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			APRESENTAÇÃO

			Esta obra pode ser considerada como um produto educacional do Projeto de Inovação Tecnológica “Lab Matic Maker – versão apk”. Tal resultado faz parte de projeto aprovado pelo Edital IFMA/FAPEMA nº 92/2022. Os construtos teóricos foram aprofundados a partir do Grupo de Pesquisas em Tecnologias Digitais do Instituto Federal do Maranhão – Campus São João dos Patos. As atividades práticas foram desenvolvidas no espaço da Fábrica de Inovações do mesmo Campus.

			As abordagens tecnológicas estão aportadas na Teoria da Gênese Instrumental de Pierre de Rabardel (1995), que permitiu observar como os estudantes se apropriam dos conhecimentos que permitem transformar artefatos em instrumentos.

			As propostas de atividades implementadas foram adaptadas de livros didáticos e baseadas nas ideias de Resolução de Problemas Matemáticos conforme Sá (2005) que nos permitiu definir algumas diretrizes sobre as questões sugeridas.

			Aplicativos para smartphones foram desenvolvidos por estudantes do ensino médio e superior do Instituto Federal do Maranhão tendo como suas primeiras experiências computacionais propostas em oficinas para a resolução de problemas de matemática.

			Esperamos que os leitores, independente do papel que exerçam no processo educativo, possam refletir sobre o processo de construção de aplicativos e suas contribuições para o ensino de matemática e também construir aplicativos a partir da simples leitura deste trabalho.

		

	
		
			1. Introdução

			As tendências educacionais atuais apontam fortemente para o uso de tecnologias no ensino de matemática. Com a reformulação do ensino médio, a Base Nacional Comum Curricular – BNCC apresenta a competência geral nº 5 (cinco):

			compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2017, p. 11).

			A partir das mudanças apresentadas para o “novo ensino médio”, desencadeou no Brasil a busca por materiais e métodos que apresentem alternativas para o ensino e para a aprendizagem na referida área. Nesse contexto, livros didáticos e paradidáticos apresentam uso de aplicativos e softwares como recursos que podem contribuir com o ensino, a exemplo: GeoGebra, Winplot, Wolfran Alpha e calculadoras digitais.

			Por outro lado, profissionais da área de informática desenvolvem propostas que contemplam as necessidades tecnológicas atuais com vistas à educação matemática, incrementada com a robótica e com incentivo de propostas que surgem a partir de tendências internacionais como a STEAM (do inglês Science, Technology, Enginner, Arts, Mathematics). Tal abordagem pode ser implementada na Educação Básica a partir de situações do cotidiano das comunidades em que os estudantes analisam um problema, planejam e propõem soluções para mitigá-lo, amenizá-lo ou até mesmo resolvê-lo.

			Acredita-se que ensinar matemática com a utilização de tecnologias digitais, atualmente, é um problema para muitos docentes, uma vez que, os estudantes considerados “nativos digitais” possuem uma relação de “intimidade” com ferramentas tecnológicas, aplicativos e softwares, no entanto, podem atuar apenas como agentes passivos num processo de utilização, indo em direção contrária ao papel de cidadão ativo e crítico na sociedade onde vive.

			A relevância da temática é tamanha, a ponto de, neste dia, 28 de abril de 2022, a Organização das Nações Unidas para Educação, Ciência e Cultura (UNESCO) lançou a versão em português do relatório “Reimaginar nossos futuros juntos: um novo contrato social para a educação”. O documento apontou que a reforma dos currículos e dos métodos de ensino devem levar em consideração três grandes mudanças recentes nas sociedades relacionadas à globalização, mudança climática e à revolução digital, nesse sentido, aponta três caminhos:

			•Que a educação seja baseada em direitos humanos e respeito à diversidade cultural;

			•Que a integração da educação ambiental esteja presente em todos os programas escolares; e,

			•Que o ensino de ferramentas digitais e remotas capazes de envolver tanto o domínio técnico como o senso crítico necessários ao seu uso adequado.

			Considerando que, atualmente o IFMA – Campus São João dos Patos dispõe de uma unidade da Fábrica de Inovações, além de ofertar o curso de Licenciatura em Matemática e possuir um Grupo de Pesquisas em Tecnologias Digitais voltadas para o Ensino (GPTeDE), consequentemente desenvolve estudos que permitam aprofundar o estudo acerca da utilização de aplicativos no ensino de matemática.

			Esta escrita, pretende ir além de estudar apenas a utilização de aplicativos, mas principalmente desenvolver a criação de aplicativos matemáticos que permitam resolver situações do cotidiano, e sistematizá-los conforme a Teoria da Gênese Instrumental conforme Rabardel (1995), pois conforme a Taxonomia de Bloom, existem seis níveis hierárquicos de verbos de ação utilizados nos objetivos (no nosso caso, educacionais) a serem alcançados numa aula. Do mais simples ao mais complexo: lembrar, entender, aplicar, analisar, sintetizar e criar. Nesse sentido, criar aplicativos a partir de problemas do cotidiano com o auxílio da matemática, justifica a importância do tema.

			A partir do contexto descrito acima, essa proposta valoriza o compartilhamento de ideias, a aprendizagem colaborativa, a aplicabilidade tecnológica para o ensino e aprendizagem, o desenvolvimento da capacidade reflexiva na busca de soluções de problemas cotidianos, bem como o desenvolvimento do senso crítico e inovador no âmbito educacional acerca do ensino e da aprendizagem em matemática.

			Para a criação dos aplicativos, foi utilizada a plataforma MIT-App Invertor. Conforme Silva (2019), é uma plataforma on-line, de aplicação open source (código aberto), que apresenta um modelo de desenvolvimento de aplicativos por blocos de programação capaz de promover o licenciamento livre para a criação de design ou esquematização de um produto na extensão apk, o que permite a redistribuição universal e o torna de simples acesso, manuseio ou modificação, por qualquer indivíduo.

			Esta escrita está dividida em quatro seções: a primeira trata da Teoria da Gênese Instrumental e a apropriação de esquemas mentais para a instrumentalização de um artefato pelos alunos bolsistas; a segunda tratará de um relato de experiência a partir da oferta de oficinas de construção de aplicativos a estudantes do ensino médio (denominados cursistas); em uma terceira seção, será abordada a resolução de problemas matemáticos, seguida da construção de aplicativos para resolver problemas matemáticos com os cursistas remanescentes das oficinas de construção de aplicativos a partir do projeto Lab Matic Maker.

		

	
		
			2. O PROJETO LAB MATIC MAKER

			O título “Lab Matic Maker” (LMM) remete ao conjunto de três terminologias. O prefixo “Lab” faz alusão à laboratório. Entenda-se laboratório como espaço físico ou virtual com ambiente minimamente adequado à realização de atividades experimentais, no nosso caso didáticas, com disposição de recursos (materiais ou não) que contribuem para a prática de determinada arte, habilidade ou estudo. Por conseguinte, o termo “Matic” entenda-se como uma abreviação da palavra matemática. Por fim, o sufixo “Maker”, do inglês conceitua a ideia de fazer. Portanto, fazer matemática no laboratório com o desenvolvimento de aplicativos para smartphones. Nessa versão, propomos a construção de aplicativos no laboratório denominado Fábrica de inovação.

			A Fábrica de Inovação é um projeto estratégico do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Maranhão que “tem como principal objetivo prestar serviços inovadores para a comunidade, por meio do levantamento de problemas de PD&I reais e da aplicação de técnicas científicas para a solução tecnológica dos mesmos” (Maranhão, 2019).

			Por meio do Edital nº 92/2022 da Fundação de Amparo à Pesquisa e ao Desenvolvimento Científico – FAPEMA e Tecnológico do Maranhão e pelo Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Maranhão – IFMA, o Projeto Lab Matic Maker foi submetido e aprovado. A proposta integra recursos, discussões práticas e teóricas que envolvem as atividades do Grupo de Pesquisas em Tecnologias Digitais no Ensino – GPTeDE.

			Figura 1 – Vista do ambiente maker da Fábrica de inovação
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			Fonte: Autoria própria (2022).

			O objetivo geral do projeto foi descrever os processos de instrumentalização da plataforma App Inventor na criação de aplicativos matemáticos para smartphones a partir da abordagem STEAM (do inglês Science, Technology, Enginner, Arts, Mathematics). No nosso caso, fizemos o uso da Fábrica de inovação para pesquisar, construir (caso necessário) protótipos físicos para compreensão e criação dos aplicativos. Além disso, os computadores disponibilizados pelo ambiente foram primordiais para que o objetivo do projeto fosse atingido, e para isso, recorremos à resolução de problemas matemáticos.

			A análise das atividades desenvolvidas na pesquisa apresenta natureza qualitativa e de cunho exploratório que, conforme Gil (2008, p. 27), destaca que “as pesquisas exploratórias têm como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulação de problemas mais precisos ou hipóteses pesquisáveis para estudos posteriores”. Assim realizamos uma pesquisa aplicada considerando a importância do tema para o ensino de matemática.

			A equipe do projeto LMM é composta por coordenadora, vice-coordenador, dois alunos bolsistas do ensino médio do curso integrado em redes de computadores, dois alunos bolsistas de ensino superior do curso de Licenciatura em Matemática e dois bolsistas egressos do curso de Licenciatura em Matemática.

			As fases do desenvolvimento do projeto de pesquisa foram divididas basicamente em: i) estudos individuais das principais teorias; ii) seções de instrumentalização da plataforma App Inventor aos bolsistas; iii) planejamento das oficinas de instrumentalização aos cursistas; iv) realização das oficinas de instrumentalização; v) coleta e análise de dados; e, vi) organização e escrita deste livro.

			Importante destacar que as duas etapas práticas de construção de aplicativos deram-se pelo compartilhamento de experiências, valorização do conhecimento de mundo já adquirido por cada sujeito, matematização e programação de aplicativos. Consideramos muito exitosas as participações. A primeira consistiu em orientação dos alunos bolsistas (dos quais possuíam experiências diversas com o ensino de matemática e construção de aplicativos, conforme se segue (Quadro 1). Destaca-se que todos os envolvidos estudaram na mesma instituição de ensino.

			Quadro 1 – Detalhamento básico do envolvimento dos bolsistas com a temática

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Bolsistas

						
							
							Relação com a matemática

						
							
							Relação com os aplicativos

						
					

				
				
					
							
							Ensino Médio

						
							
							Considerados(as) alunos(as) medianos em termos de desempenho, dos quais afirmam apresentar dificuldades em parte dos conteúdos estudados.

						
							
							Nunca tiveram nenhuma relação com a plataforma tecnológica utilizada, nem com a metodologia empregada, muito menos com os aplicativos propostos.

						
					

					
							
							Graduandos

						
							
							Considerados estudantes com bom desempenho no curso de Lic. em Matemática.

						
							
							Frequentaram com êxito um curso de construção de aplicativos e mesma metodologia empregada.

						
					

					
							
							Egressos

						
							
							Considerados alunos com bom desempenho acadêmico enquanto estudantes de Licenciatura de Matemática.

						
							
							Tiveram pouco contato com a construção de aplicativos ainda na licenciatura na disciplina de tecnologias aplicadas ao ensino.

						
					

				
			

			Fonte: Autoria própria (2022).

			Considerando que as experiências adquiridas anteriormente pelos bolsistas foram mutuamente complementares quando submetidos à análise de suas produções conforme a Teoria da Gênese Instrumental de Pierre de Rabardel (1995).

			Na fase da oferta do curso de aplicativos (constituída de oficinas) foi ofertado na forma presencial com duração de 40 (quarenta) horas, pelo período de dois meses, a 10 estudantes do 2º ano do ensino médio técnico em redes de computadores do IFMA – Campus São João dos Patos e 10 estudantes de 2º ano do ensino médio da escola Centro de Ensino Josélia Almeida Ramos – Escola da Rede Estadual de Ensino localizada na cidade de São João dos Patos, subdividido em três momentos: (a) sensibilização e instrumentação; (b) Instrumentação e instrumentalização; (c) avaliação das atividades realizadas. Os participantes serão denominados aqui de cursistas.

			O experimento didático pode ser melhor detalhada nos momentos que se seguem:

			a)Sensibilização e instrumentação (4h): Apresentação por parte dos bolsistas, de encontro para contextualização sobre a importância dos aplicativos na atualidade, destacando os aspectos problemáticos no ensino que podem ser potencializados com tecnologias e os que são desconhecidos pelos cursistas. Proposição de problemas ou questões de ensino que podem ser complementadas com a utilização da metodologia por meio de tecnologias;

			b)Instrumentação e Instrumentalização (32h): As trinta e duas horas foram distribuídas em atividades presenciais realizadas entre o laboratório de informática 2 e a fábrica de inovações do IFMA – Campus São João dos Patos. Os bolsistas propuseram a exploração da plataforma App Inventor e a utilização das ferramentas para a construção de aplicativos simples: calculadora simples, calculadora de juros, área a volume de pirâmides e aplicativos com a utilização de lógica matemática para a programação em blocos. Os cursistas coletiva e individualmente, orientados pelos alunos bolsistas, construíram, instalaram os aplicativos nos smartphones e testaram seus aplicativos. Para isso, utilizaram 20 (vinte) horas em cinco encontros. Por fim, nas últimas 12 (doze) horas foram provocados com 5 (cinco) atividades de resolução de problemas matemáticos para que construíssem um aplicativo para cada uma que permitisse chegar à solução esperada para o problema.

			Os problemas propostos foram elaborados na perspectiva de Sá (2005) como objetivo, com propostas baseadas em situações reais que requeiram a criação de aplicativos que possam favorecer a resolução dos mesmos. Para isso, são considerados aspectos do sujeito com as variáveis em questão, sobretudo, com o manuseio das ferramentas da plataforma utilizada, sendo possível a identificação e exploração de variáveis intrapessoais e de situação (Sá, 2005).

			Nesta etapa puderam ser utilizados recursos do espaço maker na Fábrica de Inovações, tanto do meio físicos como chaves e ferramentas manuais e computadores conectados à internet.

			c)Avaliação das atividades realizadas (4h): Momento em que houve a socialização dos resultados e exposição de aplicativos criados. Esse encontro foi realizado no auditório do Campus São João dos Patos, com a exposição de diversos aplicativos apresentados por 10 (dez) estudantes que concluíram as oficinas.

			Percebe-se que houve evasão de 50% dos cursistas, justificados pela mudança de sede da cidade por dois destes, e jornada exaustiva de estudos alegados pelos demais. Pois além de estudarem em turnos distintos da realização do curso de aplicativos, residiam em locais remotos dos encontros.

			Considerando a possibilidade de realização da proposta de ensino aqui descrita em condições normais e adequadas, acreditamos que a evasão seria pouco provável. Já que o público envolvido possui características escolares e de renda muito parecidas. Todos de escola pública, sem domínio de informática avançado e sem nenhuma expertise em programação, mesmo quando estas estejam em formato de blocos.

			2.1 A plataforma App Inventor

			Optamos por transcrever para esta seção, os contributos de Silva (2019) adaptados, por considerar perfeitamente adequado ao contexto.

			O App Inventor é um ambiente de programação digital on-line, de aplicação open source (código aberto), ou seja, um modelo de desenvolvimento que promove licenciamento livre para a criação de design ou construção de aplicativos para smartphones. A plataforma não requer qualquer conhecimento acerca de programação, pois propõe tal programação em blocos, torna o acesso possivelmente simples, e universaliza o manuseio ou modificação, por qualquer indivíduo. O recurso permite a criação de aplicativos das mais diversas características na extensão apk, executável em smartphones e tablets com sistema operacional Android e permite ainda a redistribuição universal do produto construído.

			Inicialmente criada pela Google no ano de 2009 e mantida atualmente pelo Massachusetts Institute of Thecnology – MIT, disponibiliza acesso a iniciantes de programação, em diversos idiomas, inclusive o português do Brasil.

			Acredita-se que o App Inventor apresenta potencial educacional capaz de inspirar o fortalecimento intelectual e criativo do estudante. Dessa forma, professores e alunos podem construir ou criar aplicativos diversos para um mesmo conteúdo ou para conteúdos diferentes, permitindo considerar os processos didáticos para sua construção, complementados pela validação de resultados de problemas propostos em exercícios e atividades. Segundo o site oficial da plataforma MIT App Inventor, o projeto busca democratizar o desenvolvimento de software, capacitando especialmente os jovens, ao passar do consumo para a criação de tecnologia.

			Segundo Duda e Silva (2015), a construção dos comandos dos aplicativos é efetuada por meio da chamada “programação visual”, na qual as ações são estruturadas pela justaposição de blocos lógicos, semelhantes a peças de quebra-cabeça, que facilitam a compreensão da programação, evita o desânimo quando um “erro” de programação ocorre, possibilita fácil identificação e correção dos blocos e de comandos. Nesse contexto, torna-se essencial para o desenvolvimento dos aplicativos na forma de calculadoras, uma vez que o conteúdo requer a utilização de estruturas em blocos que se assemelham a álgebra. Por outro lado, para a construção dos aplicativos, essas estruturas devem ser compreendidas como relações entre variáveis e elementos matemáticos convertidas para blocos de programação.

			Figura 2 – Ambiente designer do App Inventor
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			Fonte: App Inventor (2022).

			Para o acesso, o usuário deverá realizar um cadastro com conta de e-mail da Google que proporciona livre acesso e permitir a construção dos aplicativos em dois ambientes diferentes: (a) Designer – exibe a aparência do aplicativo que se instalará na tela do smartphone ao ser aberto, além das colunas: paleta, visualizador, componentes e propriedades, e (b) Blocks (Blocos), a qual deve ocorrer a estruturação da programação das ferramentas de comando organizadas no layout.

			A figura abaixo ilustra o ambiente designer perceptivelmente subdividido em quatro colunas: paleta, visualizador, componentes e propriedades (figura 2).

			O ambiente de blocos dispõe de comandos de controle, lógica, Matemática, texto, listas, cores, variáveis e procedimentos que permitem personalizar a aplicação criada com a instrumentalização da plataforma para servir na construção dos aplicativos (figura 3).
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