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Resumo: Este relato traz a experiéncia de criar videos tutoriais voltados para professores e alunos
interessados em usar a programacao no ensino de Matematica, através da construcdo de aplicativos
para dispositivos moveis. O problema surgiu com a observacdo de trés elementos: o nimero
crescente de dispositivos méveis nas escolas; da necessidade de estabelecer uma educacao
associada as novas tecnologias da informacdo e comunicacdo; e das vantagens do uso da
programacao no ensino. O modelo de programacao escolhido foi a oferecida pela plataforma MIT App
Inventor, que usa um método de encaixe e ainda possibilita testar os programas desenvolvidos
diretamente nos aparelhos dos usuarios. Contudo, existiam escassas referéncias em lingua
portuguesa que pudessem auxiliar o planejamento destas aulas interativas. Portanto, diante do éxito
do projeto aplicado em sala de aula, revelou-se uma oportunidade de transformar as sequéncias
didaticas em videos tutoriais e disponibiliza-las no YouTube abrindo um canal de compartiihamento
de conhecimento e de interacdo entre interessados.

Palavras Chaves: Aplicativos. Dispositivos méveis. MIT App Inventor. Videos. YouTube.

INTRODUCAO

Na década de 2010 houve um crescimento de vendas de dispositivos méveis
ampliando o acesso da populacdo a smartphones e tablets. Segundo pesquisas
publicadas pela IDC Brasil, em 2014 foram comercializados 54,5 milhdes de
smartphones, em 2015, 47 milhdes, chegando a 43,4 milhdes em 2016. Para a
empresa de consultoria, foram identificados 168 milhdes de smartphones ativos em
abril de 2016. Somando a este volume, cerca de 19,3 milhdes de tablets entraram no
mercado brasileiro entre 2014 e 2016.

Estes aparelhos permitem o acesso ao mundo virtual e sdo capazes de
armazenar diferentes tipos de midias com mudltiplas funcdes. Isto viabiliza

executar atividades em qualquer hora e lugar, com acesso a Internet,
registros de imagens e videos, utlizando aplicativos de pesquisas e
estudos, através de centrais de processamento muitas vezes superiores aos
dos computadores instalados nos laboratérios escolares. (BARBOSA, 2016,

p. 16).

Além disso, estes dispositivos chegam as escolas sem a necessidade de
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investimento publico direto, sdo de uso individual e estdo constantemente
atualizados por seus proprietarios. Estes aparelhos sdo, atualmente, as melhores
ferramentas de tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC) disponiveis na
maioria das escolas. Alias, possibilita desenvolver atividades escolares alinhadas
com as propostas estabelecidas pelos Parametros Curriculares Nacionais no que se

refere ao uso dos recursos tecnoldgicos para a aprendizagem.

E esperado que nas aulas de Matematica se possa oferecer uma educagio
tecnolégica, que nao signifigue apenas uma formacgédo especializada, mas,
antes, uma sensibilizacdo para o conhecimento dos recursos da tecnologia,
pela aprendizagem de alguns conteddos sobre sua estrutura,
funcionamento e linguagem e pelo reconhecimento das diferentes
aplicacdes da informatica, em particular nas situacdes de aprendizagem, e
valorizacdo da forma como ela vem sendo incorporada nas praticas sociais.
(BRASIL, 1998, p. 46).

Estas plataformas moveis oferecem um grande leque de opcdes de tarefas
gue podem ser desenvolvidas no ambiente escolar para o ensino de Matematica:
uso de softwares para geracdo de graficos e solidos geométricos, aplicativos
educacionais disponibilizados gratuitamente, pesquisas em bibliotecas virtuais, uso
da camera de video e gravacdo de audio para trabalhos em grupos e até mesmo o
GPS para investigacbfes de medidas em grandes areas, entre outras ideias que
mesclam as diversas ferramentas.

Diante de varias possibilidades, foi escolhida a programacdo como principal
estratégia para o uso dos dispositivos moveis em sala de aula. Ou seja, em vez de
utilizar ferramentas prontas (os aplicativos), o estudante poderia criar seus
programas, e entdo, durante os trabalhos, compreenderia as propriedades e
definicbes dos conteuddos matematicos em pauta, trabalharia em grupo,
estabeleceria estratégias para solucionar obstaculos encontrados, e utilizaria 0s
projetos desenvolvidos como ferramenta de educacdo, dando um propésito para
estes equipamentos que grande parte do tempo ficam subutilizados.

Valente nos ensina que o processo de “aprendizagem pode ocorrer
basicamente de duas maneiras: a informacdo € memorizada ou € processada pelos
esquemas mentais e esse processamento acaba enriquecendo esses esquemas”
(VALENTE, 1999, p. 71). Além disso, “a ferramenta computacional pode ser o
instrumento que permita romper com a abordagem instrucionista que caracteriza a
educacéo tradicional em prol de uma educacéao progressista” (PAPERT, 1994, p. 20

apud ALMEIDA, 1999, p. 30), chamando a atencdo do aluno para 0 novo,
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possibilitando aflorar habilidades ocultas que ndo sao reveladas no método classico.
Isto se deve ao fato no “qual alunos e educadores se engajem num trabalho
de investigacdo cientifica, em que ocorre: 0 processo ciclico acdo-testagem-
depuracgéo-generalizagao” (ALMEIDA, 1999, p. 28). Assim sendo,
A atividade de programacdo permite observar e descrever as acdes do
aluno enquanto ele resolve problemas que envolvem abstragfes, aplicacdes
de estratégias, estruturas e conceitos ja construidos, ou a criacdo de novas

estratégias, estruturas e conceitos. (PAPERT, 1994, apud ALMEIDA, 1999,
p. 33)

E o que diz também Valente:
Quando o aluno usa o computador para construir o seu conhecimento, o
computador passa a ser uma maquina para ser ensinada, propiciando
condigbes para o aluno descrever a resolugdo de problemas, usando
linguagens de programacéo, refletir sobre os resultados obtidos e depurar

suas ideias por intermédio da busca de novos conteldos e novas
estratégias. (VALENTE, 1999, p. 12).

PRIMEIRO MOMENTO

Foram aplicadas em turmas do 8° e 9° Ano do Ensino Fundamental de escola
municipal, sequéncias didaticas cujo foco era solicitar aos alunos que construissem
aplicativos para serem executados em dispositivos moéveis capazes de efetuar
alguns algoritmos matematicos, sem exigir deles habilidades ou experiéncia com
programacao.

Cada uma das trés sequéncias didaticas duraram uma semana (cinco aulas),
e foram divididas em trés etapas: primeiro foi apresentado o conteudo de acordo
com o planejamento, envolvendo aula expositiva e exemplos (uma aula); no
segundo momento, em vez de aplicar exercicios de fixacao, iniciou-se a construcéo
de um aplicativo que usaria o algoritmo de resolucéo (por exemplo, 0 método para
encontrar as raizes de equacdes quadraticas), oportunidade que o aluno exploraria
as principais definicdes durante sua elaboracéo (trés aulas); e finalmente, na terceira
etapa foram propostas tarefas na qual os estudantes utilizaram seus projetos para
solucionar exercicios (uma aula).

O desenvolvimento da atividade teve éxito superior ao esperado. Conforme ja
observado por Valente (1999, p. 12), o objetivo € que os alunos assimilem os
conceitos e as propriedades dos assuntos enquanto “ensinam seu projeto”. No caso
em tela, os temas abordados foram: equacbes do segundo grau, matrizes e

sistemas de equacdes lineares.
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Por sua vez, esta construcdo esta assentada no processo de esquematizacéo
mental, onde o estudante vai desenvolver um aplicativo para solucionar o problema
proposto. A sequéncia de tarefas ciclicas descricdo — execucdo — reflexdo —
depuracdo montadas por Valente (1999) permite o aluno adquirir as principais
definicbes associados aquele conteudo.

O conceito ndo é novo, mas vem sendo periodicamente reformulada a
definicdo de maquina/computador & medida que as novas tecnologias da informacao
e comunicacao surgem. Tanto que Batista e Barcelos referiram-se aos tablets como
uma ferramenta capaz de “apoiar atividades pedagogicas estando acessiveis
gquando necessario, sem requerer deslocamentos para laboratérios de informatica”
(BATISTA e BARCELOS, 2015, p. 51).

Neste cenario, é transferido para os dispositivos moveis o fardo de executar
os calculos monotonos, enquanto o estudante fica com a parte nobre de analisar e
concluir pela veracidade ou ndo dos resultados apresentados, comparando com
resultados obtidos pelos programas dos colegas e também pela propria experiéncia
adquirida no processo. Novamente Almeida reitera esta rotina de trabalho onde,

para ela,

Os alunos sdo incitados a expressar suas préprias ideias em projetos, a
explicitar a solucdo adotada segundo seu estilo de pensamento, a testar e a
depurar seu trabalho e a empregar pensamentos intuitivos ou racionais,
num movimento natural entre os polos objetivo e subjetivo do pensamento.
(ALMEIDA, 1999, p. 38).

A PLATAFORMA DO MIT APP INVENTOR

Para conseguir executar a metodologia, o primeiro passo foi definir como
utilizar as inameras linguagens de programacéao disponiveis, formadas por extensos
vocabulos complexos em lingua estrangeira. Em pesquisas, foi encontrada o MIT
App Inventor (MAI): “uma plataforma de desenvolvimento, que permite pessoas com
gualquer nivel de experiéncia em programacao criar programas (aplicacdes) para o
sistema operacional Android” (BARBOSA, 2016, p. 26).

Ela usa uma interface grafica onde a “funcionalidade dos componentes é
exposta aos desenvolvedores via blocos de codigo permitindo construir o aplicativo
sem ter que escrever codigo tradicional, tal como montar um quebra-cabecga”
(BARBOSA, 2016, p. 26). Um dos objetivos do MAI é tornar a programacgado e a

criacdo de aplicativos acessiveis a uma grande variedade de publicos, incluindo
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educadores que desenvolvem aplicativos para apoiar seus proprios objetivos

instrucionais.

Figura 1 — Exemplo de um bloco de programacéo.
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Fonte: Elaborada pelo Autor.

Essa ferramenta, além de ser mantida por um dos mais conceituados centros
de ensino superior, o Instituto de Tecnologia de Massachusetts (em inglés, MIT), era
coordenada por Seymour Papert, que participou da concepc¢ao, aperfeicoamento e
popularizacdo do LOGO, considerado o primeiro software usado nos processos de
ensino-aprendizagem. Ressalta-se, ainda, que Papert é o0 idealizador do
Construcionismo, fortemente influenciado pelas teorias construtivistas de Piaget
sobre cognicdo. Antes de vir para Grupo de Inteligéncia Artificial do MIT, em 1964,
Seymour Papert estudou com Jean Piaget durante cinco anos em Genebra, Suica.

A natureza do MAI de possibilitar a iniciagdo de individuos com ou sem
experiéncia na programacao, economiza horas de estudos de cdédigos e linhas de
programacao convencionais, que podem ser dedicadas as pesquisas, planejamentos
e preparacao pelo professor e também pelos alunos. Ademais, € gratuita e tem
versdo em Portugués brasileiro, exigindo apenas uma conta no Google/Gmail para
acessar a plataforma e arquivar os projetos construidos pelo usuario. Disponibiliza
também o teste em tempo real dos aplicativos em desenvolvimento diretamente no

smartphone/tablet, otimizando mais ainda a experiéncia de “programador”.

SEGUNDO MOMENTO

A literatura deste tema deixa claro que o professor consegue construir uma
sequéncia didatica usando a programacdo para abordar o conteudo em pauta de
acordo com sua realidade ou necessidade. Pode iniciar a apresentacdo do assunto
ja desenvolvendo programas, ou apresentar o topico e depois criar as aplicacdes, ou
mesmo aproveitar 0s projetos desenvolvidos para solucionar 0s exercicios

propostos. Inclusive resolver desafios em forma de situagdes-problemas, onde os

VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA — ULBRA, Canoas, 2017



estudantes devam construir um algoritmo usando conteldos mateméaticos (por
exemplo: areas, volumes, porcentagem, entre outros).

Entretanto, € sabido que parte significativa dos docentes ainda mantém uma
postura rigida com a incluséo das TIC ou novas técnicas na sua pratica docente. De
acordo com Martinez (2004, p. 105, apud ALTOE e FUGIMOTO, 2009, p. 3) “a
maioria dos professores em servico ndo tem conhecimento sobre como se utilizam
essas ferramentas ou quais sdo suas possibilidades na sala de aula”. Neste esteio
Brasil, Martines e Bueno (2014, p. 227) alega que essas “transformagdes levam
muitos professores a se sentirem pressionados e acabam por ignorar tais inovagoes,
resistindo ou usando-as de forma inadequada”.

Se é favoravel, as vezes nao possui as ferramentas necessarias, ou mesmo o
know-how para otimizar o uso das tecnologias da informac&o e comunicacéao. E se &
inclinado as mudancas e possui as habilidades para tocar um projeto, faltam-lhes
referéncias ou modelos para inspirar novos passos. Num aspecto mais moderno, “o
uso pedagogico dos tablets ird requerer um professor preparado, dinamico e
investigativo” (SEABRA, 2012, apud BATISTA e BARCELOS, 2015, p. 47).

Além disso, ndo havia no Brasil material disponivel para consulta voltado para
o uso do MAI especificamente para a Matematica. No pais, haviam poucas
ocorréncias de artigos ou relatos de experiéncias onde o MIT App Inventor aparece
como ferramenta educacional no ensino da disciplina. Menos ainda ensinando como
usar. Neste cenario, destaca-se Tancicleide C. S. Gomes (UFRPE), Jeane C. B. de
Melo (UFRPE), Eliana da Silva Barbosa (IF-RJ), Silvia Cristina F. Batista (IF-RJ),
Gilmara Teixeira Barcelos (IF-RJ), Rodrigo Duda (IF-PR), Sani de Carvalho Rutz da
Silva (IF-PR).

A IDEIA

Enxergando estes problemas e ciente dos resultados conquistados durante a
aplicacdo das aulas usando a programacdo e dispositivos moveis, observou-se a
necessidade de criar um meio de divulgacdo onde fosse possivel entregar 0s
materiais criados e adaptados durante as atividades em sala de aula, e que também
servissem como canal de feedback para outros professores interessados no tema.

Assim, foram desenvolvidos videos tutoriais contendo as etapas das
construcdes dos projetos que eram aplicados com os estudantes e posteriormente

disponibilizados no YouTube. O propédsito era ajudar outros professores
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interessados em utilizar o MAI na praxis docente, diminuindo o tempo de pesquisa,

permitindo que eles otimizassem a elaboracdo das sequéncias didaticas de acordo

com suas realidades. Brasil, Martines e Bueno reforgam as vantagens de usar as

ferramentas midiaticas gratuitas da seguinte forma:

A EXPERIENCIA

E fato que as novas tecnologias de comunicacdo contribuem para a
intensificacéo do trabalho docente, mas elas também podem contribuir para
diminuir o trabalho solitario dos professores ao favorecerem a interagao
entre os pares, com o0s estudantes e suas comunidades numa velocidade e
escala nunca vistas até entdo. (BRASIL, MARTINES e BUENO, 2014, p
233).

Criar o canal no YouTube trouxe algumas responsabilidades que forcaram o

amadurecimento do exercicio do magistério. Primeiro, foi necessario aprender a

preparar um video, conhecer programas de edi¢cdo, compreender oS mecanismos

basicos e até mesmo a dinamica dos interesses das massas para conteudos virtuais

guando se trata de redes sociais. Neste caso, 0 YouTube e o Facebook oferecem

suportes — artigos e videos — ensinando novos usuarios a se destacarem no grande

volume de dados que séo adicionados diariamente na rede virtual de computadores.
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fazer uma publicacdo, importantes detalhes devem ser

roteiro,

gualidade, clareza e relevancia. Veja que surgem imediatamente as palavras chaves
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de um bom planejamento de aula. Neste ponto, o professor acostumado a fazer o
plano de aula néo tera dificuldades.

Uma segunda questdo é a possibilidade de assistir a aula e ouvir a si mesmo
durante a edicdo do video. Poucos professores tem a oportunidade de revisar sua
performance e incluir melhorias, retirar trechos desnecessérios, deixando a
explanacdo rapida e eficiente. Corrigir defeitos de dic¢do, erros conceituais,
gerenciar os momentos adequados na apresentacdo dos tépicos do assunto. Se
avaliar como espectador da prépria aula, colocando-se como o receptor das
informagbes e analisar criticamente seu desempenho docente. Fazendo isso no
mundo virtual, este policiamento acontece também no mundo real, com continua
avaliacao da pratica em aula “ao vivo”.

Por fim, submeter a sua apresentacao profissional a avaliacdo de milhdes de
usuarios na rede sujeitando-se a receber todos os tipos de criticas € um passo
significativo, que fortalece as expectativas positivas que tém em relagcéo a si mesmo,
saindo de uma situacéo confortavel de consumidor de informac¢des passando a ser
agora um colaborador efetivo, um indutor, mesmo que de um grupo pequeno de

interessados naquele tema especifico.

CONSEQUENCIAS

Observar, pesquisar, aplicar e avaliar sdo verbos que fazem parte do oficio do
magistério. Especialmente porque o0 objeto entregue pelo professor — o
conhecimento, é algo abstrato e também é recebido de formas diferentes pelos
alunos gerido pela capacidade cognitiva de cada um deles (LEVY, 1993).

Portanto, quando o professor se afasta desta sequéncia de tarefas e opta pela
exposicao e avaliacdo dos produtos por outros docentes, a sensacao de desconforto
€ muito grande. Houve muito receio quando foram publicados os primeiros videos.
As perturbacdes apontadas anteriormente e somadas com a expectativa das
primeiras manifestaces foram muito angustiantes. Naturalmente espera-se uma
explosdo de visualizacbes e inUmeros comentarios carregados de elogios. Um
reconhecimento imediato. Mas isso ndo ocorreu. Nem ocorre facilmente. Mesmo
guando se trata de canais criados por profissionais exclusivamente para gerar renda.

Passadas algumas semanas das primeiras publicacfes, comecaram a chegar
mensagens eletrénicas e comentarios inseridos nos videos que variavam entre

elogios, duavidas de procedimentos e sugestbes de modelos de aplicativos para
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determinados conteudos. Vale destacar que o canal é o Unico em lingua portuguesa
que oferece este tipo de conteldo, e por isso, houve relacionamentos com
individuos de Portugal e Angola.

Contudo, o cerne da ideia ndo é a busca da fama, mas criar um ponto de
partida onde outros profissionais, também isolados, e interessados no mesmo
campo de trabalho, pudessem ter uma referéncia e a partir dai iniciar trocas de
experiéncias. As proprias TIC oferecem uma gama de instrumentos capazes de
promover de forma sincronas e assincronas as permutas de vivéncias entre grupos
mesmo a grandes distancias, o que induz a sucessivas avaliagbes dos resultados
guase que em tempo real, proporcionando ajustes imediatos e dinamicos que
atendam da melhor forma possivel as demandas dos diversos cenérios de grupos de
alunos.

O que foi concretizado, se encaixa no novo ritmo de compartilhamento de
informacfes e resultados que estdo sendo estabelecidas pelas tecnologias de
informagdes atuais, que funcionam como alternativa para divulgar resultados de
trabalhos além das exposicdes tradicionais em eventos, congressos, Simposios
através de artigos, relatos de experiéncias ou painéis.

Para ilustrar estas TIC, as que contém maiores numeros de usuarios sao o
YouTube, Facebook, Blogger, Instagran e até mesmo o Whatsapp. Estas
ferramentas transmitem e armazenam arquivos de textos, videos e audios e ainda
sdo executadas/acessadas em diversas plataformas tais como computadores,
notebooks e os dispositivos moveis. Além disso, incluem conversagao sincrona e
assincrona, individuais ou em grupos, facilitando a entrega de novas ideias e rotinas
e em contra partida, a devolutiva dos resultados daqueles que se propunham a
aplica-la.

Porém, estas agilidades ndo isentam o autor/divulgador de garantir a
gualidade do conteudo apresentado, especialmente pelo anonimato admitido na
Internet, e também de n&o interagir com 0s usuarios que se dispdem a enviar
comentérios, perguntas ou sugestdes. Pelo contrario, diante do vasto conteudo
disponivel na rede de computadores, se faz necessério entregar referéncias
confiaveis, planejadas, estruturadas e com objetivos bem definidos a fim de que
possam ser facilmente descobertos pelos interessados.

Segue entdo que o conteudo divulgado exige uma preparacdo devidamente

embasada para garantir a confiabilidade e as devidas atualizagdes para acompanhar
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as tendéncias em educacdo. Esta preparacdo por sua vez, forca a continua
investigacdo, tedrica e pratica, para assegurar a veracidade das observacdes
constatadas, e também a aplicabilidade concreta tanto na realidade vivida pelo
professor-autor, como também em outros cenérios de sala de aula dos professores-
receptores respeitando as necessidades de ajustes.

Por fim, criar videos, publica-los e colaborar no rol de materiais para o ensino
e aprendizagem de Matematica € uma boa experiéncia que todo professor poderia
vivenciar. Além do prazer em gerar conhecimento, induz a uma constante
atualizacdo dos conteludos pertinentes, possibilita saber das tendéncias atuais de
ensino, com intensas trocas de experiéncias, evitando o ostracismo e o trabalho

isolado que tanto aflige a comunidade docente.
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