dos alunos

Os resultados da pesquisa mostraram que essa implementacao foi eficaz em
proporcionar aos licenciandos uma melhor compreenséo de como articular tecnologia
e conteudo matematico, além de estimular o desenvolvimento de estratégias

pedagdgicas. Sendo assim, evidenciou que o processo de formacdo docente
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necessita ndo apenas de uma solida base de conhecimento matematico, mas também
da capacidade de integrar esse conhecimento com tecnologias digitais e abordagens
pedagdgicas inovadoras. Os licenciandos que participaram do curso demonstraram o
desenvolvimento e manifestacdo na compreenséo de como essas plataformas podem
ser utilizadas para promover uma aprendizagem mais interativa, contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades nos alunos.

A utilizacdo de ferramentas como Scratch e App Inventor permitiu que 0s
licenciandos elaborassem planos de aula que nédo apenas abordassem conceitos
matematicos, mas também estimulassem o pensamento computacional e o uso de
tecnologias na resolucao de problemas.

Um ponto relevante observado na pesquisa foi o impacto positivo da integracao
das plataformas tecnologicas no desenvolvimento de habilidades pedagdgicas
voltadas a pratica de sala de aula. Esse aspecto ficou evidente quando os
participantes do curso destacaram a importancia da utilizacdo dessas ferramentas
para engajar os alunos na resolucao de problemas matematicos e no desenvolvimento
de aplicativos que exemplificam conceitos abstratos, como equacgdes de segundo grau
e fatoracdo em numeros primos.

Outro ponto de destaque € a contribuicdo da pesquisa para a formacao inicial
de professores de matematica em um contexto contemporaneo, no qual as
tecnologias desempenham um papel central na educacéao.

A pesquisa também evidenciou alguns desafios encontrados pelos licenciandos
ao integrar o TPACK em suas praticas pedagogicas em especifico na elaboracao de
um plano de aula. Embora tenham demonstrado dominio do conteldo matematico e
habilidades no uso das plataformas tecnoldgicas, apontam-se dificuldades na
articulacdo de teorias pedagogicas com o uso dessas ferramentas. Esse aspecto
ressalta a necessidade de uma formacao inicial e continuada. Como sugestao, ofertas
de minicursos em semana académica, insercao de trabalhos nas componentes do
Curso ou projetos de ensino que realizem o processo de integracdo de teorias
pedagogicas com as tecnologias, que permita aos professores ndo apenas dominar
as tecnologias, mas também refletir criticamente sobre como essas podem ser
utilizadas de forma eficaz no ensino.

Em termos de contribuicdo para a pratica docente, este trabalho oferece
subsidios para fomentar a integracao de tecnologias digitais no ensino de matematica,

conforme previsto pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A pesquisa mostrou
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gue o desenvolvimento de conhecimentos tecnoldgicos, pedagogicos e de conteudo
deve ser uma prioridade nas formacdes docentes, garantindo que os futuros
professores estejam preparados para enfrentar os desafios de uma educacéo cada
vez mais digital.

Por fim, este estudo reafirma a importancia de um curriculo de formacédo
docente que integre de maneira equilibrada o conhecimento tecnolégico, pedagogico
e de conteudo, conforme proposto pelo modelo TPACK. A experiéncia vivenciada
pelos licenciandos ao longo do curso contribuiu ndo apenas para 0 Sseu
desenvolvimento profissional, mas também para uma reflexdo mais ampla sobre o
papel das tecnologias no ensino de matematica e na formacédo de professores
capazes de promover uma educacdo mais inovadora e conectada as demandas da

era digital.
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APENDICE A - Questionario de Inscri¢do do Curso



Inscricao no Curso

B 0 curso visa ndo apenas expandir o conhecimento matematico dos licenciandos,
mas principalmente contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional.
Ao participar deste curso, os licenciandos serdo desafiados a desenvolver habilidades e
resolugdo de problemas através da construgao de programagdes em blocos com o

Scratch e aplicativos com o MIT App Inventor.

% Junte-se a nds nesta jornada de aprendizado, onde a Matematica ganha vida através
da linguagem da programacao e do pensamento computacional.

* Indica uma pergunta ohrigatdria
1. E-mail *
2. Nome*

3. Qual semestre esta cursando? *

Dados

4. Qual asuaidade? *

Marcar apenas uma oval.

até 18 anos

19 a 24 anos
25a 34 anos
35a44 anos
45 a 64 anos

65 ou mais.



5. Quais desses componentes curriculares vocé ja cursou? *

Marque todas que se aplicam.

Seminarios em Educagao Matematica
Informatica na Educagcao Matematica
Algoritmos e Programacgao

Laboratorio de ensino de matematica |
Laboratorio de ensino de matematica Il
Laboratorio de ensino de matematica lll
Laboratorio de ensino de matematica IV
Avaliagao da aprendizagem

Todos acima

6. Vocé se considera apto a trabalhar com tecnologias digitais e virtuais? Conhece *
algum referencial tedrico que embase o ensino? Disserte sobre 0 assunto.



APENDICE B — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido



TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Ao inscrever-se no curso vocé esta sendo convidado a participar como voluntério (a) da
Pesquisa: Conhecimentos e Saberes Docentes: manifestagao do TPACK por Discentes de
Matematica, através da programacgao em bloco e desenvolvimento de aplicativos. Esta
pesquisa é da responsabilidade da pesquisadora Naithane da Rosa Ramos, telefone: (55)
99627-2984, e-mail (naithaneramos.aluno@unipampa.edu.br), discente do Curso de
Licenciatura em Matematica. Sob orientagao do Pesquisador Professor Dr. Willian Damin,
e-mail (williandamin@unipampa.edu.br). Caso este Termo de Assentimento contenha
informacgao que nao Ihe seja compreensivel, as dividas podem ser tiradas com a pessoa
que esta desenvolvendo a atividade e apenas ao final, quando todos os esclarecimentos
forem dados e concorde com sua participagao no estudo, pedimos que finalize o
preenchimento deste formulario, que esta em duas vias, uma via que sera enviado para
seu e-mail e a outra ficard com a pesquisadora responsdvel. Vocé sera esclarecido (a)
sobre qual-quer duvida e estara livre para decidir participar ou recusar-se. Caso nao aceite
participar, nao havera nenhum problema, desistir € um direito seu. Ressaltamos ainda, que
esse consentimento pode ser retirado a qualquer momento, sem nenhum prejuizo.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

Essa pesquisa tem o objetivo de investigar como ocorre o desenvolvimento e/ou a
manifestagdo do Conhecimento Tecnolégico Pedagdgico do Conteldo (TPACK), neste
caso através da programagao em bloco com o Scratch e o desenvolvimento de
aplicativos com o MIT App Inventor. A coleta de dados sera realizada através das
atividades e anotagoes realizadas durante a situagao didatica registrada em papel ou
fotografias. As atividades acontecerdo em 6 (seis) aulas que serdo realizadas nos meses
de maio e junho na Universidade Federal do Pampa - Campus Itaqui, endere¢o: Rua Luiz
Joaquim de Sa Britto - s/n - Bairro Promorar. CEP: 97650-000, com discentes do Curso de
Licenciatura em Matematica selecionados a partir de seu interesse em participar do
curso e pesquisa. A participacao nessa pesquisa possibilita momentos de aprendizagem
para a disciplina de matematica e proporciona aos participantes o desenvolvimento de
suas habilidades cognitivas e sociais e o pensamento computacional, permitindo que os
sujeitos utilizem os conceitos aprendidos tanto para o seu desenvolvimento docente,
quanto para a aplicagao desses conceitos em sua vida cotidiana. Os riscos na
participagao dessa pesquisa € um eventual constrangimento ou cansago durante a
realizacao de alguma atividade. Ambos os riscos serao sempre evitados a partir de
debates que tornem as atividades interessantes e propiciem um ambiente de confianga
para o participante. As informag¢des desta pesquisa serao confidenciais e serao
divulgadas apenas em eventos ou publicagdes cientificas, nao havendo identificagao dos
voluntarios, a nao ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre
a participacao do/a voluntario (a). Os dados coletados nesta pesquisa (fotos, anotagdes
e as atividades desenvolvidas pelos licenciandos), ficardo armazenados em (pastas de
arquivo, para os dados fisicos e em um armazenador de dados digitais para os dados
multimidia), sob a responsabilidade da pesquisadora, pelo periodo minimo de cinco anos.
Vocé nao pagara para participar desta pesquisa, também nao recebera pagamento para a
sua participacao, pois é voluntaria.
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ENCONTRO N.° 1 Descrigcao

) Apresentacao da Plataforma Scratch;
CONTEUDO Poligonos Regulares;
Programacgao em Bloco.

Introduzir os licenciandos a plataforma Scratch;
Capacita-los a criar um programa simples para
desenhar poligonos regulares;

Estimular a reflexdo sobre as possibilidades e
aplicabilidades da programac&o em sala de aula no
ensino de matematica.

OBJETIVOS

Apresentagao do curso para os licenciandos;
Propor problema;

SINTESE Discussao das estra’fégias para solucbes do
problema no scratch;

Programacgéo em bloco da solugéo;

Escrita da Narrativa de Aprendizagem.

DURACAO 3 horas/aula

Reconhecer a potencialidade da utilizacao da
JUSTIFICATIVA programagao em blocos no scratch para
desenvolver o conteudo matematico.

~ Analisar as discussdes durante o encontro e a
AVALIAGAO narrativa de aprendizagem NA1.

Recursos didaticos

- Computadores com acesso a internet e navegadores web.
- Projetor ou tela para demonstragao.

- Acesso a plataforma Scratch (pode ser online ou instalado localmente).

Primeiro Momento - Apresentagcdao do Curso (20 minutos):

- Cumprimentar os licenciandos e apresentar o projeto.

- Explicar brevemente o que € o Scratch e suas principais
funcionalidades.
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- Falar o objetivo do primeiro encontro e mostrar exemplos de projetos
simples feitos no Scratch para inspirar os alunos.

Segundo Momento - Poligonos Regulares (80 minutos):
Instrugdes Iniciais, pedir aos licenciandos que acessem a plataforma Scratch

em seus dispositivos ou baixem em seus computadores.

PROBLEMA 1: Construir um quadrado no Scratch utilizando a ferramenta
caneta?

- Que estratégias vocé utilizou?
- Registre as dificuldades que encontrou, os erros detectados e como os
resolveu.

Esbogo para programagao Registros Gerais

* Abrir espaco para discusséao, explicar que eles criaram um projeto para
desenhar um quadrado usando blocos de codigo e que o primeiro passo seria
realizar um esbogo do passo a passo da construgao.

Passo a Passo para Construir o Quadrado:
#Passo 1: Adicionar um Sprite

e Demonstrar como adicionar um novo sprite (pode ser um personagem
ou um objeto) ao projeto.

e Sugerir um sprite simples, como um gato ou uma caneta, para desenhar
o quadrado.

e Deixar os licenciandos explorarem a galeria de sprites para escolherem
0 que desejam usar.

#Passo 2: Programar o Movimento

e Explicar que o sprite precisa se mover para desenhar o quadrado.

e Mostrar como encontrar e adicionar os blocos de movimento na area de
programagao.

e Demonstrar como programar o sprite para se mover para frente e girar.
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#Passo 3: Programacao do Quadrado

Movimento Simples Movimento com Deslizamento

desiize por () segs. atex @) v:
gie ¢ @) oraus

desiize por () segs. ate x @) v: €Y
gie ¢ @) oraus

desiize por () seos. 2t x @) v: €
desiize por () segs. aex @) v: @)
aie ¢ @) graus

#Passo 4: Testar e Ajustar

e Falar para os licenciandos a testarem seu projeto conforme vao
programando.

e A pega que observa se o0 quadrado esta sendo desenhada corretamente.

e Ajudar os alunos a identificarem e corrigirem eventuais erros no codigo.

PROBLEMA 2: Como se pode criar um tridngulo equilatero no Scratch?

- Que estratégias vocé utilizou para esta programacéo, comparando com a
anterior?

- Registre as dificuldades que encontrou, os erros detectados e como os
resolveu.

Esboc¢o para programagao Registros Gerais




unipampa

Universidade Federal do Pampa

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PAMPA
Curso de Licenciatura em Matematica
Licencianda Naithane da Rosa Ramos

# Programacao do Tridngulo Equilatero

, apague tudo

7z levante a caneta

defina o tamanho como @ %

PROBLEMA 3: Como se pode desenhar um pentagono e um hexagono no
Scratch?

- Registre as dificuldades que encontrou, os erros detectados e como os
resolveu.

Esbogo para programacgao Registros Gerais

#Programagao do pentagono e hexagono



unipampa

Universidade Federal do Pampa

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PAMPA
Curso de Licenciatura em Matematica
Licencianda Naithane da Rosa Ramos

Pentagono Hexagono

quando

7/ 7/

7 levanie a caneta / levante a caneta
defina o tamanho como @ %

VA para X @ y: @

aponte para a direcao @

defina o tamanho como @ %

va para x: @ y: @
aponte para a direcdo @

/ use a caneta

mude Lados + para e mude Lados * para o

repita Lados vezes

mova @ passos

repita Lados vezes

mova @ passos
gire C* @J Lados graus

Relembrar alguns conceitos...

DEFINICAO: Poligonos regulares s&o figuras planas, fechadas, formadas por
segmentos de reta (lados de mesma medida) e angulos (internos de mesma
medida (ai) e externos de mesma medida (ae)).

Propriedade dos poligonos regulares

e Se uma circunferéncia for dividida em trés ou mais arcos congruentes,
entdo as cordas consecutivas formam um poligono regular inscrito na
circunferéncia.

e Se uma circunferéncia for dividida em trés ou mais arcos congruentes,
entdo as tangentes aos pontos consecutivos de divisdo formam um
poligono regular circunscrito a circunferéncia.

Desse modo, podemos dizer que, se um poligono é regular, entdo existe uma
circunferéncia que passa por todos 0s seus veértices e uma outra que tangencia
todos os seus lados.

e Todo poligono regular é inscritivel numa circunferéncia.
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e Todo poligono regular é circunscritivel a uma circunferéncia
Angulos externos

A soma dos angulos externos (S_e) de qualquer poligono convexo de n lados é
sempre igual a 360°

s = 360°
e

Nos poligonos regulares, os angulos externos (ae) sdo congruentes, desta
forma, temos:

S, 360°
a4 =
e n e n

Como em qualquer poligono, um angulo externo (ae) e o seu respectivo angulo
interno (ai) sdo suplementares. Portanto, temos:

a + a = 180°
l e

Atividade 1: A partir dos projetos realizados, preenche a seguinte tabela com
as relagdes e padrdes que encontrou nas construgdes que realizou:

;gé{f&"é%g NUMEROS DE LADOS | ANGULO EXTERNO | ANGULO INTERNO
Tridngulo n =3 a = 120° B = 60°
Quadrado n =4 a = 90° B = 90°
Pentagono n=>5 a = 72° B =108°
Hexagono n==~o6 a = 60° B = 120°
Heptagono n=7 a = 51,4° B = 128,6°
Octogono n =28 a = 45° B = 135°
Eneagono n=9 a = 40° B = 140°
Decagono n = 10 a = 36° B = 144°
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Rpgé{f&"éoé NUMEROS DE LADOS | ANGULO EXTERNO | ANGULO INTERNO
Tridngulo n=3 a = 120° B = 60°
Quadrado n =4 a = 90° B =90°
Pentagono n=>5 a = 72° B = 108°
Hexagono n==~o6 a = 60° B = 120°
Heptagono n=>7 a = 51,4° B = 128,6°
Octogono n =28 a = 45° B = 135°
Eneagono n=9 a = 40° B = 140°

Poligono com . a = Ze a + a = 180°
n lados n= n-esimo e n ! ¢
Soma dos
angulos Si =(n — 2) -180°
Internos

Terceiro Momento - Reflexdao (20 minutos)

*Pedir para escreverem uma narrativa de aprendizagem.

FOLHA ALUNO:
https://docs.google.com/document/d/1k2sQ4PGUu5Ztf-QDEfez8tlej7Q-BTGOU_YYLBmpXLA/edit?u

sp=sharing

DESCRIGCAO DAS ATIVIDADES

Programacgao em Bloco no Scratch Matematica
(Comando de programacgéo) (Conceitos e estratégias)



https://docs.google.com/document/d/1k2sQ4PGUu5Ztf-QDEfez8tIej7Q-BTG9U_YYLBmpXLA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1k2sQ4PGUu5Ztf-QDEfez8tIej7Q-BTG9U_YYLBmpXLA/edit?usp=sharing
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O cenario da programagdo se estruturou através da

malha quadriculada, em que as linhas em preto

representam o plano cartesiano de René Descartes.

As suas dimensoes sdo:

— 240 < x < 240 (eixo das abscissas)

‘f — 180 < y < 180 (eixo das ordenadas)

Para localizar qualquer objeto no cenario, utilizam-se as

coordenadas cartesianas ou pares ordenados (X, y). Por

exemplo, podemos localizar a caneta (personagem) na

seguinte posi¢do (0, 0),ondex=0ey=0.

MOVIMENTO DA CANETA PARA CONSTRUIR
O QUADRADO

Destaca-se nessa programag¢do o conteudo sobre
Poligonos Regulares. A caneta inicia na posi¢dao x =0 ¢
y = 0, ou seja, o ponto de origem do plano cartesiano
(centro da nossa malha quadriculada). Para realizar o
movimento de desenho da caneta ¢ preciso utilizar a
ideia de coordenadas cartesianas, para que a canecta
construa o quadrado utiliza-se as coordenadas dos
vértices do quadrado desejado para que a caneta deslize
construindo um seguimento formando os lados do
quadrado, utiliza-se também a rotagdo em torno do
vértice, temos que a soma dos angulos internos de um
quadrilatero medem 360 graus para construir os quatro
lados do quadrado precisa rotacionar 90° graus no
sentido horario em torno dos vértices, utilizando assim o
angulo externo de uma quadrado.
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MOVIMENTO DA CANETA PARA CONSTRUIR
O TRIANGULO EQUILATERO

’

Destaca-se nessa programacdo a construgdo de um
triangulo equilatero. A caneta inicia na posi¢do x =0¢y
= 0, ou seja, o ponto de origem do plano cartesiano
(centro da nossa malha quadriculada). Para realizar o
PAr— movimento de desenho da caneta ¢ preciso utilizar o
- conceito de seguimentos de retas, para que a caneta
construa o triangulo equilatero, nesse caso sera utilizado
aponte para a airegio () o comando “repita x vezes” para construir os trés
seguimentos (lados) do triangulo, por tratar-se de um
triangulo equilatero em que se sabe que os lados tém a
mesma medida podemos utilizar esse comando para
agilizar o processo de programacdo. O comprimento dos
seguimentos ¢ definido utilizando o comando “mova x
passos”, sendo 100 passos = 100 unidades de medida.
Utiliza-se também a rotag¢do no sentido anti-horario em
torno do ponto final dos segmentos, definindo a rotagdo
- com a medida do angulo externo do triangulo que ¢ 120°

’ levanie a caneta

defina o famanho como @ %

/7 mude o tamanho da caneta para o
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MOVIMENTO DA CANETA PARA CONSTRUIR
O PENTAGONO

s FPvend Destaca-se nessa programagdo a construgdo de um

pentagono. Assim como as programagdes anteriores, a

V4 levanie a canela ... e - B .
caneta inicia na posi¢do x = 0 e y = 0. Para realizar o
defina o tamanho como (EFJ) % movimento de desenho da caneta ¢ preciso utilizar as
informacdes e padrdes observados nas programagodes
A anteriores, para que a caneta construa o pentagono e

outros poligonos regulares, nessa programagdo sera
utilizado alguns conceitos da algebra para generalizar,

V. mude o tamanho da caneta para o

viparax @) v @ ou seja, criou-se uma programagdo que pode ser usada
para construir qualquer poligono regular.
aponte para a diregao @ Pri 1 foi 1, ’d 1avel “1 d k44 tili d
rimeiro foi construido uma variavel “lados” e utilizado

o comando para que a variavel mudasse conforme o
valor determinado na programacdo; para realizar a
programacdo dos movimentos foi utilizado o bloco
“repita x vezes” em que x = lados (variavel criada), se
sabe que uma das definigdes de poligonos regulares é os
lados terem a mesma medida. Entdo, o comprimento
dos seguimentos foi definido utilizando o comando
“mova x passos”, sendo 50 passos = 50 unidades de
medida em conjunto com a rotagdo no sentido
anti-horario em torno dos vértices, para que o comando
fosse valido para qualquer valor de lados, foi definido
uma razdo 360°%lados (essa razdo se deu pelo
estabelecimento da relacdo de angulos e fragdes), a
rotacdo em torno dos vértices serd conforme a divisao
de 360° pela variavel (numeros de lados).

use a canela
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ENCONTRO N.° 2

Descrigcao

CONTEUDO

Programagcdo em bloco no Scratch, incluindo
blocos de movimento, controle e variaveis;
Pensamento computacional,

Funcdo Afim, representacao algébrica e aritmética.

OBJETIVOS

Identificar o conteido matematico abordado;
Resolverem o problema gerador utilizando a
plataforma Scratch;

Reflexdo sobre a potencialidade do Scratch.

SINTESE

Proposta de problema;

Decomposicao, identificacdo de padrbes e
abstracéo do problema;

Programagéo em bloco da solugéo.

DURACAO

3 horas/aula

JUSTIFICATIVA

Ao programar uma solugado para calcular a tarifa
de taxi, os alunos sdo incentivados a desenvolver
habilidades de pensamento computacional, como
decomposicdo de problemas, identificacdo de
padrdes e abstracdo. Essas habilidades sao
essenciais ndo apenas ha programacdo, mas
também na matematica.

AVALIAGAO

Analisar as discussdes durante o encontro e a
narrativa de aprendizagem NAZ2.

Recursos didaticos

e Computadores ou dispositivos com acesso a internet e navegadores web.
e Acesso a plataforma Scratch.
e Espaco para apresentacdes e discussdes em grupo.

Primeiro Momento - Propor problema (45 minutos):

Inicialmente sera apresentado o problema abaixo para os licenciandos:

PROBLEMA: Pedro é taxista e cobra R$ 2,49 por km rodado, além de R$ 7,35
fixos pela bandeirada. Quanto Pedro ira cobrar de um cliente que ira viajar até:
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A) Sao Borja
B) Uruguaiana

C) Paso de los Libres

*Conduzir os alunos a pensarem sobre como resolver esse problema usando a
programagao no Scratch.

Atividade do 2° encontro: criar um programa no Scratch para calcular a tarifa
de taxi.

Antes explorar o conteudo de fungao afim!!!!

DEFINICAO: Uma funcdo f: R — R chama-se afim se existem constantes a, b
€ R tais que f(x) =a x + b para todo x € R.

Exemplo de fungao afim:
f-R—-R
x—f(x)=2x+3

Nela, o x € a sua variavel, porém a e b também recebem um nome. Eles sao os
coeficientes da funcdo. A letra a acompanha a variavel x e € chamada de
coeficiente angular. Ja o b € chamado de coeficiente linear.

O grafico de uma fungéo afim f(x) = a x + b € uma reta.

(1) a é o coeficiente angular (com relagao ao eixo x) e b é o coeficiente linear
da reta.

(2) O coeficiente linear b é a ordenada do ponto de intersecdo da reta com o
eixoy.

OBS.: O grafico de uma fun¢ao afim € uma reta no plano cartesiano, mas nem
toda reta no plano cartesiano é grafico de uma fungéo afim!

Comentar: O coeficiente angular a mede a inclinagado da reta: ele é igual a
tangente do angulo entre a reta e o eixo x quando a mesma escala foi usada
nos dois eixos coordenados.
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(acrescentar uma representagao grafica da relagao co coeficiente angular
com a tg do angulo e graficamente onde se encontra o coeficiente linear)

Para encontrar o conjunto imagem de uma fungéo f, é preciso analisar o seu
dominio e ver o que acontece com sua variavel. Considere, por exemplo, a
seqguinte fungao:

£10,10] — R, f{x) = 3x + 2

Substituindo f(x) = y e isolando x:

y—2
3

y=3x+2>=>x=

Como o Df = [0,10], sabemos que o x s6 pode ser maior ou igual a zero ou
menor ou igual a 10. Assim:

OBS.: definir inequacgao!!!!

Multiplicando as desigualdades acima por 3:
0<sy-2<30

Em seguida, somamos 2 as desigualdades:
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0+2<y-2+2<30+2
2<y<32

Dessa forma, concluimos:
Df =10, 10] = Imf = [2, 32]

- Caracteristicas do problema e como implica na fungéo.

(Duval Representagdes: tabular, algébrica, grafica) escolher um artigo sobre
representacdo semiodtica para basear as discussdo e o planejamento da
proposta.

Organizacgao de estratégias

e Questionar os licenciandos sobre como eles poderiam usar os cddigos
em blocos para resolver o problema.

e Incentivar os licenciandos a considerarem diferentes abordagens para a
programagao do problema.

Terceiro Momento - Programacgao no Scratch (80 minutos):

e Desafiar os licenciandos a criarem um programa no Scratch que calcule
a tarifa de taxi com base na distancia das cidades percorrida, utilizando
as informacodes fornecidas no problema.

e Orientar os licenciandos a “quebrarem” o problema em etapas menores
e a utilizarem blocos de cddigo apropriados para cada parte do
algoritmo.
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mude para o cendrio  S3o Borja

apague todos os itens de  Km rodados »

apague todos os itens de  Valor a pagar «

o @ s
LIv=l O valor da corrida ficou N o segundos

diga | Valorapagar por ° segundos

diga por e segundos

mude para o cendrio  Iltaqui «

mude Km rodados « parao

mude Valorapagar » para o

se H s Paso de los Libres entio

mude para o cendrio  Itaqui « mude Kmrodados » para @

diga por o segundos

pergunte e espere
diga junte @ com resposta  por o segundos
— cocpre
se resposta = entao

mude  Km rodados = para@

mude Valorapagar * para

adicione = Kmrodados a Kmrodados «

adicione | Valorapagar a Valorapagar -

mude para 0 cendrio  Paso de los Libres «

o ror @) seomoc
diga O valor da corrida ficou par o segundos

adicione | Valorapagar a Valorapagar diga | Valorapagar ' por o segundos
espere o seg diga por o segundos
mude para o cendrio  Uruguaiana »

espere o seg

diga por o segundos

diga por o segundos

diga | Valorapagar por o segundos

diga por o segundos

mude Valorapagar + para @‘ Km rodados +@

adicione = Kmrodados a Kmrodados «

resposta

mude Kmrodados v para @

adicione = Kmrodados a Kmrodados «

adicione | Valorapagar a Valorapagar =

Quarto Momento - Mostrar a minha programacgao (20 minutos):
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Quinto Momento - Discutir o artigo (Ventorini & Fioreze, 2018) (15
minutos):

- Ainda falando de fungao afim, o artigo apresenta uma programacao para
um problema semelhante ao utilizado nesse encontro, porem a
construcao tem o objetivo de evidéncia o dominio e imagem da funcéo.

FOLHA DO ALUNO:
https://docs.google.com/document/d/190T4vZFcx\WOKAPUQpPSralWAOCw syy
V1x2PSfsMRWqgY/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/document/d/190T4vZFcxW0KAPUQpSrqlWA0Cw_syyV1x2PSfsMRWgY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/190T4vZFcxW0KAPUQpSrqlWA0Cw_syyV1x2PSfsMRWgY/edit?usp=sharing
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DESCRIGAO DA ATIVIDADE

Programagao em Bloco no Scratch
(Comando de programacgéao)

Matematica
(Conceitos e estratégias)

Km rodados Kmrodados @M | Valorapagar (D
(vazio)

Valor a pagar

(vazio)

O cenario da programagdo se estruturou através do
plano cartesiano de René Descartes.

As suas dimensdes sdo:
— 240 £ x < 240 (comprimento)
— 180 < y < 180 (altura ou largura)

Para localizar qualquer personagem no cenario,

utilizam-se as coordenadas cartesianas ou pares

ordenados (x, y). Por exemplo, podemos localizar o

taxista (personagem) na seguinte posi¢do (-3, -31), onde
=-3ey=-31.

apague todos os itens de  Km rodados =
apague todos os itens de  Valor a pagar *
mude para o cendario  Hagqui «

mude Km rodados = pamo

mude para o cenario  ltagui =

o0 QD vr @ e

LGN Como se chama? sl

e QLY e
oneie - (D)

mude Km rodados = ﬁlﬂ@

mude Valor a pagar + para * Km rodados +

adicione Kmrodados a Kmrodados =

adicione  Valor apagar a Valora pagar «

Destaca-se nessa programagdo o contetido de Funcao
Afim, também chamada de funcdo do 1° grau, ¢ uma
fungdo f : R—R, definida como f(x) =ax + b, sendoae
b numeros reais. Também pode ser visto conceitos de
logica. O personagem do taxista foi programado para
dialogar e coletar as informagdes: Uruguaiana, S@o
Borja ou Paso de los Libres (cidades proximas da
Cidade de Itaqui, ponto inicial do personagem),
fornecidas pelo usuario, conforme o problema temos
que ao programar, para resolver a situacdo. Através do
comando “criar uma varidvel” o valor atribuido para a
variavel “km rodados” (x), ha um 1nico valor
correspondente para a variavel “valor a pagar” (y).

Houve uma articulagdo ldgica entre os comandos
“pergunte... ¢ espere” que ¢ a entrada de valores para
variavel “km rodados” no comando “resposta” que
corresponde ao destino Uruguaiana, S0 Borja ou Paso
de los Libres digitado pelo usuario ¢ o comando “mude
km rodados para..” que substitui a variavel “km
rodados” pelo km correspondente a cidade digitada pelo
usuario. Raciocinio semelhante se deu quando da
utilizagcdo do comando “mude valor a pagar para...” que
objetivou substituir a varidvel “valor a pagar” pelo valor
do resultado vindo da expressdo algébrica “ 2,49 - “km
rodados” + 7,35”
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mude para o cenaric  Uruguaiana «

Para construir os conjuntos (tabelas) do “km rodados”
a0 (dominio) e da “Valor a pagar” (imagem) da funcdo,
L EW Ch 1 s d ey . . .

" Nl °Or Ny s utilizou o comando “cria uma lista” denominando o

diga por (@) segundos conjunto do dominio da fungdo por “km rodados” e o

diga | Valorapagar  por (@) segundos conjunto imagem da fungdo por “valor a pagar”. A
~ . . . (13 2

30 D vor @) seomcs programagdo atribui para a lista “km rodados” os

valores correspondente a cidade digitadas pelo usuario e
para a lista “valor a pagar” os valores resultantes do
se resposta = entio « 9
comando “mude valor a pagar para..”. Por fim, o
mude Kmrodados +  para () comando de recursividade “repita 3” gerou o nimero de
vezes (neste caso especifico, trés vezes) que o usuario
pode “entrar” (digitar as cidades) com valores para a
adicione. (IR @ Km rodados v variavel “Km rodados”.

adicione Valorapagar a Valora pagar =

mude Valor a pagar + para @ *  Km rodados

mude para o cenaric  S&o Borja v

por @ sens
LOEM O valor da cormida ficou ey ° segundos

diga Valor a pagar por o segundos

LEN Obrigadol polo segundos

se L ERE Paso de los Libres entio
mude Km rodados + para @
mude Valor a pagar * para @ *  Km rodados

adicione Kmrodados a Kmrodados

adicione Valorapagar a Valorapagar v

mude para o cendric  Paso de los Libres =

T —
LIGEM O valor da comida ficou MY o segundos

diga = Valor apagar por o segundos

LIVEM Cbrigado! pmo segundos




APENDICE E - Atividade: Produc&o de Plano de Aula com o Scratch
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ENCONTRO N.° 3 Avaliagao da aprendizagem
OBJETIVOS Coletar os dados finais no uso do Scratch
SINTESE Elaboracgéo por parte dos licenciando de um plano

de aula com a utilizagao do scratch para
desenvolver um contetido matematico;
Apresentacéo e discussdo da motivagao para a
elaboragéo do plano.

Obs.: Sendo disponibilizado uma estrutura com
questionamentos que nortearam a elaboragéao do

plano.

DURACAO 3 horas/aula

JUSTIFICATIVA Contextualizar os conceitos abordados e coletar os
dados finais sobre o desenvolvimento do TPACK
no Scratch.

AVALIACAO Plano de aula elaborado para desenvolver um

contelido matematico no scratch.

ATIVIDADE: Elabore um Plano de Aula para o desenvolvimento de conceitos
matematicos no Scratch.

Considere as seguintes questdes, no sentido de refletir sobre a atividade proposta e
responda:

1) Quais conceitos matematicos estdo envolvidos?

2) Nas orientacdes da Educacao Basica, onde se enquadram os conceitos que pode
ser trabalhados?

3) Indique as potencialidades e as limita¢des do seu Planejamento.

4) Estruture uma atividade a ser realizada com alunos da Educacao Bésica
conforme a proposta.

5) Organize um plano de aula para sua atividade, contendo:

a) Competéncias e habilidades previstas.
b) Conhecimentos prévios.

c) Estratégia e desenvolvimento da aula.
d) Avaliagdo.
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6) Indique como ¢ possivel desenvolver algum tipo de pensamento matematico
utilizando essa atividade.



APENDICE F - Plano de aula: Construcéo de Aplicativo Conversor de Moeda



unipampa

Universidade Federal do Pampa

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PAMPA
Curso de Licenciatura em Matematica
Projeto Pensamento em Codigo, Matematica em Pratica
Licencianda Naithane da Rosa Ramos

ENCONTRO N.° 4

Avaliagao da aprendizagem

OBJETIVOS

Os alunos serdo capazes de criar um aplicativo
simples para conversdo de moedas especificas
(Real brasileiro e Peso argentino) usando o MIT
App Inventor.

SINTESE

Elaboracdo pelos licenciandos de um aplicativo
simples para conversdao de moedas (Real
brasileiro e Peso argentino) utilizando o MIT App
Inventor.

Apresentacao e discussdo das motivacdes para a
criacdo do aplicativo, com énfase na relevancia do
contexto local (regiao de fronteira com a
Argentina).

DURACAO

3 horas/aula

JUSTIFICATIVA

proporcionar aos alunos uma experiéncia pratica e
interativa no desenvolvimento de aplicativos
moveis, utilizando o MIT App Inventor como
ferramenta. A escolha de criar um aplicativo de
conversdao de moedas especificas, como o Real
brasileiro e o Peso argentino, é baseada em
diversas razbes em especifico por residirem na
fronteira com argentina.

AVALIACAO

Analisar as discussdes durante o encontro e a
narrativa de aprendizagem NAS3.

Recursos didaticos

Computadores com acesso a Internet

MIT App Inventor (disponivel gratuitamente online)
Projetor ou tela para projecoes

Papel e canetas para anotacdes

Problema: Construindo um Conversor de Moedas no App Inventor
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Como se pode construir um conversor de moedas que possa converter valores
da moeda Peso Argentino para Real brasileiro, favorecendo a reciproca, com
base em uma taxa de cambio atual?

Apresentar alguns Requisitos:

1. O aplicativo deve permitir que os usuarios escolham duas
moedas diferentes para conversao.

2. Os usuarios devem ser capazes de inserir o valor na primeira
moeda e ver o valor equivalente na segunda moeda apés a
conversao.

3. O aplicativo deve incluir uma fungao para atualizar a taxa de
cambio entre as moedas selecionadas.

Desafio adicional (opcional):

Os alunos podem adicionar recursos extras ao aplicativo, como histérico de
conversodes, suporte a mais moedas, ou uma fungao para calcular taxas de
cambio com base em taxas de servigo de terceiros.

Obs.: Este problema desafia os alunos a aplicarem conceitos matematicos
como multiplicagao, divisdo e uso de taxas de cambio, ao mesmo tempo, em
que desenvolvem habilidades de programacao utilizando o App Inventor.

OBS.: relacionar a programacgao do conversor com conteudo de fungéo na
construcao das variaveis para funcionalidade do aplicativo

DESCRIGAO DA ATIVIDADE

Programacgao em Bloco no App Inventor Matematica
(Comando de programacgéao) (Conceitos e estratégias)
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inicializar global | para | [}

quando Clique
fazer chamar (NG CTRS
Valor moeda | ELERMCES | EEEEIES
Simbolo | “ER "

quando ;EEN:IESEI N Clique
T ETE l Conversor -
VAT L= decimal - W 000576 |
Simbolo | "R "

ST T global Valor |- Erirada -}
ajustar 3 D - SRS para | () juntar | obter [STETRD
formatar decimal nimero | (5) ¢ obter (ITENELRS
(] Valor moeda - |

casas | B

fazer  ajustar GEETECRS para ( obter valor inicial
| aluctar (EEERD para || obier valor inicial

quando [EZI#E -Clique
fazer | fechar aplicacio




APENDICE G - Plano de aula: Construgdo de Aplicativo que Fatora em NGmeros

Primos
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ENCONTRO N.° 5

Avaliagao da aprendizagem

OBJETIVOS

Compreender o processo de fatoracdo em
numeros primos;

Desenvolver habilidades de programagédo usando
o0 App Inventor;

Aplicar conhecimentos de matematica para criar
um aplicativo que auxilie na fatoragdo de numeros
primos;

Relacionar o uso da tecnologia com o conteudo
matematico, dentro do modelo TPACK.

SINTESE

Sera abordado conceitos de fatoracdo em
numeros primos utilizando o App Inventor para
desenvolver um aplicativo que automatiza o
processo de fatoracao.

Discutir sobre a potencialidade do uso do App
Inventor em sala de aula.

DURACAO

3 horas/aula

JUSTIFICATIVA

O uso do App Inventor como ferramenta promove
o desenvolvimento do pensamento computacional
e fortalece a conexdo entre a matematica e o
mundo digital. Aplicar o framework TPACK pode
permitir que os alunos entendam como a
tecnologia pode ser usada de forma eficiente para
resolver problemas matematicos, aprimorando
tanto seus conhecimentos matematicos quanto
tecnoldgicos.

AVALIACAO

Analisar as discussodes durante o encontro e a
narrativa de aprendizagem NA4.

Recursos didaticos

Computadores com acesso a Internet

MIT App Inventor (disponivel gratuitamente online)
Projetor ou tela para projecdes

Papel e canetas para anotagdes
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Problema: Como se pode construir um aplicativo que possa fatorar em

nuameros primos?

Desenvolvimento do encontro

1. Introdugao ao Conceito de Fatoragao em Numeros Primos (30 minutos)

e Explicagao Tedrica : Revisar o conceito de fatoragdo e como identificar

fatores primos de um numero.

Exemplos Praticos : Realizar exemplos na lousa para ilustrar o
processo de fatoracdo de numeros inteiros.

Discussdao em Grupo : Perguntar aos alunos como poderiam resolver
este problema com a ajuda de um aplicativo, incentivando o pensamento

sobre a aplicabilidade da tecnologia em matematica.

2. Introdugao ao App Inventor (30 minutos)

Apresentacao da Plataforma : Orientar os alunos a aceder ao App
Inventor e introduzir as principais ferramentas.
Criagao do Projeto : Ajudar os alunos a criar um novo projeto,

explicando como configurar a interface e nomear o aplicativo.

3. Desenvolvimento do Aplicativo de Fatoragao (1 hora)

e Design da Interface : Orientar os alunos a desenvolver uma interface

com campos para entrada do numero e saida dos fatores primos.
Programacao da Légica de Fatoragao :
o Ensinar como programar a légica para identificar e exibir os
fatores de um numero, utilizando blocos de programacéo do App
Inventor.

o Explicar como usar variaveis e loops para realizar a fatoragao.
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e Testes e Ajustes

Permite que os alunos testem o aplicativo com

nameros diferentes e fagam os ajustes necessarios para corrigir erros.

4. Discussao sobre o Uso da Tecnologia e o TPACK (30 minutos)

e Reflexdao sobre o TPACK : Discutir com os alunos como a tecnologia, o

conteudo matematico e o conhecimento pedagdgico se conectam para

facilitar o aprendizado de matematica com a ajuda da tecnologia.

e Discussao de Aprendizados : Incentivar os alunos a compartilhar suas

experiéncias e dificuldades no processo de desenvolvimento do

aplicativo e como isso impacta sua compreensao do conteudo.

DESCRIGAO DA ATIVIDADE

Programacao em Bloco no App Inventor
(Comando de programacé&o)

Matematica
(Conceitos e estratégias)

inicializar global ([ para

inicializar global (EGLE ) para

inicializar global ([[SE0 0 1) para |

inicializar global ([(Fi7L 2100 para | (@) criar lista vazia

inicializar global (1750 para | (%) criar lista vazia

p— Ciique

fazer  ajustar -

(@) criar lista

Fi’ adicionar itens a lista lista

Afivado -

| verdadeiro -
Ll global Dividendo -
item | (¢) juntar | REED | AR

A programagdo apresentada, foi
realizada com o objetivo da
construgdao de conjuntos  que
encontraram e listaram os numeros
primos que serdo consultados pelo
aplicativo no momento da
decomposicao.

Usaremos o Teorema de Wilson para
determinar os primos.

Se N ¢ primo entdo N divide ((N - 1)!
+ 1) (retomar numero primos)

quando Disparo

fazer

LS global fatorial - LCCBEREIRENTEE o obal fatorial - I o8 globaln - MERE

ajustar (EEINKD para | (2) ( opter RS | +

@ se

BN T global fatorial - |1

R 2i'<tar para |

| ajustar para |

verdadeiro -

+ (! obter CIEI

obter LIRS | +

Aqui temos a programagdo com O0s
blocos que vao listar os numeros
naturais (n) para o calculo, temos
também o bloco responsavel pela
listagem dos numeros naturais na
variavel N sendo (N + 2)

E necessario lembrar que exceto o 2,
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nenhum outro par pode ser primo,
somente nimeros impares.

Deste modo, N sé pode ser 3 (1 +2), 5
(3+2), 7 (5 +2),9 (7 + 2) e assim por
diante.

Ja a variavel FATORIAL
Temos fatorial . N . (N + 1)

Atuard da seguinte forma: para ndo
efetuar 0s mesmos calculos
demandando tempo, ele guardara o
resultado anterior e a partir dele,
determinara o (N - 1)! Do valor dado.
Se o teste for verdadeiro, sera
adicionado o numero natural na lista
de primos.

Tem blocos que programamos para
reduzir tempo de calculo e determinar
que o aplicativo teste somente até a
metade do valor digitado na caixa de
texto. Pois certamente qualquer primo
a partir desde ponto, ndo sera divisor,
fazendo assim o temporizador pausar.

Nesta programacdo, foi criada as
etapas onde o aplicativo fard as
divisdes do numero dado pela lista de

D e — primos encontrados no intervalo.
= (6 e T As divisOes serdao realizadas a cada
1 == disparo do temporizador.
L = O Ultimo valor da lista DIVIDENDO
, _ sera dividido por todos os primos até
[ comprments da st st | ovter (SIS CF O Z
Effpoaonsenco ] | encontrar um em que O resto € zero.

Ou seja, divisdo perfeita.

Contendo aqui o bloco que gerencia a
divisdo do ultimo nimero por todos os

de lists para tsbela csv lista | obter (TTINITITRD .

8 primos.

ajustar para || subsiitui todos texto | substitui | de ista pars fabola cov lista | obier [TEIERE
8-

Quando encontramos a divisdo
desejada, o quociente da divisdo deve
tornar-se o ultimo dividendo.

Assim, guardaremos a informagdo na
lista DIVIDENDO e na lista
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DIVISOR acrescentamos o numero
primo em questdo. No instante que
isso ocorrer, devemos parar a analise e
passar para o proximo numero da lista
de DIVIDENDOS.

Para que o aplicativo ndo fique
calculando indefinidamente,
utilizou-se da informagdo que quando
o ultimo numero da lista de
DIVIDENDO for igual 1 o célculo
deve parar.

E se o nimero dado for primo?

Basta  verificar que GLOBAL
DIVISOR esta vazia, pois nenhum
numero foi adicionado na busca feita

quando Clique
ISl Tempo Primo - M Ativado
WPITS2 Tempo_Fatoracao - M Ativado +
' ajustar (TIZI0D para | @
=1 global fatorial ~ |-l 1]
| ajustar (ENEEN NSRS para | (o) charlisia

fazer

BTG =0l global Divisor = FiE &) (&) criar lista vazia

. ISR global Dividendo = Bzl

(3] criar lista vazia

ajustar . para | obter valor inicial

ajustar ([SIERES - para |
, ajustar QI - para |

obter valor inicial
obter valor inicial

Nesta  programacdo os  blocos
utilizados sdo para redefinir os dados
para um novo calculo.




APENDICE H - Atividade: Producéo de Plano de Aula com o App Inventor
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ENCONTRO N.° 6 Avaliagao da aprendizagem

OBJETIVOS Coletar os dados finais no uso do MIT App Inventor

Elaboragéao por parte dos licenciandos de um plano
] de aula para desenvolver um conteddo matematico
SINTESE na criacdo de um aplicativo;

Apresentacao e discussao da motivagao para a
elaboracgéo do plano.

DURACAO 3 horas/aula

Contextualizar os conceitos abordados e coletar os
JUSTIFICATIVA dados finais sobre o desenvolvimento do TPACK no
MIT App Inventor.

Plano de aula elaborado para desenvolver um

AVALIACAO conteudo matematico na criagao de um aplicativo.

ATIVIDADE: Elabore um Plano de Aula para o desenvolvimento de conceitos
matematicos na construgdo de um aplicativo mével.

Considere as seguintes questdes, no sentido de refletir sobre a atividade proposta e
responda:

1) Quais conceitos matematicos estao envolvidos?

2) Nas orientagdes da Educacao Basica, onde se enquadram os conceitos que pode
ser trabalhados?

3) Indique as potencialidades e as limitagdes do seu Planejamento.

4) Estruture uma atividade a ser realizada com alunos da Educacdo Basica
conforme a proposta.

5) Organize um plano de aula para sua atividade, contendo:

a) Competéncias e habilidades previstas.
b) Conhecimentos prévios.

c) Estratégia e desenvolvimento da aula.
d) Avaliagao.
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6) Indique como ¢ possivel desenvolver algum tipo de pensamento matematico
utilizando essa atividade.



ANEXO A - Plano de aula: Teorema de Tales no Scratch
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PLANO DE AULA

Académico(a): Larissa Barcellos Moncéo

Disciplina: Matematica

Ano escolar: 9° ano

Duracio:

Unidade Tematica

Geometria

Objeto de Conhecimento

- Retas paralelas cortadas por transversais: teoremas de proporcionalidade e
verificagdes experimentais.

Habilidades

(EFO9MA10) Demonstrar relagdes simples entre os &ngulos formados por retas
paralelas cortadas por uma transversal.

(EFO9MA14) - Resolver e elaborar problemas de aplicacdo do teorema de Pitagoras
ou das relagdes de proporcionalidade envolvendo retas paralelas cortadas por
secantes.

Pré-requisitos

- Razdo e Proporcao

- Semelhanca de Tridngulos

- Regrade Trés

- Retas paralelas cortadas por uma transversal

Desenvolvimento

Primeira Aula:
1° Momento: A Turma seré separada em Duplas e sera entregue a Atividade 1
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Atividade 1 - Medindo o que ndo podemos alcancar

Questao 1:

Como podemos medir a altura de uma arvore (ou um poste), utilizando apenas
um lapis, papel, fita métrica e calculadora como recurso disponivel?
Obs: Nao pode escalar o objeto.

Discuta com seu colega as suas ideias e escrevam abaixo:

Objetivos:
- Direcionar os alunos a serem criativos e usarem a imaginacao para a resolucéo

do célculo da altura do objeto utilizando como ferramenta a proporcionalidade
e a projecdo de sombras.

2° Momento: Entrega da Atividade 2
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Atividade Z- Conhecendo a Historia do Teorema de Tales

- Em seu computador entre na plataforma de pesquisa do Google e digite
“https://scratch mit.edu/projects 10223821 71"

Q. Pesquise no Google ou escreva um URL L

2- Vocé sera direcionado para uma pagma de um Jogo chamado “TEOREMA DE
TALES” nesse jogo vocés vio aprender um pouco da historia de Tales de Mileto e
como ele calculou a altura de uma pirdnude do Egito.

Tecrema de Tales de Mileto

Antes de responderem s questdes do jogo resolva a questio abaixo:
1- Observe a imagem abaixo:

__(_5Jlé

a) O que os raios solares representam?

b) Qual dngulo esta sendo formado por A e B?

c) Existe uma propor¢io entre a Pirimide e a estaca fincada na areia? Qual ¢ a
Proporgdo?

2- Agora responda as questdes do jogo.

Objetivos:

- Mostrar a importancia dos conceitos de razdo, propor¢do e semelhanca na
antiguidade.
- Apresentar a Histdria e os efeitos matematicos de Tales de Mileto.

OBS: Em caso de duvidas em resolver as questfes. Relembrar aos alunos através de
questionamentos as caracteristicas de retas paralelas cortadas uma uma transversal:

- Que séo retas que pertencem ao mesmo plano.

- Possuem mesma inclinagéo

- Montamos uma proporgéo e resolvemos por regra de trés.

Segunda Aula:
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1° Momento: Realizar uma breve retomada do que foi visto na aula anterior, atraves
de questionamentos para ver o que os alunos entenderam.

2° Momento: Separar a turma em duplas ou grupos para dar mais dindmica a
atividade com intuito que os alunos debatam entre si as diferentes solucdes para
resolverem as questoes.

Atividade 3 ( Santos - 2012) - Investigando o Teorema de Tales em Feixe de Retas

Observando cada situacio de feixe de retas paralelas (a//b//c) cortadas por
transversais determine o valor da mcognita x, sabendo-se que as medidas estio na
mesma unidade.

L
! ! W b) 0 Tt 1
‘ * 15 Bx- 2
3 L
a)
b [
-a ——2
a 11— [
c) * w 9 TTT—
12 q -
c x
F]
Resolugdo:

Objetivo:

- Identificar proporcdes em situacGes em que o Teorema de Tales pode ser usado.
- Desenvolver o conhecimento matematico.
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Atividade 4 ( Santos - 2012) - Retas Paralelas e Transversais no Mapa

A figura abarxo mostra um mapa com quatro estradas paralelas que sio cortadas por
trés vias transversais. Algumas das distincias estio indicadas no mapa, em
quilémetros, mas existern algumas que precisam ser calculadas. Portanto, calcule as
distancias que foram indicadas porx, ve z

Resolugdo:
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Atividade 5 ( Santos - 2012) - Retas Paralelas e Transversais em uma Instalacio
Elétrica

Ao realizarem  uma instalagio elétrica, o eletricista Nicolas fez um esquema
mdicando dois fios transversais, r e s, aos fios paralelos da rede central a, b, c e d.
Com base nessa informacio e observando o esquema abaixo, quais sio os valores dos
comprimentos indicados por x e v7

—
e
: ol e

e

aliblicild

Resolugio:

Objetivos:

- Desenvolver o conhecimento matematico em situacfes problemas hipotéticas

relacionando com a realidade.
- Consolidar o conhecimento sobre o Teorema de Tales.

3° Momento: Cada grupo ou dupla apresentara qual foi a sua solucéo, e explicaram

COMoO pensaram.

4° Momento: Serd realizado a correcdo das atividades oralmente ou no quadro.

Avaliacdo
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- Aavaliacdo sera feita durante as aulas através da observacdo dos
alunos em relacdo a explicacdo da professora, e 0 comportamento na
realizacdo das atividades.

Recursos didaticos

- Scratch

- Quadro Branco

- Pincel para quadro
- Folhas Impressas

Referéncias

BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR. BNCC. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF 110518 versaofinal_sit
e.pdf. Acesso em: 21 mai. 2024.

SANTOS, Marcia Nunes dos. A historia da matematica como desencadeadora de
atividades investigatorias sobre o Teorema de Tales: analise de uma experiéncia
realizada com uma classe do 9. ° ano do ensino fundamental de uma escola pablica de
Ouro Preto (MG). 2012.




ANEXO B - Plano de Aula: Equacao do 2° grau no App Inventor
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PLANO DE AULA

Académico(a): Larissa Barcellos Moncéo

Disciplina: Matematica

Ano escolar: 9° ano

Duracio:

Unidade Tematica

Algebra

Objeto de Conhecimento

- Resolucéo de equagdes polinomiais do 2° grau por meio de fatoragoes
- Equacéo polinomial de 2° grau do tipo ax2 = b (incompleta)
- Equacéo do 2°grau do tipo ax>+bx+c=0

Habilidades

(EFOBMA09) Resolver e elaborar, com e sem uso de tecnologias, problemas que
possam ser representados por equacdes polinomiais de 2° grau do tipo ax? = b.

(EFO9MA09) Compreender os processos de fatoracao de expressoes algébricas, com
base em suas relagdes com os produtos notéveis, para resolver e elaborar problemas
que possam ser representados por equacdes polinomiais do 2° grau.

Pré-requisitos

- Expressdes algébricas

- Representacdo algébrica
- Poténcias

- Valor numérico

- Incognita

Desenvolvimento

Aula 1: Reconhecendo uma Equacdo Quadratica (2° grau)
Primeiro Momento:

- Aturma sera dividida em duplas ou em grupos.

- Seré proposto um desafio para os alunos descobrir 0 més de aniversario da sua
dupla, por meio de charadas.

- Seré entregue a atividade 1.
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Atividade 1: { M&s do Aniversdrio)
Descubra o Més de Amiversanio do seu Colega, baseando-se no exemplo abaixo:
Uma professora de Matematica pediu para os seus alunos descobrirem o més de

aniversanio de seus colegas por meio de uma charada matematica. Considere a
conversa entre Julia e Nick.

O més do meu aniversirio é
g representado por um ndmero
3 o

N " Cque quando elevado a segunda poténcia e depois)

subtraido dele mesmo tem o resultado igual a
vinte.

Jualia

Nick
0 més do meu aniversdrio é\\ ¢
representado por um nimero

I‘é - Si
que elevado ao quadrado subtraido =
de seu triplo é zero. ﬁ

a) Crie uma charada com o Més do seu aniversario.

b) Entregue a Charada para o seu colega do lado.

¢) Cadaum resolve a sua charada.

d) Depois de resolvida discuta com o seu colega sobre as solugdes.

e) Crie uma Tabela com 12 possibilidades que existem do més do aniversario do
seu colega. (OBS: leve em consideracio a charada que vocé recebeu).

f) Qual é o més em que seu colega faz aniversario?

Fonte: Adaptada (Nova Escola)
Segundo Momento:

- Depois dos alunos realizarem a atividade 1, sera proposto para que cada dupla
crie uma representacdo algébrica do més de aniversario de cada um da dupla
e pois apresentaram no quadro essa representacdo para os demais colegas.

- Espera-se que os alunos criem uma equacao parecida com a do 2°grau.
- ax?+b=0 ou ax?+bx=0 ( que sdo conhecidas como equagdes incompletas do
2°grau)

Terceiro Momento:

Ap0s os alunos elaborarem a sua equacdo do segundo grau, sera exibida a
equacao do segundo grau para os alunos no quadro.
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- Sera explicado que existem dois tipos de equacdo do 2°grau a Completa e a
Incompleta.

- ax+bx+c=0
serd explicado a eles que as letras a,b e ¢ sdo:

a= o coeficiente da incognita x?
b= o coeficiente da incognita x
c= o coeficiente independente.

Objetivo: Compreender o que € uma Equacdo Quadratica.
Saber identificar uma equacdo do 2° grau.

Aula 2:

- Veremos como resolvemos a equacgéo do 2° grau.
- Através da Formula de Bhaskara.

- Sera apresentado para os alunos oralmente que as solu¢des que encontramos
em uma determinada equacdo do segundo grau € conhecida como as raizes
dessa equacao.

- Apresentaremos a Formula de Bhaskara
- Explicaremos que a férmula de bhaskara usa os coeficientes a, b e ¢ para
determinar a solucdo da equacéo.

_ —b + A

X 2a

onde:

A = b?—4ac

se 4 > 0 entdo a equacéo possui duas solugdes reais
se 4 = 0 entdo a equacdo possui uma solucdes reais
se 4 < 0 entdo a equacédo nao possui duas solugdes reais

O simbolo 4 chama-se delta.

- Depois realizaremos dois exercicios:

- Exercicio 1: Resolva a equagdo: x2+3x-4=0
- Exercicio 2: Resolva a equacao: x2-2x-8=0
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Depois sera entregue a atividade 1(Calculadora de Equacgdes do 2° grau)

Atividade 1: {Coleuladora de Equagtes do 2° grou)

Construs waa Caloaladers de aquagde: do 2° grau utilizando = plataforms App
Imventor, seguimento 03 seTUinles passos:

1% Pazzo: Em sen compatador shra a barra de navegacio do Google, & digits App
Imventor:

2% Pazzo: Clique no link que diz: MIT App Inventor.

3% Pazzo: Vai abrir uma pagina sssim:

< GLOBAL Al
~ HACKATHON

GLOBAL Al
HACKATHON

* Pazzo: Cris uma conta para vooss usarem durants 2 auls 2 3 realizagdo da atividade.
& Pazzo: Depois de criado a comta val abrir uma tela que devera aparecer wma tels de

7% Pazzo: Ma tela @ esquerda onde diz imterface de usuario clique = arraste 3 camas de
texto para dentro do celular: Renomeia cads uma delas pelas letraz A B.C.
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8°Paszo: Selecions tambam um Botio @ Fenomeie como: Botio Caloular

Wil S dikals

2% Pazzo: Szlecione duss legendas e renomels como: raiz 1 e iz 1

b e ikl

10° Pas=o: Na parte Superior onde diz desiener e bloces, cligue em blocos.

11°Paszzo: Vamos programar nosse Delta. Para cnarmos noszo dehta precizamas de
alzuns blocos matematicos como: Subtracio, Multiplicacio, Potenciacio e dois
valores mumericos.

[ -

[ o
-

W oetniies

.

W vasiinsis

| [—

Clique em matematico & selecione cada um deszas bloces. Depois clique em cada uma
daz suaz cabea de texto que Voo remomeon de A B,C 2 zelecions oz seguintes fena:

LER T |
ENEE] 12 paso: Agora que vocé sslecionon ezzes blocos vamos programar
LD nozzo delta que conhecemos, nosso delta de ficar da seguinte forma:

13 Paz=o: Selecione em 3=us blocos procedimentos @ selecione procedimento

resultados 2 junte com bloce que vocs programen no 12° passo.
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=]

[T 5T

| == e e - (2 - Wiew: - RN C - W e - |

14° Pazso: Criamos o Caloulo do Delta, agora vamos prosramar o botio caloular
Procurs o botie caloular que vocd criow, so clicar nele shrirs alsims blocos salecions:

quando [EETTEEE .Clious
faer

Diepois clique no bloco confrole e selecione:

15% Pazzo: o bloco matemsatica pegne oz blocos:

1 bloco Mumeérico

1 blooo de comparacio

1 blaco de texto vazio

1 blocs de ajuste temto de raiz 1 2 raiz 2 B e
spniai CTRER T Fur

N bloco procedimento seledans o blooo Chamar Dela.

16° Pazzo: Mo bloco de comparagio que vocd selecionon cologue dentro dale o bloce
da chamar Delta, pmds  ipuakdade para o simbolo de menor que, adicions o Bloco
numérico o valor 0.

17 Paz=zo: Mo bloco de ajuste texto de raiz 1 e raiz 2 junte com o bloco de tesio vazio.
Yo bloco de texto vazio esaeva: “A equarSo nio possud raimes reais”.

18°Paszzo: Depois de realizar oz passos 16° e 177 junte eles com o passo 14° que figne
desta forma:

cramal LZTED G5 [0
weion ETRER ETTER min TR

s TR WO A S N
e
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19°Pazzo; AFora VEMOS PrOZrEmar 3 raizes de ums equagio:

1- Selecione o bloco ajustar temto de raiz 1 e raie 2.

2- Papua no bloco matematics oz blocos de soma, dbvizio, rultiplicas o, Trocs de
zinal e raiz quadrada. Selecione na Legenda A B e C o it=m:

==

L0 =0 |
3- Tumte oz blocos desta forma:

20" Pazso: Faga 2 mesma coisa que vocs fez no passe 19° mae: asora rogue o bleco da
zoma palo bloce de subtracio. Depois junte com o= blocos de sjustar texto deraiz 1 &
raiz 1.

Ll = - = e T

aria DTN DR 1 BT - TR e RN |

217 Pazzo: Tumte oz Blocos que vock criou no paszo 197 & 20° na parts que diz sendo:

- s TE X )
s RN T R
| i TR AT g -

s RED . R

i (TR TN g

22° Pazzo: Agora vamos programar o botio impar.
1- Cligue no botdo limpar & selecions:
uanco (U Chque:

Tarey
2- Clique na legends A e selecione:
M @prstar m para

3- Clique am conrols 2 selecone:

abber wahor Inkclal

4- Fara o mesmo proceszo para 25 legenda B e C, & 35 legendz: raiz | eraiz 1.

Atividade 2:

Crie um Botao e chame ele de “Mostrar Solucido™ nesse botdo devera conter os
calculos de Delta e o calculo das raizes.

Obijetivo: Avaliar se os alunos compreenderam como € realizado o célculo de
Bhaskara.

Avaliacao

- Aavaliacéo sera feita durante as aulas através da observagdo dos
alunos em relacdo a explicacdo da professora, e 0 comportamento na
realizacdo das atividades.

Recursos didaticos

- App. Inventor
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- Quadro Branco
- Pincel para quadro
- Folhas Impressas

Referéncias
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NOVA ESCOLA. Reconhecendo uma equacdo quadratica. Disponivel em:
https://novaescola.org.br/planos-de-
aula/fundamental/9ano/matematica/reconhecendo-uma-equacao-quadratica/183.
Acesso em: 9 jun.2024.
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