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Resumo: A presente pesquisa tem por objetivo estudar a utiliza¢do da plataforma App Inventor 2 do MIT
(Massachusetts Institute of Technology) para melhorar a aprendizagem dos alunos quanto ao contetido de Fungdo
Afim, que tem apresentado resultados ruins nas avaliagoes externas aplicadas aos alunos do ensino médio. Bem
como, investigar os impactos do uso do celular e outras tecnologias digitais em sala de aula. Para tanto,
foram elaboradas sequéncias diddticas pautadas pelos principios da Engenharia Diddtica, que € a metodologia da
pesquisa. Elas se dividiram em dois blocos de aplicagao. Uma sequéncia contemplou o ensino deste conteudo de
forma convencional e a outra mostrou como abordar o conteido através da criacdo de aplicativos para celular
com o sistema Android, através da plataforma App Inventor 2.
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1. Introdugao

Atualmente, a sociedade esta envolta a um contexto de muita interatividade social. Por vezes, sem perceber,
as pessoas manipulam seus aparelhos celulares durante varias horas por dia para realizar diversas atividades.
Paralelo a isto, analisando os resultados dos alunos do ensino médio da secretaria de educacao do Ceard, na
prova de larga escala, o SPAECE, constata -se que estes estudantes ndo tem apresentado bons resultados quando
avaliados em diversos conceitos matematicos|Ceara) (2020). O que gera uma grande preocupacao, principalmente,
quando se refere a aprendizagem de conceitos simples e extremamente importantes, como é o caso da Fungao
Afim. Este, foi, portanto, o conteido escolhido para ser abordado no presente trabalho.

Neste contexto, surgiu a ideia de usar o celular, através da criacao de aplicativos, para estimular a aprendi-
zagem deste conteiido matematico. O intuito foi fazer com que os alunos desenvolvessem seu proprio aplicativo,
e, ao fazerem isso, pudessem também construir todo o processo de compreensao dos conceitos em questdo. Para
esse fim, foi escolhida a plataforma App Inventor 2 do MIT de criagao de aplicativos para celulares com sistema
Android. Tal escolha ocorreu pelas facilidades que a plataforma apresenta; como nao necessitar conhecimento
prévio de linguagem de programacao, ser didatica e de facil compreensao pelos alunos.

Sendo assim, é objetivo geral do trabalho desenvolver uma pesquisa sobre as possibilidades de ensino da
Funcdo Afim com o desenvolvimento de aplicativos para celular utilizando a plataforma App Inventor 2. E
vinculados a este, estdao os objetivos especificos de: Investigar o nivel de dificuldade que os alunos tém com
relagao a tal conteido; Entender as funcionalidades e potencialidades do App Inventor 2 como auxilio no
processo de ensino-aprendizagem de contetidos matematicos; Estudar a interferéncia do uso do celular em sala
de aula; Investigar a possibilidade de criacao de uma sequéncia didatica que promova a aprendizagem do conceito
de Fungdo Afim com a criagdo de aplicativos para celular; Verificar a viabilidade de tal sequéncia e descrever o
passo-a-passo desse trabalho.

2. Metodologia

A metodologia escolhida para esta pesquisa foi inspirada em principios da Engenharia Didatica. O termo
Engenharia Didatica foi empregado para se comparar o trabalho de um professor-pesquisador, ao desenvolver
uma sequéncia didética, a atuacao de um engenheiro. Pois, ao longo do desenvolvimento deste seu projeto
didatico, ele é levado a avaliar todas as varidveis que envolvem a sua aplicagao, desde o seu conjunto até os
minimos detalhes, ter suporte técnico e tedrico da sua area e até mesmo, as vezes, trabalhar com objetos mais
complexos do que aqueles que estdo ao seu alcance (ALMOULOUD), 2007).

Vista como metodologia de pesquisa, a Engenharia Didatica, é caracterizada por um esquema experimental
baseado nas realizagoes didaticas em sala de aula. E subdividida em quatro importantes etapas: Anaélises
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prévias, Andlise a priori, Experimentacao e Andlise & posteriori (ARTIGUE] |1996]). A presente pesquisa é
composta de todas estas etapas e promove a elaboracao de duas sequéncias didaticas pautadas pelos principios
da Engenharia Didatica com o objetivo de ensinar o contetido de Funcao Afim para alunos do Ensino Médio.
A primeira sequéncia didética, denominada Sequéncia Didatica App Inventor (SDAI), ensina o conteido
através da metodologia de criagao de aplicativos e a segunda sequéncia didatica, chamada de Sequéncia
Didética Tradicional (SDT), é responsével pelo ensino deste mesmo contetido da forma convencional.

A etapa de Analises Prévias buscou fazer um estudo aprofundado sobre o conteiido matemaético, suas
caracteristicas epistemoldgicas e seus conflitos didaticos e também sobre a propria metodologia utilizada. Foi
responsavel dessa forma, pela andlise dos fundamentos tedricos e metodolégicos da pesquisa. E constitui-se
ainda de uma atividade preliminar, para verificar o nivel de conhecimento deles acerca do assunto matematico
em questao. A segunda etapa, denominada Andlise a priori foi responsavel pela construgao do conjunto das
seis atividades que compos a Engenharia Didatica, bem como os testes preliminares e posteriores. Definindo,
para isso, os objetivos especificos de cada questao e analisando as possiveis dificuldades que seriam enfrentadas
pelos alunos durante a construgao dos novos conceitos, quais os conhecimentos a serem mobilizados e quais
deveriam ser os resultados obtidos. A terceira etapa, a Experimentagao, caracterizou-se pela aplicacao das
sequéncias didaticas e coleta dos resultados no ambiente de investigacao. Esta etapa ocorreu durante os meses
de outubro a dezembro de 2019. E teve como sujeitos da pesquisa 40 alunos do 22 ano, sendo 20 alunos da
turma A e 20 alunos da turma B do ensino médio da Escola EREM Comendador Manoel Caetano de Brito. A
realizagao desta etapa foi composta por 16 momentos de intervencao em sala de aula. Sendo 8 momentos com
cada uma das duas turmas. A turma A recebeu a SDAI e para a turma B foi aplicada a SDT. A quarta, e
dltima etapa, foi a Andlise a posteriori que buscou analisar os resultados obtidos durante a Experimentacao.
Relacionando-os com os objetivos propostos na Anélise a Priori e apresentando os resultados finais da presente
pesquisa.

3. Resultado e discussao

Para que fossem criadas estas sequéncias didaticas foi necessdrio estudar o conceito de Funcao Afim de
forma bastante aprofundada. Investigou-se, portanto, suas caracteristicas tedricas, como as defini¢oes, teoremas
e demonstragoes presentes na literatura. Cabe ressaltar que essa andlise conceitual foi baseada nas referéncias
|Chavante| (2016, Dante| (2016) e Tezzi (2016). Buscou-se também expor algumas de suas aplicagdes, realcando a
importancia deste conteudo para a sociedade. Quanto ao trato didatico, este ocorreu tanto de forma qualitativa,
a partir da opiniao de estudiosos da area e de documentos oficiais LDB e PCN’s
2019), quanto de forma quantitativa, pelos resultados dos alunos quando avaliados neste descritor.

Também buscou-se obter informagdes sobre as dificuldades encontradas pelos alunos durante a aprendizagem
de Fungao Afim. Quanto a esse tema, foram estudados os trabalhos de [Postal| (2009)), Dornelas| (2007)) e Santana,|
'Andrade e Regnier| (2016)), além de se fazer um levantamento quantitativo sobre os impactos destas dificuldades
nos resultados dos alunos da Secretaria de Educagao do Ceara . Com isto, foram atingidos
0s objetivos iniciais da pesquisa de se investigar o nivel de dificuldade de aprendizagem de tal conteido e se
constatou a necessidade do mesmo ser abordado de forma mais completa e também mais atrativa para os alunos.

Ja o objetivo especifico de estudar a interferéncia do uso do celular em sala de aula foi atingido ao estudar
o impacto das midias digitais para a educac¢ao. Para isto foram consultados os autores |[Valente (2019), [Lugo
le Schurmann)| (2012)), [Batista, Behar e Passerino| (2012), [Machado| (2015)), [Batista e Barcelos| (2013 e Moreno
(2016)), além de fazer uma andlise sobre esse tema nas leis vigentes, a esse respeito menciona-se |SP| (2017)).
Evidencia-se, portanto, que as tecnologias podem contribuir para a melhoria do ensino. Porém, muito ainda
deve ser investido para que todos tenham acesso a esses recursos. Ainda cita-se a utilizacao de softwares para o
ensino de conteidos ou de apoio a educagao e também formas de utilizar o celular para otimizar o tempo e os
meios fisicos.

Ao investigar as caracteristicas da plataforma App Inventor 2 do MIT, destinada a criacao de aplicativos
de celular para sistema Android foram analisadas as referéncias MIT| (2019), Farias (2016) e Gomes e Melo|
. Com isso, obteve-se informagoes referentes a origem deste ambiente, tecnologia que utiliza e impactos
que provoca no mundo educacional e cientifico. Essa andlise revelou que a plataforma App Inventor 2 oferece
recursos riquissimos, que podem ser usados por professores e alunos para melhorar a qualidade da educacao,
através da criacao de aplicativos com as mais diversas complexidades e funcoes. O trabalho oferece, portanto,
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contribui¢oes importantes ao mostrar, além de outras caracteristicas desse software web, o passo a passo de
como acessar esse ambiente para criar aplicativos simples e de como utilizar esta ferramenta em sala de aula.
Com isto, atingiu-se o objetivo de entender as funcionalidades e potencialidades do App Inventor 2 como auxilio
no processo de ensino-aprendizagem de conteidos matemaéticos.

Depois de estudados de maneira apurada o conteido de Fungao Afim e as caracteristicas da plataforma App
Inventor 2, estes conhecimentos serviram de base para a criagao de toda a Engenharia Didatica que promove
o ensino do conceito de Fungdo Afim através da criacdo de aplicativos de celular com o App Inventor 2. Serd
evidenciado a seguir o comparativo entre os resultados obtidos pelos alunos nos testes realizados antes e depois
da aplicacao das sequéncias didaticas em ambas as turmas.

A andlise das respostas dos alunos da turma A revelou que a grande maioria conseguiu compreender os
principais conceitos relacionados ao conteido de Fungao Afim. A média percentual de acertos dessa turma
foi de 55,31%. O que confirma um aumento significativo em relacdo a média obtida por eles na Atividade
preliminar que era de 13,13%. Entretanto, o mesmo resultado nao foi observado para a turma B. O estudo
mostrou que a maioria dos alunos da turma B nao teve esse mesmo aumento. A média percentual de acertos
subiu para 29,69%, percentual ligeiramente maior que o apresentado por eles na atividade preliminar que era
de 11,25%. A Figura [1] apresenta um comparativo entre os resultados das Atividades Preliminar e Posterior
aplicadas nas duas turmas.

(a) Resultados da turma A - SDAI (b) Resultados da turma B - SDT
Figura 1: Comparativo de acertos por aluno nas atividades Preliminar e Posterior

Com relagdo a média percentual de acertos dos alunos nos critérios, observa-se, apds a aplicacao das
sequéncias didaticas propostas neste trabalho, as turmas nao se assemelharam. Este resultado pode ser ob-
servado na Figura [2] que compara as médias de acertos dos alunos em cada critério avaliado. Nota-se que a
turma A, cuja sequéncia didética aplicada foi a SDAI, apresentou melhores resultados, em todos os critérios
avaliados, do que a turma B, que teve a SDT como metodologia.
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Figura 2: Comparativo de acertos de cada critério na Atividade Posterior
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4. Conclusoes

A interpretacao dos resultados da pesquisa sugere que formas alternativas de se ensinar a matemaética podem
trazer beneficios significativos para uma aprendizagem de qualidade. Principalmente quando se estimula a
criatividade dos alunos e os permite exercer esse poder de criagao durante o processo educacional. A metodologia
proposta teve exatamente essa caracteristica, pois possibilitou o ensino do conceito matematico através da
criagao de aplicativos de celular. Deixando estes estudantes livres para criarem seus respectivos apps, mas sem
fugir da formalidade e caracteristicas importantes do conteddo.

Dessa forma, a presente pesquisa conseguiu atender o objetivo principal de investigar a possibilidade de
criacao de uma sequéncia didatica para ensino do conceito de Fungao Afim através da criacao de aplicativos
de celular com o App Inventor 2. No entanto, a pesquisa foi além de propor uma nova metodologia de ensino,
testando e confirmando que a mesma funciona e traz resultados positivos para educagao, fazendo com que seja
pertinente sua aplicagdo e oferecendo uma sequéncia didética completa (que aborda todas as etapas de ensino
e de avaliagdo, bem como, as instrugdes bésicas para se trabalhar no ambiente App Inventor 2).

Os resultados obtidos mostram que a SDAIT obteve mais éxito de aprendizagem do que a SDT. Isso enaltece
o sucesso da ideia de abordar o conteudo de Fungao Afim de forma mais completa e também utilizar os recursos
tecnolégicos de criacdo de aplicativos para promover esse ensino. Além disso, observou-se maior entusiasmo por
parte dos alunos ao aprenderem de forma dinamica, o que é fundamental para que a aprendizagem ocorra de
forma mais significativa.

Por fim, diante de toda a pesquisa realizada e resultados obtidos pode-se constatar que o uso das tecno-
logias, sobretudo as tecnologias digitais e méveis, contribuem de forma muito significativa para a educagao.
Principalmente, na excepcional necessidade de ensino remoto imposta, a quase todo o mundo, durante a pan-
demia causada pelo coronavirus COVID-19. Isso fez que com que esta tecnologia deixasse de ser apenas um
auxilio, para se tornar uma peca central e essencial para a manutencao do processo educacional. Isto porque
oferece ainda uma infinidade de possibilidades de trabalho, que facilitam o ensino e melhoram a qualidade de
aprendizagem.
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