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RESUMO

OLIVEIRA, J. M. V. de. Criacéo de aplicativo para dispositivos moveis e sua utilizacdo
como recurso didatico em aulas de Geometria Analitica. 2016. 108p. Dissertacdo (Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional — PROFMAT). Instituto de Ciéncias Exatas,
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro, Seropédica, RJ, 2016.

Existem diversos fatores que dificultam o desenvolvimento do trabalho dos professores de
matematica na educacdo bésica. Dentre eles, esta 0 uso inapropriado dos smartphones/ tablets
por discentes, em meio as atividades académicas. Estes aparelhos mdveis, por suas variedades
de precos, estdo disponiveis para todos os publicos, de modo que estdo presentes em quase
todos os momentos do dia. Os smartphones/ tablets atuais dispdem de milhares de aplicativos
para as mais diversas utilizagdes, independente do sistema operacional que utilizam. Por outro
lado, no campo educacional, aparelhos como estes ainda ndo fazem parte da rotina de sala de
aula de forma produtiva; ao contrario, sdo elementos de distracdo para os discentes. Em uma
tentativa de aproveitar esse recurso como ferramenta pedagdgica para o ensino de matematica,
aproveitando a presenca dos equipamentos dos alunos nas aulas, surgiu a proposta de criacdo e
de uso de um aplicativo, denominado AGA, o qual funciona no sistema operacional Android,
para utilizacdo em aulas que abordassem tdpicos preliminares de Geometria Analitica, tais
como marcacgéo de pontos no plano cartesiano e distancia entre pontos no plano. Vale destacar
que, dentre os sistemas operacionais disponiveis, 0 Android domina o mercado de smartphones/
tablets. A construcdo do aplicativo para esta pesquisa foi desenvolvida através de um ambiente
de desenvolvimento integrado do MIT (Massachussetts Institute of Tecnology). Trata-se de uma
forma simples e interativa de se construir aplicativos para dispositivos moveis de sistema
operacional Android. A utilizacdo do aplicativo em aulas de Matematica ocorreu em uma turma
de terceiro ano do ensino médio de uma escola da rede estadual, localizada do municipio de
Seropédica. Para efeitos de avaliacdo da experiéncia, foram aplicados, na turma pesquisada,
testes antes e depois das atividades, abordando o conteldo trabalhado e a motivacdo para
estudar matematica. Tais testes permitiram as analises do impacto do trabalho desenvolvido na
turma e da eficacia da construcdo e utilizacdo do AGA.

Palavras-chave: Geometria Analitica, Android, aplicativo, smartphones e tablets.



ABSTRACT

OLIVEIRA, J. M. V. de. Application Creation for Mobile and its use as a Didactic Resource
in Analytic Geometry classes. 2016. 108 pages. Dissertation (Mestrado Profissional em
Matematica em Rede Nacional — PROFMAT). Instituto de Ciéncias Exatas, Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro, Seropédica, RJ, 2016.

There are several factors that hinder the work development of mathematics teachers in basic
education. Among them is the inappropriate use of smartphones / tablets for students, among
the academic activities. These mobile devices, for their variety of prices are available for
everyone, and because of that they are present in almost all parts of the day. Smartphones /
tablets today have thousands of applications for many different uses, no matter the operational
system they use. On the other hand, in the educational field, these devices are not yet part of
the classroom routine productively; on the opposite, are elements of distraction to the students.
In an attempt to take advantage of this feature as a pedagogical tool for the teaching of math,
taking advantage of the presence of the students equipments in classes, came the proposal to
create and use an application called AGA, which runs on the Android operating system, for the
use in classes that addressed primary topics of analytic geometry, such as marking points in the
Cartesian point and distance between points on the plane. It is important to highlight that
among the available operating systems, Android dominates the smartphone / tablet market. The
building application for this research was developed through an integrated development
environment MIT (Massachusetts Institute of Technology). It is a simple and interactive way
to build applications for the Android operating system for mobile devices. The use of the
application in mathematics lessons took place in a class of the third year of high school in a
state school, located in Seropédica City. For the assessment of the experiment, they were
applied in the research group, tests before and after the activities, addressing the working
content and motivation to study mathematics. Such tests allowed the analysis of the impact of
the work developed in class and efficiency of the construction and use of the AGA.

Keywords: Analytic Geometry, Android, app, smartphones and tablets.
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INTRODUCAO

A préatica docente didria exige que professores enfrentem diversos desafios para
exercerem suas atividades da melhor forma possivel. Um desses desafios é encontrar formas de
ensinar que sejam, de fato, interessantes para os alunos. Para o professor de matematica, essa
preocupacdo também é constante e talvez, ainda mais complicada, visto a falta de apreco que

boa parte dos alunos possui somente em mencionar esta disciplina.

Durante os Ultimos anos de docéncia para a educacao basica nas escolas da rede estadual
do Estado do Rio de Janeiro, o autor deste trabalho percebeu a dificuldade de conseguir atencéo
dos discentes em alguns momentos, uma vez que disputava essa atencdo com os smartphones
e tablets dos alunos. Mesmo que, por forca de lei, hoje nas dentro das escolas da rede estadual
do Estado do Rio de Janeiro seja proibido o uso destes aparelhos para fins ndo pedagogicos,
fazer cumprir essa lei nem sempre é tdo simples, visto que ac¢Ges coercitivas acabam afastando
ainda mais os alunos dos professores, e esse afastamento é um dos muitos complicadores
existentes na dificil tarefa de ensinar, impactando diretamente na reducdo do rendimento

escolar.

Pensando em uma maneira de utilizar de forma positiva os smartphones e tablets, surgiu
a pergunta norteadora desta obra: Como um docente pode criar e utilizar um aplicativo para

dispositivos moveis, de modo motivador e produtivo em sala de aula?

A partir dessa pergunta norteadora, neste trabalho foi construido um aplicativo para
smartphones e tablets de sistema operacional Android a fim de estudar matematica, mais
especificamente, topicos em Geometria Analitica utilizando os préprios aparelhos trazidos

pelos alunos.

O objetivo geral deste trabalho foi avaliar, em um grupo de alunos da rede estadual do
Estado do Rio de Janeiro do municipio de Seropédica, a evolucéo da aprendizagem sobre alguns
topicos de Geometria Analitica, através da utilizacdo do aplicativo construido para este fim, e

a motivacdo deles para o uso de seus dispositivos moveis no estudo da matematica.

Os objetivos especificos foram: criar um aplicativo para smartphones e tablets de
sistema operacional Android, que permitisse o trabalho o trabalho com marcagdes de pontos no
plano e com a distancia entre dois pontos do plano; instalar o aplicativo nos dispositivos moveis

dos alunos e avaliar a motivacéo inicial dos alunos em matematica; avaliar o conhecimento

13



prévio dos discentes sobre distancia entre pontos do plano; desenvolver as atividades propostas
pelo aplicativo no grupo de alunos participantes, avaliar as opinides e a motivagéo dos alunos
em matematica ap6s o desenvolvimento das atividades propostas e avaliar os conhecimentos

adquiridos pelos alunos sobre o contetido abordado, apos as atividades.

Este trabalho foi construido em trés capitulos, conforme descrito a seguir: o primeiro
capitulo apresenta um embasamento teorico sobre algumas reflexdes a respeito do ensino de
matematica. O capitulo 2 aborda a metodologia utilizada para essa pesquisa, apresentando a
plataforma escolhida para a construcdo do aplicativo e a propria construcao deste, juntamente
com um descritivo sobre todas as atividades contidas nele. Este capitulo apresenta ainda 0s
sujeitos da pesquisa, abordando o tipo de pesquisa utilizada, os testes iniciais e a instalacdo do
aplicativo nos dispositivos, as atividades realizadas e encerrando com os testes finais de
motivacdo em matematica e no conteudo trabalhado. O capitulo 3 trata dos resultados e das
discussdes das atividades desenvolvidas, dos testes e da motivacdo em matematica realizados
antes e depois das atividades e ainda traz um comparativo entre os resultados do pré-teste e pos-
teste. O trabalho se encerra com as Consideracdes Finais e com as Referéncias, aléem de Anexos

e Apéndices.
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1 REFERENCIAL TEORICO

1.1 Algumas Consideracdes sobre o Ensino de Matematica

Existem diversas dificuldades para que os alunos entendam e para que os professores
ensinem matematica. A disciplina é vista por boa parte dos alunos como uma matéria chata,
enfadonha, cheias de exercicios e problemas que nada tem a ver com a vida, ou seja, desconexa

da realidade.

No entanto, mesmo que haja divergéncias no gosto por esta disciplina, o conhecimento
matematico é de extrema importancia e segundo os PCN+ (BRASIL, 2002, p.111) eles sao
“necessarios em uma grande diversidade de situacdes, como apoio a outras areas do
conhecimento, como instrumento para lidar com situagdes da vida cotidiana ou, ainda, como
forma de desenvolver habilidades de pensamento”. Especificamente para o final da educagéo
bésica, aos anos dedicados ao ensino médio, 0 mesmo documento, PCN+ (BRASIL, 2002, p.

111), revela que a matematica deve ser encarada como uma parte do

[...] conhecimento humano essencial para a formag&o de todos os jovens, que contribui
para a construcdo de uma visdo de mundo, para ler e interpretar a realidade e para
desenvolver capacidades que deles serdo exigidas ao longo da vida social e
profissional.

Entdo, considerando a importancia dessa area do conhecimento, é necessario que 0s
envolvidos no processo educativo busquem meios para mudar esse quadro de desmotivacdo e
de compreensdo equivocada desta disciplina. Corroborando com essas ideias, Bairral e Silva
(2007, p. 8) dizem que:

Como professores de matematica, temos de proporcionar aos nossos alunos varias
experiéncias que possam aumentar a compreensdo do espaco que os cerca. Assim as

atividades devem guardar estreita relagdo com a vivéncia dos alunos, construindo
conceitos utilizados no dia-a-dia, 0 que geralmente ndo tem acontecido nas escolas.

E ainda, Ventura e Carlomagno (2006, p. 42) falam sobre a reflexdo que o professor

deve ter para melhorar sua atuagao:

Somente um professor reflexivo terd condicdes de dar oportunidade ao aluno de
também ser reflexivo. Para melhorar a sua atuacéo, ele precisa constantemente refletir
sobre o resultado do que foi ensinado e sobre as variaveis que contribuiram para
melhorar a aprendizagem do aluno. Dessa forma, ao analisar sua pratica, o professor
deverd assumir o0 compromisso de Rever o trabalho pedagogico.

Essas mudangas de comportamento dos educadores para melhorar a aprendizagem dos

alunos podem ser feitas de diversas maneiras, cada um refletindo sobre suas proprias praticas,
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encontrando a sua maneira de colaborar. Uma dessas possibilidades € o uso das tecnologias,

que estdo bastante acessiveis e muito avangadas, prontas para serem aproveitadas.

1.2 Tecnologias e Educacéo

Nos ultimos anos, percebe-se uma evolucdo muito acentuada dos mecanismos que
compdem a tecnologia da informacgéo e com isso 0s entes que formam a sociedade, sejam eles
publicos ou privados, também precisam acompanhar essa evolucdo e usa-la para as suas
préprias transformacfes. Na educacdo isto também vem ocorrendo. Pretto (2015, p. 164)
acredita que no caso da educacdo esse desafio € duplo. Para ele, ndo cabe a escola simplesmente
aderir as tecnologias e aos novos paradigmas do mundo contemporaneo como se ela ndo tivesse
nenhuma opc¢do. Ao contrario, incorporar essas tecnologias € fundamental, até mesmo para se

ter entendimento melhor dos significados delas no mundo atual. Para Unesco (2014, p. 14)

A educacdo e a tecnologia podem e devem evoluir lado a lado para servir de apoio
uma a outra. Embora as pessoas tendam a pensar que a educacdo vai estar sempre
atrasada com relacdo a tecnologia, hd muitos casos em que foi a educacdo que
desencadeou inovagdes técnicas. Certos historiadores, por exemplo, argumentam que
um dos primeiros prototipos do computador de colo, ou laptop, 0 Dynabook, feito por
Alan Kay em 1968, foi criado para ajudar os alunos a aprender usando “novas midias”.

Para que de fato a educacdo faca uso e acompanhe a tecnologia, Kenski (1998, p. 68)
pensa ser necessario que o professor ndo se posicione mais como o detentor do saber, mas se
posicione como um parceiro, que encaminha e orienta o aluno diante das mais variadas
possibilidades e formas de se alcancar o conhecimento e de se relacionar com ele. Para Kenski
(1998, p. 60):

As agendas eletronicas, o telefone celular, a TV, o video, o computador com as suas
maltiplas possibilidades, os bancos 24h, o fax, entre outras tecnologias, vém alterando
sensivelmente a vida em sociedade e exigindo de todos um permanente estado de
alerta para novas aprendizagens e impondo novos ritmos e dimensGes as tarefas de
ensinar e aprender.

Conforme Unesco (2014, p. 14), “apesar das importantes iniciativas em andamento,
ainda resta muito por fazer nos proximos anos para assegurar a relevancia da tecnologia para a
educacdo e a relevancia da educacdo para a tecnologia”. Além disso, quando se emprega o
termo “tecnologias digitais”, ndo se fala apenas da utilizacdo de computadores, mas também
diversos outros aparelhos eletronicos, entre eles 0os smartphones e tablets, aparelhos que tém se

destacado dos demais pela prépria forma de serem manuseados através de tela tatil. Para Unesco
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(2014), esses aparelhos destacam-se e vao se tornar bem mais baratos e ainda mais acessiveis
até 2030. “Além disso, dados mdveis estardo disponiveis de maneira fluida em todos os
dispositivos pessoais.” (p. 17). S&o dispositivos que facilitam muito mais a interatividade, além
de serem mecanismos que possibilitam realizar inimeras tarefas e ainda por serem de facil
transporte, gracas a seu tamanho e peso reduzidos e o seu funcionamento independente de

qualquer utilizagdo de fios.

Esses aparelhos mdveis vém ocupando espaco em todos 0os campos da sociedade, e
conforme mostrado anteriormente, sdo dispositivos multitarefas utilizados para inumeros fins
como: efetuar ligagOes, acessar a internet, pagar contas, oferecer entretenimento, etc. Segundo
Unesco (2014, p. 19),

Atualmente, as tecnologias moveis, comercializadas originalmente, sobretudo como
dispositivos de comunicacdo e entretenimento, tém um papel importante nas
economias do mundo inteiro e na sociedade como um todo. Do setor bancério até a
politica, os dispositivos mdveis afetam quase todas as areas e em muitos setores séo
usados para aumentar a produtividade. A medida que os dispositivos ganham cada vez
mais destaque em nivel global, cresce a empolgacéo em torno da aprendizagem movel.
Alunos e professores ja utilizam tecnologias mdveis em diversos contextos para uma
grande variedade de propdsitos de ensino e aprendizado.

Portanto, entre esses diversos campos sociais, estd o educacional, onde esses
dispositivos sdo amplamente utilizados pelos discentes para fins diversos. Tablets e
smartphones hoje sdo aparelhos bem comuns entre os alunos, que quando trazidos por eles para
dentro da sala de aula podem, em alguns momentos, serem objetos de distracdo, prejudicando

as atividades académicas. Vygotski, (2003, p. 78) lembra que:

O processo educativo ndo deve ser concebido como algo unilateralmente ativo, nem
devemos atribuir tudo a atividade do ambiente, anulando a do préprio aluno, a do
professor e tudo que entra em contato com a educagdo. Pelo contrario, na educacao
ndo h& nada passivo ou inativo. Até coisas inanimadas, quando incorporadas ao
ambito da educacdo, quando adquirem um papel educativo, se tornam dindmicas e se
transformam em participantes eficazes desse processo.

Também, segundo Bairral e Silva (2007, p. 22), “¢ importante considerar as experiéncias
de vida que os alunos trazem da rua para a escola e, principalmente, fazer da matematica da
escola um conhecimento significativo para que o aluno aplique os conteidos matematicos no
cotidiano e em outras ciéncias”. A utilizagdo de programas, aplicativos para
smartphones/tablets e outros aparatos desse tipo como ferramentas pedagogicas podem ser
motivadoras para os estudantes, tendo em vista que esses aparelhos tecnoldgicos sdo de facil
acesso para eles e que os discentes, em geral, possuem pleno dominio destes recursos. Além

disso, o espirito investigativo, tdo importante na matematica, pode ser mais agucado durante a
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utilizacdo de um recurso que proporciona um grande nivel de interacdo, como na utilizacao da
tecnologia da informacdo. O uso destas midias também podem propiciar a capacidade de aplicar
as habilidades desenvolvidas em sala de aula no cotidiano, diminuindo o uso para fins ndo
relevantes educacionalmente e aumentando a atencdo em relacdo ao conteddo trabalhado,

proporcionando resultados mais satisfatorios e tornando o ambiente educacional mais atraente.

Como sugere Unesco (2014, p. 23),

Os mercados para aplicativos moveis criaram um mecanismo totalmente novo para a
distribuicdo de contetdo, estimulando investimentos consideraveis no
desenvolvimento de software para dispositivos moveis. Em paises desenvolvidos o0s
aplicativos educacionais tém crescido de forma exponencial. Esses aplicativos
fornecem novas ferramentas para atividades pedagdgicas como anotagdo, célculo,
redacdo e criagdo de contetdo.

Entdo, para aproveitar o potencial desses aparelhos, os professores estdo diante de um
grande desafio, de acompanhar o avancgo dessas tecnologias e poder utiliza-las dentro de suas
aulas. Moran (2013, p.90) diz que:

Os alunos estdo prontos para a multimidia, os professores, em geral, ndo. Os
professores sentem cada vez mais claro o descompasso do dominio das tecnologias e,
em geral, tentam segurar 0 maximo que podem, fazendo pequenas concessdes, sem
mudar o essencial. Creio que muitos professores tém medo de revelar sua dificuldade
diante do aluno. Por isso e pelo habito mantém uma estrutura repressiva, controladora,
repetidora.

Os professores tém consciéncia de que precisam se adaptar a essas transformacées, mas
ndo sabem bem como proceder. Para Kenski (1998, p. 68) “é preciso que o professor, antes de
tudo, ndo se posicione mais como o detentor do saber, mas como um parceiro, que encaminhe
e oriente o aluno diante das maltiplas possibilidades e formas de se alcancar o conhecimento e
de se relacionar com ele.”. O fato é que historicamente sempre ocorrem mudancas e 0S
professores, pedagogos, enfim, os educadores precisam entender melhor essas tecnologias,
trabalhar com elas criticamente, conhecendo suas potencialidades e suas mazelas, para usa-las
como parceiras nos instantes que forem positivas e deixa-las temporariamente de lado quando

assim nao forem.
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2 METODOLOGIA

Este capitulo trata da metodologia utilizada na realizagdo da pesquisa, desde a
construcdo do aplicativo abordado no trabalho, os sujeitos pesquisados, 0s métodos de pesquisa
utilizados, passando pela instalagdo em dispositivos moveis, desenvolvimento em sala de aula

e finalizando com a forma de avaliacdo da pesquisa.

2.1 Plataforma de construcgéo do aplicativo

Este trabalho teve origem no desejo de transformar os dispositivos moveis, que sdo
largamente utilizados em sala de aula como forma de distracdo para os alunos, em elementos
positivos no desenrolar das atividades que envolvem a disciplina de matematica. Inicialmente,
0 pensamento foi utilizar o aplicativo em alguma turma em que o regente fosse o proprio
docente desenvolvedor, uma vez que isso facilitaria todo o processo, tanto na parte de
programacdo quanto no desenrolar das atividades propostas pelo aplicativo. De fato, este
poderia verificar todos os problemas ocorridos com a versdo de teste e corrigi-la, além de ter o
dominio e conhecimento de todas as funcdes e limitagdes da propria criacdo. A area de
abordagem do aplicativo foi restringida a topicos preliminares da Geometria Analitica.

Esta area de abordagem, na rede publica estadual do estado do Rio de Janeiro, é
desenvolvida atualmente nos dois bimestres finais do terceiro ano do Ensino Médio, Unica série
em que o docente desenvolvedor lecionava matematica na Educacgdo Basica em 2015, época do
desenvolvimento das atividades desta pesquisa. Devido a este fato, optou-se por construir um
aplicativo abordando essa tematica e aplica-lo em sala de aula no terceiro e no quarto bimestres
de 2015. Os topicos de Geometria Analitica estudados nas escolas desta rede de ensino,
previstos em seu Curriculo Bésico, segundo a Secretaria Estadual de Educacao do Estado do
Rio de Janeiro (SEEDUC, 2016, p.20) sdo:

Resolver problemas utilizando o calculo da distancia entre dois pontos; identificar e
determinar as equaces geral e reduzida de uma reta; identificar retas paralelas e retas
perpendiculares a partir de suas equacdes; e determinar a equacdo da circunferéncia
na forma reduzida e na forma geral, conhecidos o centro e o raio.

Como a programacdo do aplicativo precisava ser feita do modo simples, tendo em vista
que o professor desenvolvedor possuia pouca experiéncia em programacdo e que uma das
propostas deste trabalho é mostrar possibilidades viaveis aos docentes ao planejar suas aulas,

algumas possibilidades de como efetuar essa programacao foram analisadas para que esta fosse,
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de fato, simples. Para tal, primeiro ocorreu a escolha do sistema operacional de smartphones e
tablets para o qual o aplicativo seria construido. O pesquisador fez uma consulta informal entre
todas as turmas que lecionava e percebeu que mais de 95% dos alunos consultados utilizavam
0 sistema operacional Android nos seus dispositivos moveis, justificando a escolha deste
sistema operacional para o desenvolvimento do aplicativo AGA — Atividades em Geometria
Analitica.

A primeira possibilidade pensada para a escolha no modo de programar foi a utilizagéo
do Ambiente de Desenvolvimento Integrado denominado Adobe Flash Builder, que ¢é
administrado pela empresa ADOBE e usado para criacao de aplicacdes para dispositivos moveis
(ADOBE, 2016). Este foi descartado pois, para o autor desta dissertacdo, que ndo possuia
conhecimentos anteriores em programacdo, o software necessitaria de conhecimentos de
programacdo um pouco avancados, dificultando o seu uso para a realizacdo desta pesquisa.

A segunda possibilidade analisada foi usar a linguagem de programacao Python. Trata-
se de uma linguagem lancada no inicio da década de 1990 e desenvolvida pela Python
Fundation. Apesar de ser uma linguagem de programacao dinamica e importante no mundo da
programacdo (PYTHON, 2016), foi descartada pois, assim como antes, a inexperiéncia deste
pesquisador pesou no entendimento do software, além da escassez de tempo para a dedicacéao
a aprendizagem dessa linguagem.

Apos essas possibilidades frustradas, foi analisada a plataforma on-line App Inventor,
que fora lancada pela empresa Google Inc no més de julho de 2010. Este Ambiente Integrado
de Desenvolvimento foi desenvolvido e é administrado pelos cientistas do MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachusetts). Ele foi criado para que pessoas sem experiéncia com
programacao pudessem criar seus préprios aplicativos para dispositivos de sistema operacional
Android, uma tentativa de democratizar o desenvolvimento de softwares (APP INVENTOR,
2016). A Unica exigéncia para uso deste Ambiente Integrado de Desenvolvimento é um cadastro
pessoal simples e uma conta de e-mail no Google. Portanto este ambiente atendia plenamente
as necessidades e expectativas desta parte do trabalho, o que motivou a escolha dela como base
para a construcdo do AGA.

Este sistema funciona em uma interface totalmente on-line, ou seja, depende de conexéo
com a internet para seu funcionamento e armazenamento dos programas criados. Isso permite
ao programador acessar e alterar as suas criagdes a partir de qualquer computador com conex&o
com a internet, dando uma versatilidade ainda maior aos desenvolvedores. Como o0

desenvolvimento dos aplicativos é feito no proprio navegador de internet do computador,
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dispensa a instalacdo de programas adicionais para o funcionamento. Vale ressaltar que o App
Inventor ndo tem compatibilidade com o navegador Internet Explorer, mas possui com outros
navegadores, como, por exemplo, Mozilla Firefox e Google Chrome. Além disso, ser totalmente
dependente de conexdo com internet € uma opcdo nem sempre tdo acessivel, as opinides sobre
as vantagens e desvantagens de sistemas on-line variam muito de pessoa para pessoa €, por ndo
fazerem parte dos objetivos deste trabalho ndo serdo discutidas ou aprofundadas neste trabalho

de pesquisa.

A grande diferenca do App Inventor para a maioria das formas de programacéo e de
criacdo de aplicativos para dispositivos de sistema operacional Android é que nele um
desenvolvedor nédo utiliza uma linguagem tradicional de programacdo para construir seus
aplicativos, mas o faz através da conexdo de blocos légicos multicoloridos. O App Inventor
dispde de um menu variado de fungdes pré-programadas para que o desenvolvedor possa, de
maneira facil e intuitiva, criar seus aplicativos com o minimo de dificuldades através dos cliques
e arrastos do mouse. A cada bloco légico inserido pelo programador, o App Inventor cria, em
um segundo plano, o codigo correspondente de forma totalmente autbnoma e também de forma
oculta, formando toda a programacdo do aplicativo, que é salva automaticamente a cada

inclusdo ou retirada de blocos realizada.

O programa funciona em duas areas distintas. Em uma delas, o programador cria a parte
de designer do aplicativo, botBes, imagens e funcbes do programa desenvolvidas com a
estrutura de ferramentas disponiveis nos smartphones/tablets, que ficam disponiveis na pallete
(paleta), tais como: button (botéo), TextBox (caixa de texto), Camera (camera), sound (sons),
Sharing (compartilhamento), dentre muitos outros. A figura 01 exibe o ambiente de designer
do App Inventor 2. Em cada caso, o programador pode configurar diversas propriedades do
elemento selecionado na coluna properties (propriedades) e ainda ajusta-las no ambiente de

desenvolvimento da programacéo, conforme a necessidade que o usuario tiver.
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Figura 01 — Ambiente de designer do App Inventor 2
Fonte: App Inventor (2016)

A segunda area é destinada para criacdo e edi¢do dos blocos Idgicos, funcdo que estéd
disponivel na parte superior direita da tela principal, sob o titulo de blocks (blocos). Nesse local,
onde toda a parte de programacao dos aplicativos é desenvolvida. Nesta tela, o App Inventor 2
disponibiliza diversas opg¢des: control (controle), logic (I6gico), math (matematica), text (texto),
list (lista), colors (cores), variables (variaveis) e procedures (procedimentos). Em cada um
desses casos, ocorrem outras subdivisdes em mais op¢des, das quais o programador escolhe as

que deve utilizar na construcdo dos aplicativos. Na figura 02, pode ser observada a tela do
ambiente de programacédo do App Inventor 2.
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Figura 02 — Ambiente de programagéo do App Inventor 2

Fonte: App Inventor (2016)
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A plataforma de desenvolvimento App Inventor também permite a verificacdo
instantanea de cada modificacdo feita durante a construcdo de cada aplicativo. Para tal, existem
duas possibilidades. Uma delas é a utilizagdo de um emulador do préprio App Inventor, que
simula o funcionamento do aplicativo em desenvolvimento na propria tela do computador. A
outra possibilidade € que o desenvolvedor possua um dispositivo Android, que é conectado ao
App Inventor via c6digo-QR ou via cabo de dados, simulando em tempo real cada acréscimo
ou ajuste realizado, permitindo que o aplicativo seja visualizado sem a necessidade de
instalacdo do aplicativo em nenhum aparelho. Ao finalizar a construcdo, o programador pode
instalar o aplicativo diretamente no aparelho via cabo de dados ou utilizar um cédigo QR, além
de poder disponibilizar as criagdes na Play Store (loja de aplicativos do sistema Android) e na
biblioteca do proprio App Inventor. Neste caso o programador disponibiliza o cddigo da

aplicacdo criada para outros desenvolvedores alterarem livremente.

Atualmente, devido a atualizacéo feita pelos seus criadores, os usuarios do App Inventor
precisaram migrar para a segunda versdo do programa (App Inventor 2), que recebeu novas
funcBes e ajustes para melhor atender os desenvolvedores, versdo essa que foi utilizada no

desenvolvimento da parte de criacdo deste trabalho.

2.2 App Inventor 2 no Ensino

Apesar de ser uma plataforma criada relativamente recente, o App Inventor 2 ja vem
sendo utilizado em propostas envolvendo o ensino. Por exemplo, para atualizagdo de praticas
docentes, como recursos didaticos em sala de aula, para utilizacdo das potencialidades dos
aparelhos trazidos pelos alunos ou até mesmo sendo utilizado como forma de ensinar
determinados contelidos matematicos. Seguem alguns exemplos de trabalhos envolvendo o uso

dessa plataforma no ensino.

Gomes e Melo (2013) veem no App Inventor uma possibilidade de superar os desafios
encontrados no processo ensino-aprendizagem de l6gica de programacao, ja que esta tarefa gera
uma “busca por métodos, técnicas e ferramentas que tornem o processo mais intuitivo e
divertido” (p. 1).
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Barbosa (2016) criou aplicativos com o App Inventor 2 para utilizacdo no ensino de
matematica. Mais especificamente, utilizou sequéncias didaticas desenvolvidas com o software

para o estudo de equacdes do segundo grau, matrizes e sistemas lineares.

Moura utilizou o App Inventor 2 para a criacdo de um aplicativo que pudesse trabalhar

com algumas atividades envolvendo funcGes trigonométricas. Para Moura (2014, p. 25):

um desafio da area de M-learning e da area da Educacdo Matematica é entender como
se da o desenvolvimento desses aplicativos, buscando mostrar o processo pelo qual o
desenvolvedor passa, incluindo descobrir como esse processo acontece, em termos de
conhecimento, para a referida area, tornando-se de grande importancia a realizagéo de
pesquisas em torno dessa tecnologia, processo e método, além de proporcionar um
diferencial perante os aplicativos mdveis existentes quanto a delimitacdo de intervalos
de fungdes trigonométricas, pois ndo encontramos um que o faca.

2.3 Aplicativo AGA - Atividades em Geometria Analitica

A primeira versdo do aplicativo AGA — Atividades em Geometria Analitica,
desenvolvida pelo autor desta dissertagdo com o App Inventor 2, conta com quatro atividades,
sendo duas referentes a marcacdo de pontos no plano cartesiano, para efeito de adaptacéo e
revisdo do contetdo e duas que tratam de distancia entre pontos. No entanto, a ideia é que 0
aplicativo continue sendo construido e atualizado, de forma que contemple toda a parte de
geometria analitica previsto no Curriculo Basico da rede estadual de ensino do Estado do Rio
de Janeiro. Com isso, ainda estdo previstas mais seis, totalizando dez atividades: duas sobre
equacOes de retas, duas sobre posicdes relativas entre retas no plano e duas sobre o estudo da

equacéo da circunferéncia.

Né&o faz parte dos objetivos deste trabalho criar um manual ou o estudo da plataforma
App Inventor 2. Com isso, apenas algumas telas do designer e alguns blocos do
desenvolvimento do aplicativo estdo disponibilizados, para que seja possivel verificar a
facilidade e praticidade de constru¢do com esta ferramenta, sem estudar todas suas fung¢ées. No
entanto, como o AGA ¢ o alvo principal deste trabalho, suas atividades e func¢des estdo

apresentadas passo a passo.

Na tela inicial do aplicativo, o usuario deve escolher entre uma das atividades, conforme
recomendado no titulo da prdpria tela (veja a figura 03). A cada escolha de atividades, estdo
disponiveis algumas das seguintes funcdes: informacdo, exercicios e/ou games. Independente
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da atividade escolhida, o aplicativo conta com duas partes visuais distintas: a esquerda, um
menu de opcodes e informagdes com alguns botdes que dependem da atividade escolhida e, na
parte direita, uma tela para uma interagdo tatil do usuario. Na figura 03 podem ser vistos 0

ambiente de designer do App Inventor 2 e a tela inicial do aplicativo AGA.
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Figura 03 — ambiente de designer do App Inventor 2 e tela inicial do aplicativo AGA

Fonte: O autor

2.3.1 Atividade 01 - Marcagéo de pontos no plano

A primeira atividade do aplicativo, atividade 01 — marcagdo de pontos no plano, foi
criada e desenvolvida com o objetivo de mostrar e/ou relembrar como se realiza a tarefa de
marcacdo de pontos no plano cartesiano e vem com trés possibilidades distintas de funcdes:

funcdo de informacoes, fungéo atividade e funcdo game.

A funcéo de informagdes, identificada pelo botao “i”, trata de uma funcéo explicativa
sobre a tarefa proposta, marcar pontos no plano. Esta fungdo exibe um ponto destacado em
vermelho no plano cartesiano, além de duas retas perpendiculares que passam por este ponto,
para a interacdo do usuério (veja figura 04). Este ponto em destaque movimenta-se no plano a
medida que ocorre o deslocamento das retas, através do movimento de deslizar os dedos sobre
uma destas retas. Simultaneamente, ao arraste tatil destas retas, ocorre a mudanca dos valores
das abcissas e das ordenadas, logo abaixo da faixa de op¢des, no lado esquerdo da tela, para
que o usuario verifique que a coordenada do ponto na intersecdo das retas depende da relacdo
existente entre as posicdes deste ponto relativas aos eixos coordenados.
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Atividade 01: Marcacao de pontos no plano!

Figura 04 — tela da fungao de informagdes “i” do aplicativo

Fonte: O autor

Para que fosse possivel o funcionamento desta fungdo do aplicativo, foi necesséria a
configuracdo e a programacao de alguns blocos 16gicos que, podem ser vistos parcialmente na
figura 05.
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Figura 05 — blocos da fungao de informagdes e movimento da reta vertical “img_spt RETA x”

Fonte: O autor

Uma leitura simples, mas viavel, do fragmento do bloco BTN AJUDA da figura 05 pode
ser feita da seguinte maneira: Se o usuario acionar o botdo “informacgdes” apds acessar a
atividade 1, o aplicativo exibird uma reta horizontal no pixel 48 (x = 48) da area de trabalho,
uma reta vertical também no pixel 48 (y = 48) desta area de trabalho, a imagem de um ponto

(ponto.png) no pixel de coordenada (48,48) e uma imagem de um plano cartesiano (plano.png)
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no fundo da area de trabalho. Na parte esquerda da tela do aplicativo, ira exibir o valor de x = -

4dey=3.

Note que esta etapa da programacao apenas exibe as imagens, mas ndo permite nenhum
tipo algum de interacdo ao toque da tela como descrito anteriormente na funcéo informacoes,
acionada pelo botdo “i”. O deslocamento da reta vertical, cujo bloco também é visivel na figura
05, pode ser lido da seguinte forma: ao arrastar a reta vertical (img_spt RETA_x), ela ira se
deslocar de acordo com a posicao x do toque da tela e sem movimento em y e o valor exibido
para X na coordenada serd o numero decimal, com uma casa, que for o equivalente ao resultado
do célculo exibido. Na programagcéo deste bloco, o célculo é necessario por existir a necessidade
de criar uma equivaléncia entre a origem do plano cartesiano e a origem do sistema ordenado
dos eixos em programacdo, que é no topo superior esquerdo, além da orientacdo em y ser o
oposto do que o corre na matematica. Em programacao, os valores de y crescem para baixo e,
portanto, um ponto posicionado na origem do plano cartesiano, € lido pelo programa como a
coordenada (156,130).

A funcdo de exercicios é acionada a partir do botao “inicia”. Esta atividade consiste em
uma acdo interdisciplinar, ja que a marcacao de pontos necessita de conhecimentos geogréaficos
acerca do mapa do Brasil (figura 06). Tal mapa, exibido a direita da tela, vem com dezesseis
pontos destacados em alguns estados brasileiros e na parte esquerda da tela, o aplicativo AGA.
exibe a seguinte mensagem: “O mapa do Brasil estd com pontos marcados. Determine as
coordenadas do ponto que se encontra no estado:”. Abaixo desta mensagem, o primeiro estado
exibido é o estado do Mato Grosso, cuja coordenada correspondente € a origem do sistema de
eixos coordenados, a coordenada (0,0). Esta é uma das quatro opcdes de respostas
disponibilizadas pelo aplicativo como possiveis respostas corretas, das quais 0 usuario deve
escolher apenas uma. Caso erre a resposta, o aplicativo AGA exibe uma mensagem de erro,
“ERROU, TENTE NOVAMENTE”. Neste caso, ele tem a possibilidade de corrigir sua prépria
falha, escolhendo uma das trés opcOes restantes, até que acerte e visualize uma mensagem de
acerto tal como: “RESPOSTA CORRETA!”, “PARABENS, RESPOSTA CORRETA!”,
“CORRETO!” ou “PARABENS, RESPOSTA CERTA!”. Ap0s o acerto, o usuario pode utilizar
o botio “PROXIMO” ¢ o aplicativo AGA escolhe aleatoriamente um novo ponto destacado e

a atividade se repete indiscriminadamente, enquanto for desejo do usuario.
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Atividade 01: Marcagao de pontos no plano!

0 mapa do Brasil esta com pontos
marcados. Determine as
coordenadas do ponto que se
encontra no Estado:

ACRE

Figura 06 — tela capturada da atividade 01

Fonte: O autor

A fungdo game desta atividade inicia com a mensagem “Identifique as coordenadas
abaixo no plano cartesiano ao lado. Seja atento e rapido.” no lado esquerdo da tela (figura 07).
Ao iniciar, o aplicativo AGA exibe um ponto com coordenadas inteiras na parte esquerda da
tela, bem destacada do restante das informacGes. Inicialmente, o jogador tem sete segundos para
efetuar a localizacdo deste ponto no plano cartesiano no lado direito com um Unico toque

simples na regido do plano cartesiano correspondente.

IDENTIFIQUE AS COORDENADAS :
ABAIXO NO PLANO CARTESIANO RN :
AO LADO. SEJA ATENTO E 5 4 3 2 1
RAPIDO:

... MAIS RAPIDO

PONTOS: 30

Figura 07— captura de tela do game 1 com mensagem de redugédo de tempo

Fonte: O autor

Caso o tempo de sete segundos acabe e o jogador ndo efetue acdo alguma, o aplicativo

AGA escolhe, aleatoriamente, outro ponto e reiniciara a contagem. Caso acerte, o aplicativo
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gera uma nova coordenada e marca um ponto em seu placar. A cada acerto, uma nova
coordenada é escolhida pelo aplicativo e mais um ponto é somado ao seu placar. Ao completar
dez pontos, uma estrela é conquistada pelo jogador e o aplicativo exibird uma mensagem de
incentivo. Com vinte pontos, a segunda estrela € conquistada e € mensagem informando sobre
a reducdo de tempo de mudanca aleatéria das coordenadas dos pontos para cinco segundos.
Com trinta pontos, o jogador ganha a terceira estrela e uma nova mensagem de redugdo do
tempo para trés segundos e meio é exibida. A quarta estrela é conquistada com cinquenta pontos

€a quinta, com setenta pontos.

Quando o jogador errar uma coordenada, a barra de vidas, a saber, a barra verde na parte
superior a esquerda da tela, reduzira e com trés erros o jogo sera encerrado. A cada fim de jogo,
0 jogador sera convidado a compartilhar seus resultados obtidos, de acordo com 0s recursos

disponiveis em cada smartphone e tablet.

Na figura 08, pode ser visto parte dos blocos relativos ao ponto que se move ocultamente
no plano e que ao ser tocado pelos dedos do usuario, faz a contagem de pontos. A leitura desta
parte do bloco ImageSpritel é: Quando o ponto for tocado, o aparelho ird vibrar por 0,7
segundo. Quando o placar atingir 10 pontos, o0 aplicativo exibe a mensagem “MUITO BOM!”
eaestrelal (BTN_EST1) ¢é exibida. Quando o placar atingir 20 pontos, a mensagem ... MAIS
RAPIDO” ¢ exibida e o tempo reduz para 5 segundos (5000 millesecs). Ao atingir 30 pontos
no placar, a mensagem “... MAIS RAPIDO” ¢é exibida e o tempo reduz para 3,5 segundos (3500

millesecs).

VOl ImageSprite1 -~ EEIiE ]
()]

Label_valor_de_transferencia - | Text - 1L = - F851 ]
call Vibrate
miillisecs
a Label PONTOS - il Text - JII = - K810
then call -ShowAlert
 MUITO BOM! I

call IEHNEEES ShowAlert
notice e MAIS RAPIDO |

call _ShowAlert
notice

Figura 08 — fracdo do bloco togue no ponto (ImageSpritel)

Fonte: O autor
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2.3.2 Atividade 02 - Marcacéo de pontos no plano

A atividade 02 trata da marcacdo de pontos no plano cartesiano, usando o raciocinio

inverso da atividade 01. Esta atividade ¢ composta das func¢des “atividade” e “game”.

Ao ser inicializada a atividade pelo aplicativo AGA, o usuario se depara com uma
expressdo a esquerda da tela: “Determine a sigla do estado representado pela coordenada:” (veja
figura 09). Abaixo desta mensagem, estara inicialmente a origem do sistema de eixos
coordenados, completando o enunciado que norteia todo o desenvolvimento da tarefa, onde o
usuario deve conferir qual estado brasileiro tem o ponto correspondente a origem do plano
cartesiano escolher uma das quatro siglas dos estados como a resposta adequada. Caso 0 usuario
ndo acerte a resposta, ¢ exibida a mensagem de erro “ERROU, TENTE NOVAMENTE” e ele
poderé corrigir o erro, escolhendo uma das outras opg¢des. Ao acertar, ele visualizarda uma das
mensagens de acertos: “RESPOSTA CORRETA!”, “PARABENS, RESPOSTA CORRETA!”,
“CORRETO!” ou “PARABENS, RESPOSTA CERTA!”. Apés ter acertado a sigla, 0 usuario
clica no botio “PROXIMO” ¢ o aplicativo escolhe de modo randémico uma nova coordenada

e a atividade prossegue pelo tempo que o usuario desejar.

Atividade 02: Marcac;éo de pontos no plano!

- PROXIMO

Determine a sigla do estado
representado pela coordenada:

Figura 09 — tela da atividade 02

Fonte: O autor

Ao entrar no campo game, o jogador visualiza a mensagem que explica o funcionamento
do jogo: “observe os pontos no plano cartesiano ao lado e escolha a op¢ao correta nos botdes

abaixo:” (veja figura 10). Dai pode comecar o jogo, utilizando o botdo inicio. Quando o ponto
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destacado do plano comeca o0 seu movimento, ele o faz aleatoriamente em pontos de
coordenadas inteiras, com um tempo de mudanca a cada oito segundos, tempo que o jogador
possui para identificar a coordenada deste ponto e clicar em uma das opgdes disponibilizadas.
Caso o tempo acabe e 0 jogador ndo efetue acdo alguma, o aplicativo selecionara outra
coordenada e reinicia a contagem. Caso acerte, sera gerada uma nova coordenada para que 0
jogador possa continuar, ativara a funcéo vibratdria do aparelho e somara um ponto no seu
placar a cada jogada certa. Completando dez pontos, o jogador conquista uma estrela e uma
mensagem de incentivo. Com vinte pontos, ele ganha a segunda estrela e o tempo de mudanca
aleatdria das coordenadas diminui para seis segundos, com trinta pontos, ganha a terceira
estrela, a quarta estrela com cinquenta pontos e a Gltima, com setenta. A cada erro cometido, a
barra de vidas diminui e, com trés erros, 0 jogo termina e aparece a mensagem de

compartilhamento.

® R

OBSERVE 0S PONTOS NO
PLANO CARTESIANO AO LADOE
ESCOLHA A OPCAO CORRETA

NOS BOTOES ABAIXO:

PONTOS: 21

Figura 10 — tela capturada do game 02

Fonte: O autor

2.3.3 Atividade 03 — Distancias entre dois pontos

A atividade 03 trata do célculo de distancias entre dois pontos pertencentes a uma reta
paralelaa um dos eixos coordenados do plano cartesiano. Esta atividade & composta das funcdes

“informacdes”, “atividade” e “game”.
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Ao ser inicializada a atividade pelo aplicativo AGA, o usuario pode observar o convite
a esquerda da tela que diz: “Para comegar, arraste livremente os pontos A ¢ B”. Ao aceitar o
convite e executar a acao sugerida, o usuério ir4 perceber o aparecimento de um segmento
unindo tais pontos A e B. Ao usar o botdo “i”, o usuario estara acionando a fungdo informacdes,
que neste caso tem o objetivo de dar os primeiros passos na compreensdo de como obter a
medida da distancia entre dois pontos do plano, mais especificamente, distancias horizontais e

verticais, inclusive entendendo como se chega a formula.

A funcgéo informacdes exibe a pergunta “Como podemos obter as medidas dos catetos
do tridngulo ABC?”, em substituicdo do convite inicialmente feito pelo aplicativo (veja figura
11). Abaixo desta pergunta, serdo mostradas as coordenadas de trés pontos do plano: A e B,
que ja estavam visiveis ao usuario e um ponto C. Estes trés pontos formarao os vértices de um
triangulo retdngulo em C, que pode ser observado através das linhas paralelas aos eixos,
destacadas em vermelho, e pelo segmento que une A e B, que é a hipotenusa do triangulo ABC,

como pode ser visto na figura 11.

I (=

Figura 11 — informag0es da atividade 03

Fonte: O autor

Para que esta funcdo do aplicativo AGA alcance o objetivo proposto de entender o
calculo de distancias horizontais e verticais (distancias paralelas aos eixos coordenados), podera
ser utilizado um questionario de acompanhamento tal como o disponivel no apéndice B,

questdes 1 a 4.
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A funcdo de atividade trata de uma oportunidade para que o0 usuario pratique 0s
primeiros calculos de distancias através da fungdo “informacgdes”. Ao iniciar esta fungdo pelo
clique do botdo “inicio”, 0 Usuario encontrara a mensagem: “Calcule a distancia entre os pontos
destacados no mapa, envolvendo os estados:” e logo abaixo desta, serdo exibidos os estados de
Rondo6nia e do Tocantins (figura 12). Na parte a direita da tela, 0 segmento que une 0s marcos
destes dois estados estd visivel. Dai, o usuario deverd escolher entre as quatro opcdes de
resposta contidas a esquerda da tela. Caso o usuério cometa um erro de célculo e escolha a
opcao incorreta de resposta, € exibida a mensagem de erro “ERROU, TENTE NOVAMENTE”,
e posteriormente ele tem a possibilidade de tentar corrigir o erro, escolhendo uma das demais
opcOes, até que consiga acertar. Ao ter éxito na atividade, visualiza uma das mensagens de
acertos: “RESPOSTA CORRETA!”, “PARABENS, RESPOSTA CORRETA!”,
“CORRETO!” ou “PARABENS, RESPOSTA CERTA!”. Apés cada acerto, 0 usuario podera
clicar no botdo “PROXIMO” ¢ o aplicativo AGA escolhera aleatoriamente dois pontos
destacados no mapa, sempre segmentos horizontais ou verticais, para que 0 exercicio possa ser

continuado. Ao todo, esta funcdo conta com 14 possibilidades de segmento distintas.

Atividade 03: Distancias horizontais e verticais!

WG =

Calcule a distancia entre os pontos |
destacados no mapa envolvendo
os estados:

RONDONIA - TOCANTINS

Figura 12 — captura de tela da atividade 03

Fonte: O autor

A funcdo game desta atividade, consiste num jogo onde o objetivo é calcular distancias
horizontais e verticais. Ao clicar no icone correspondente e ser direcionado para a tela inicial
do jogo, o jogador encontra, a esquerda da tela, a mensagem: “Ajude o motorista a chegar em
casa usando dois movimentos: um horizontal ¢ um vertical.” (figura 13) Abaixo desta
mensagem, o0 jogador identifica o eixo em que deve fazer o deslocamento (eixo X ou eixo y), e
deve escolher uma das oito opges de movimento disponibilizadas pelo aplicativo. A cada
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escolha feita durante o jogo, o carro se desloca para a direita ou para cima, conforme o caso,
quantas unidades o jogador escolher. Inicialmente o jogador conta com quinze segundos para
efetuar a escolha de cada movimento completo na tentativa de alcancar a casa, um horizontal e
um vertical. A cada acerto horizontal ou vertical, soma-se um ponto e a cada erro de movimento

completo perde-se uma parcela da barra de vidas e o jogo finaliza com trés erros.

A=

AJUDE O MOTORISTA A CHEGAR
EM CASA USANDO DOIS -
MOVIMENTOS: UM HORIZONTAL
E OUTRO VERTICAL.

DESLOCAMENTO EM X:

PONTOS: 0

Figura 13 — tela do game 3 ap0s inicio de jogo

Fonte: O autor

Quando o jogador atinge o total de dezesseis pontos, o aplicativo AGA retira as
marcacOes pontilhadas do plano cartesiano, um acréscimo de dificuldade, visto que diminui a
possibilidade de contagem de “casas”, incentivando o jogador a executar o movimento de

acordo com a subtracdo dos valores iniciais e finais de cada eixo.

w *

AJUDE O MOTORISTA A CHEGAR
EM CASA USANDO DOIS
MOVIMENTOS: UM HORIZONTAL

E OUTRO VERTICAL.

DESLOCAMENTO EM X:

L z][=]]
[ e )z ]=]

PONTOS: 16

Figura 14 — tela do game 3 apds 16 pontos de jogo

Fonte: O autor
De forma anédloga aos games anteriores, ao completar dez pontos o jogador conquista

uma estrela e o aplicativo exibird uma mensagem de incentivo. Com quinze pontos, ganha a
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segunda estrela e o tempo para efetuar a tarefa reduz para dez segundos. Com trinta pontos, o
tempo de mudanca reduz para oito segundos e com trinta e cinco pontos o jogador ganha a
terceira estrela. A quarta estrela é conquistada ao atingir cinquenta pontos e a quinta, com
setenta pontos. Ao fim do jogo, ocorrera o convite de compartilhamento dos seus resultados,

conforme as opg¢des de compartilhamento disponiveis no aparelho utilizado.

2.3.4 Atividade 04 — Distancias entre dois pontos de qualquer natureza

A atividade 04 é uma continuacdo da atividade 03 e também trabalha a distancia entre
dois pontos. No entanto, ela trabalha a distancia entre dois pontos em quaisquer posicoes. Esta
¢ composta das fungdes “informacbes”, “atividade” e uma fungdo exclusiva desta atividade:

imagens.

A funcdo informacdes da quarta atividade é exatamente igual a funcdo informacGes da
atividade 03 j& abordada anteriormente. As mudancas estdo na abordagem feita pela sugestao

de questionério contido no apéndice B, a partir da questao 4.

A fungao de atividades ¢ iniciada quando o usuario pressiona o botao “inicio”, onde se
depara inicialmente com a mensagem a esquerda da tela: “Calcule a distancia entre os pontos
destacados no mapa, envolvendo os estados:” e logo abaixo desta, outra mensagem:
“AMAZONAS — AMAPA”. Na parte a direita da tela, 0 segmento que une 0s marcos dos
estados do Amazonas e Amapa esta visivel. E o usuario devera escolher entre as quatro opcdes
de resposta contidas a esquerda da tela. Caso o usuario ndo acerte a resposta, é exibida a
mensagem de erro “ERROU, TENTE NOVAMENTE”, que desaparece automaticamente apds
trés segundos e entdo ele poderé tentar corrigir o erro, escolnendo uma das demais opgdes, ao
acertar, visualizara uma das mensagens de acertos: “RESPOSTA CORRETA!”, “PARABENS,
RESPOSTA CORRETA!”, “CORRETO!” ou “PARABENS, RESPOSTA CERTA!”. ApOs
cada acerto, o usuario podera clicar no botdo “PROXIMO” ¢ o aplicativo AGA escolhera
aleatoriamente dois pontos destacados no mapa para que 0 exercicio possa prosseguir pelo
tempo que o usuério desejar. Ao todo, esta fun¢do conta com 14 possibilidades de segmento

distintas.

A funcgéo imagens, exclusiva da atividade 4, & uma atividade que, além de trabalhar a
distdncia entre dois pontos do plano conforme visto anteriormente nesta mesma atividade,

também tem a possibilidade de usar imagens como plano de fundo da parte direita da tela,
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ocultando os eixos coordenados. Para iniciar tal processo, o usuario podera seguir de trés formas
diferentes: usar uma foto feita com o préprio aparelho, usar uma imagem contida no gerenciador
de arquivos do smartphone/tablet ou carregar uma imagem a partir dos mapas do google.

Para usar uma foto no plano de fundo, o usuario devera pressionar o botdo cdmera no
menu superior, que ird acionar a camera do proprio smartphone/tablet e a imagem capturada

sera carregada instantaneamente no aplicativo.

=il BTN _FOTO - e

do cal TakePicture
-

when (ZL21R AfterPicture
B Canvas? - W Backgroundmage - KRR ] image -
LS

Figura 15 — programagcéo do botédo foto na atividade 4

Fonte: O autor

A programacéo do bloco BTN FOTO da figura 16 significa: Quando o botédo foto (BTN
FOTO) for acionado, a camera do smartphone/tablet sera acionada para capturar uma imagem.
O Bloco Cameral, ainda na figura 15 faz com que, apds a captura de uma foto, a imagem seja
carregada no plano de fundo (backgroundimage) da area de trabalho. Para carregar uma
imagem que se encontra na memdria do aplicativo, o usuario deve utilizar o botdo de upload,
no menu superior. Este ird direcionar para a galeria de imagens do smartphone/tablet e apés a

escolha, carregara no plano de fundo da parte direita da tela do H.

A utilizacdo de imagens do site https://maps.google.com.br/ depende de conexdo com a
internet e € uma proposta que permite integrar a matematica com outras disciplinas, como a
historia e a geografia por exemplo, permitindo em alguns casos, a comparacdo de medidas
encontradas com as medidas reais. Utilizando o botdo de mapas, o aplicativo ird encaminhar
diretamente para a pagina dos mapas do Google e o usuario podera navegar e capturar qualquer
imagem do planeta Terra, através da funcdo de captura de tela disponivel em todos os

smartphones/tablets. Apos a captura da imagem, esta sera disponibilizada na galeria de imagens
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do aparelho e pode ser exibida no aplicativo pelo botdo de upload. O trabalho com qualquer
tipo de imagem pode ser feito com auxilio de um questionario para acompanhamento e
gerenciamento, tal como o disponibilizado no apéndice B, especificamente a questdo 9.

A figura 16 mostra uma imagem capturada com este mecanismo, exibida na parte direita
da tela, no fundo do aplicativo. Em imagens semelhantes a esta, também é possivel efetuar
comparac0es, visto que a escala do proprio Google, estd presente na imagem, possibilitando a
comparacdo da medida real com a medida encontrada algebricamente, permitindo o trabalho

com raz0es e com margens de erro.

Athldade 4: Distancias de qualquer natureza!

B-

Para comegar, arraste liviemente
os pontos A e B.

Q = Do 1947,

Figura 16 — tela com a pirdmide de Quéfren (Khafre) - Gizé, Egito

Fonte: adaptada de Google Maps (2016)

2.4 Sujeitos da Pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola da rede estadual de ensino do Estado do Rio
de Janeiro, localizada no municipio de Seropédica, em uma turma de terceira série do ensino
médio do turno da manha. O contetdo abordado nas atividades era parte integrante da sua grade
curricular de matematica, o que motivou a escolha para o desenvolvimento da pesquisa, além
do fato de o pesquisador ser o docente da turma escolhida, fatores entendidos como facilitadores
para todo o processo deste trabalho.

A direcdo da escola autorizou o desenvolvimento da pesquisa e esta contou com a
participacdo de dezenove alunos da faixa etaria de 17-19 anos, devidamente autorizados pelos
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responsaveis, através da assinatura de um termo de autorizacdo, 0 mesmo pProcesso ocorreu
também para a dire¢do da escola. Ambos os modelos de autorizacdo utilizados no trabalho

podem ser consultados nos apéndices H e | desta dissertacgéo.

2.5 Metodologia da Pesquisa

A metodologia de pesquisa utilizada nesta dissertacdo foi uma pesquisa bibliogréafica e
um estudo de caso com uma turma de ensino médio, com comparacgdes feitas antes e depois da
aplicacdo das atividades.

Todas as atividades que contemplaram esta pesquisa foram desenvolvidas em seis
encontros de 100 minutos cada (dois tempos de aula): Preparacdo para as atividades, atividades
1 e 2, atividades 3 e atividades 4 e encerramento das atividades, realizadas nos meses de
setembro e outubro de 2015, durante as proprias aulas da disciplina. Todos os resultados obtidos

durante o desenvolvimento das atividades estdo disponiveis no capitulo 3 deste trabalho.

2.6 Preparacdo para as atividades

A preparagdo para o desenvolvimento das atividades foi realizada durante os dois
primeiros encontros do pesquisador com os alunos. Estes momentos contaram com Varias
etapas. A primeira delas foi a aplicacdo de um pré-teste, que buscava verificar o conhecimento
prévio dos alunos sobre marcacdo de pontos no plano cartesiano e distancia entre pontos
(Apéndice A) e que consumiu aproximadamente vinte minutos. A segunda etapa consistiu na
aplicacdo da escala de motivagdo em matematica, formulada por Gontijo (2007), disponivel no
Anexo A, que demorou cerca de trinta minutos para ser executada pelos discentes.
Simultaneamente a essas duas atividades, ocorria a instalacdo do aplicativo AGA - Atividades
em Geometria Analitica nos smartphones/tablets dos alunos, por meio do cédigo QR, um
dispositivo pratico para diversos fins que permite, entre outras coisas, a instalacdo de
aplicativos. Ainda em concomitancia a essas atividades, ocorria a criagdo de um grupo de

discusséo para a turma no aplicativo de mensagens de texto WhatsApp.
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2.6.1 Escala de Motivacdo em Matematica

A escala de motivacdo em matematica, aplicada no primeiro encontro, foi desenvolvida
por Gontijo (2007, p. 92-93). Ela ja foi aplicada por alguns autores, por exemplo, Castilho
(2016, p. 21-25). Tal escala consiste em um questionario de vinte e oito afirmagdes com cinco
opcOes de resposta: 1 — nunca; 2 — raramente; 3 — as vezes; 4 — frequentemente; 5 — sempre, das
quais o aluno escolhe uma Unica opgéo. Essa escala de motivacdo esta dividida em seis fatores

como explica Gontijo (2007):

O Fator 1 foi denominado de ‘Satisfagdo pela Matematica’ (8 itens) e representa os
sentimentos que os estudantes tém em relacdo a esta rea do conhecimento; o Fator 2,
denominado Jogos e desafios (4 itens) representa as percepgbes dos alunos quanto ao
seu aprego em particular de atividades ludicas e desafiadoras relacionadas a
Matematica; Fator 3 — Resolucdo de Problemas (5 itens), expressa os sentimentos dos
alunos face a atividade de resolugéo de problemas; Fator 4 — Aplica¢des no Cotidiano
(5 Itens) representa as percepg¢des dos alunos quanto a aplicabilidade e a presenca da
matematica em algumas situagdes do cotidiano; Fator 5 — Habitos de Estudo (4 itens)
refere-se a dedicacéo aos estudos e ao tempo despendido com as atividades escolares;
Fator 6 : Interacfes na Aula de Matematica (2 itens), refere-se a participacgao nas aulas
de Matematica e a forma como o aluno se relaciona com o professor desta disciplina
(p. 92-93).

Através da avaliacdo proposta pela escala de motivacdo em matematica criada por
Gontijo, foi realizada uma anéalise quantitativa dos dados para avaliar a motivagdo dos discentes
em relacdo a matematica, separada pelos fatores acima mencionados. Esses dados foram

exibidos no capitulo 3 do trabalho.

2.6.2 Pré-Teste

A realizacdo do pré-teste, ainda no primeiro encontro, verificou o conhecimento prévio
dos alunos acerca dos conteidos de geometria analitica abordados na pesquisa. Este consistiu
em duas questdes: uma sobre marcagdo de pontos no plano cartesiano e outra que tratava da
distancia entre dois pontos do plano. Segue o preé-teste utilizado na pesquisa, acompanhado do

Seu respectivo gabarito.

1 - Utilize o plano cartesiano abaixo para fazer o que se pede nos itens (a) e (b).

39



Y . .............. .....................
M . ?
................. .. 2
54 3 2 1z 3 a5 s X
___________________
___________________ SR NN SO N PR B S
.................. _3 .
_______________ o ‘e | '
Figura 17 — Plano cartesiano
Fonte: O autor
a) Marque os pontos abaixo no plano cartesiano:
A(3,-1) B(-2,-3) C(-1,4) D(3,4)
E(1|3) F(-5!1) G(-4!-2) H(6!-2)

b) Observe os pontos marcados no plano e determine o valor de suas coordenadas.
| = J= K= L=
M = N = O= P=

2 - Para cada item a seguir, calcule a distancia entre os pontos cartesianos dados:

a) A(1,1) e B(5,4)
b) C(-2,3) e D(4,-6)

O item a) da questdo 1 consistia em marcar os oito pontos dados no plano cartesiano e,

no item b) o aluno deveria realizar o procedimento inverso: olhar o plano, verificar e anotar as

coordenadas de cada um dos oito pontos assinalados nesse plano cartesiano. Em ambos os
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casos, a analise foi feita individualmente, considerando certo e errado, ponto por ponto
observando seus percentuais de acerto e ainda um percentual médio de cada item e da questado
completa. A questdo foi inserida no pré-teste, por se tratar de uma premissa para o trabalho no
plano cartesiano, e considerada facil pelo professor, por se tratar de um contetdo visto pelos

alunos em diversos momentos desde o final do ensino fundamental.

A figura 18 mostra o padréo de respostas esperado para o item a) da questao 1.

- NS A |

- . C i D :
......... .4.
_________ T T T N Y PP U S SO S N S
_________

F
........ .,..1
-.5 -4 3 -2 1 1 2 3 4 5 6 X
................... T TN N VO RO WU NP Y-S S SO
G 5 H
.................. .-2.
...................................... SUCIES T U T TN S S N
....................................... SSUSUUNN SUR WIS SURSUUUN N AU SOSRNUNN SR AR

Figura 18 — gabarito do item a da questdo 1 do pré-teste

Fonte: O autor

Para o item b) da questdo 1, esperava-se que o aluno respondesse da seguinte forma:

1= (-3,2) 1=(24) K=(2-2) L= (-1,-4)
M = (-4,2) N=(3-3) O = (-4,-4) P=(41)

A questédo 2 tratava diretamente de distancia entre dois pontos, um contetdo néo visto
pelos discentes, necessitando de tratamento dentro da sala de aula e trabalhado posteriormente
dentro do préprio aplicativo. Ambos os itens da questdo foram considerados de mesma
dificuldade pelo professor. Nesta questdo, as respostas esperadas para cada item sdo

semelhantes a que seguem:
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a) d(AB)=(5-1)2+(4—-1)2=V42+32=/16+9=+V25=5

b) d(CD) =/(4—(-2))2+ (-6 —3)2 =V62 + 92 =+/36 + 81 =117 = 313

A avaliacdo desta questdo considerou respostas certas, parcialmente certas e erradas. As
respostas foram consideradas parcialmente certas quando o aluno desenvolveu adequadamente,

mas ndo conseguiu chegar a concluséo final por algum erro cometido nos calculos.

2.6.3 Instalacdo do aplicativo nos aparelhos

Foi planejado pelo pesquisador instalar o aplicativo instalado por nos aparelhos de
sistema operacional Android trazidos pelos alunos. Esta instalacdo seria realizada em
concomitancia com a aplicacdo da escala de motivacdo em matematica (Gontijo, 2007) e com
0 pré-teste. Esta instalacdo necessitaria da liberacdo da senha do wifi da escola, j& que nem
todos os alunos dispunham de internet no smarthphone/tablet, posteriormente a utilizagéo do

cddigo QR, levado pelo pesquisador (figura 19).

OK

Mote: this barcode is only valid for 2
hours. See the FAQ for info on how
to share your app with others.

Figura 19 — cddigo QR do aplicativo
Fonte: O autor
No entanto, o planejamento ndo pode ser concretizado, devido a limitacdo da rede wifi da
instituicdo. O acesso a esta rede wifi ndo era disponibilizada para os alunos. Mesmo ap0s
conseguir autorizacdo para utilizar a rede para efetuar a instalacdo do aplicativo nos

dispositivos, foi constatado que ela ndo suportava tantas pessoas conectadas ao mesmo tempo.
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Para contornar o problema, o aplicativo foi instalado manualmente em cada aparelho, com a
utilizacdo de um cabo de dados e um notebook no encontro seguinte, atividade que foi executada

sem nenhum imprevisto.

2.7 Desenvolvimento das Atividades

O desenvolvimento das atividades em sala de aula foi realizado em trés encontros, em
dias distintos, onde cada etapa consumiu 100 minutos para sua total realizacdo. Nessas etapas

foram utilizados os seguintes materiais:

e Um projetor multimidia;

e Smartphones / tablets dos alunos e professor;

e Quadro branco e caneta marcadora;

e Um adaptador wifi de tablet para projetor, que permite a projecdo das imagens
do tablet do professor;

e Fichas das atividades, um guia para orientacdo do professor-pesquisador,
disponibilizada para consulta nos apéndices J, K, L, M e N;

e Questionario das atividades desenvolvidas, disponivel no apéndice B;

e Caneta, lapis e borracha;

2.7.1 Desenvolvimento das Atividades 1 e 2

No terceiro encontro com os alunos, foi realizada uma breve explanacéo pelo professor
sobre a historia da geometria analitica, familiarizando os sujeitos da pesquisa com 0 assunto a
ser trabalhado. Esta explanacao durou cerca de 10 minutos. Posteriormente foi apresentado pela
primeira vez o aplicativo, que estava bloqueado, tendo a senha das atividades liberadas

conforme eram desenvolvidas.

A atividade 01 consistia em ensinar/relembrar como era feita a marcagdo de pontos no
plano cartesiano, momento que durou 10 minutos, onde foi valorizada a manipulagdo do
aplicativo pelos alunos, através da fung@o “informacfes” da atividade 01. Nesta tarefa, os
alunos deslizavam os dedos sobre um ponto do plano e viam que sua posi¢éo no plano dependia
da relacdo entre as posi¢des deste ponto em relagéo aos eixos coordenados. Essa explanacéo foi
muito interativa, j& que era apresentada aos alunos enquanto os proprios podiam ver e
desenvolver a atividade no seu proprio aparelho, incentivando a investigacdo, simultaneamente
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o docente fazia 0 mesmo no seu aparelho e mostrava para a turma através da imagem projetada

do seu smartphone no quadro branco.

Figura 20 — imagem da exibicdo do aplicativo no quadro branco

Fonte: O autor

Ap0s essa atividade inicial houve um momento para que 0s alunos pudessem praticar a
marcagao de pontos no plano, a partir do acesso ao botdo “inicia” da atividade 01 do aplicativo.
Esta etapa consistia em uma acdo interdisciplinar com a geografia, visto que a marcacao de
pontos era feita com a necessidade do conhecimento prévio do mapa do Brasil. O mapa possuia
pontos destacados em alguns estados e a seguinte mensagem: “O mapa do Brasil estd com
pontos marcados. Determine as coordenadas do ponto que se encontra no estado:”. O primeiro
ponto destacava o estado de Mato Grosso e o aluno deveria clicar no botdo correspondente a
coordenada (0,0), um dos quatro botbes disponiveis como resposta. Caso o aluno errasse a
resposta uma mensagem de erro, seria exibida e ele poderia corrigir sua falha escolhendo uma
das trés opcOes restantes, até que acertasse e visualizasse uma mensagem de acerto. Ap6s o
acerto, 0 aluno usava o botdo “PROXIMO”, o aplicativo escolhia aleatoriamente um novo ponto
destacado e a atividade deveria ser refeita indiscriminadamente. Esse momento durou 20

minutos.
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Atividade 01: Marcagao de pontos no plano!

PROXIMO

0 mapa do Brasil esta com pontos
marcados. Determine as
coordenadas do ponto que se
encontra no Estado:

ACRE

Figura 21 - tela capturada da atividade 01

Fonte: O autor

Para finalizar a atividade foi apresentado aos alunos o game 1, que mostrava uma
coordenada aleatoriamente e ele deveria clicar no plano, no ponto correspondente. Inicialmente
0s jogadores liam a mensagem “Identifique as coordenadas abaixo no plano cartesiano ao lado.
Seja atento e rapido.” e depois usavam o botéo de inicio para comecar. Entéo, o aplicativo exibia
um ponto com coordenadas inteiras e o aluno tinha sete segundos para efetuar a localizacdo
deste ponto no plano cartesiano com um toque na regiéo do plano correspondente. Caso o tempo
acabasse e nenhuma agéo fosse executada, o aplicativo selecionava outro ponto e reiniciava a
contagem. Caso acertasse, o aplicativo geraria um novo ponto para que ele continuasse
indefinidamente. A cada acerto, computava um ponto no seu placar. Ao completar dez pontos,
o0 aluno ganhava sua primeira estrela e o aplicativo exibia uma mensagem para incentivar. Ao
completar vinte, o aluno ganhava a segunda estrela e uma mensagem informava sobre a reducao
de tempo na mudanca aleatoria das coordenadas para cinco segundos. Com trinta pontos,
ganhava sua terceira estrela e outra mensagem informativa sobre a reducédo do tempo para trés
segundos e meio, a quarta estrela era conquistada com cinquenta pontos e a quinta, com setenta.
Caso errasse a marcacao de um ponto no plano, a sua barra de vidas iria esvaziando e com trés
erros o jogo terminava. No fim do jogo, o aplicativo convidava aluno a compartilhar seus
resultados no grupo criado no aplicativo WhatsApp que enviava uma mensagem com a
quantidade de pontos feitos no jogo. O jogo consumiu o total de 20 minutos.
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GAMES

[
s —

IDENTIFIQUE AS
COORDENADAS ABAIXO NO
PLANO CARTESIANO AO LADO.
SEJA ATENTO E RAPIDO:

PONTOS: 596

Figura 22 — captura de tela do game 1 em partida realizada pelo aluno S

Fonte: O autor

Apos a conclusdo do game 1, os alunos foram convidados a desbloquear a segunda
atividade. O aluno deveria observar uma determinada coordenada, verificar que estado

brasileiro representava este ponto e depois escolher uma opcao de resposta.

Ao ser inicializada a segunda atividade pelo programa, o discente lia a pergunta “Qual
a sigla do estado representado pela coordenada:”, observava a coordenada, comecando pela
origem do sistema de eixos coordenados, conferia em qual estado pertencia esta coordenada e
por fim, escolhia uma das quatro siglas dos estados como resposta. Caso o0 sujeito da pesquisa
ndo acertasse a resposta, era exibida uma mensagem de erro e ele teria uma possibilidade de
corrigi-lo, escolhendo uma das opgdes restantes até que acertasse, visualizando uma mensagem
de acerto. ApGs ter acertado, o aluno usava o botio “PROXIMO” e o aplicativo escolhia

aleatoriamente uma nova coordenada e a atividade seguiu até o final dos 15 minutos previstos.

A dade 0 a acao
AEE =l s L
[micia ] [Ceroxmo
Note o T = e |
(s | [ ] S
-

Figura 23 — tela da atividade 02

Fonte: O autor.
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Ap0s essa atividade interdisciplinar, os discentes foram direcionados ao game 2, que era
uma extensdo da prépria atividade realizada, mas com os principios de um jogo, como ocorreu

com o game 1.

w R

OBSERVE 0S PONTOS NO
PLANO CARTESIANO AO LADOE
ESCOLHA A OPGAO CORRETA

NOS BOTOES ABAIXO:

PONTOS: 21

Figura 24 — tela capturada do game 02 durante partida do aluno J

Fonte: O autor

Ao carregar 0 game 2, o aluno encontrava-se diante da mensagem explicativa do jogo
“observe os pontos no plano cartesiano ao lado e escolha a op¢ao correta nos botdes abaixo:”,
entdo poderia clicar no botdo “inicio”. A partir dai, um ponto comegava 0 movimento aleatério
em pontos com coordenadas inteiras, a cada oito segundos, tempo que o jogador possuia para
identificar sua coordenada e efetuar um clique dentre as op¢Oes disponibilizadas para aquele
ponto. Caso o tempo acabasse e ndo fosse executada nenhuma acéo, o aplicativo selecionava
outro ponto de forma aleatdria e reiniciava a contagem. Caso acertasse, geraria um novo ponto
para que ele pudesse continuar, computando um ponto a mais a cada acerto no seu placar de
pontos. Completando dez pontos, o aluno ganhava uma estrela e uma mensagem de incentivo.
Com vinte pontos, ele ganhava a segunda estrela e 0 tempo de mudanca aleatoria dos pontos
baixava para seis segundos, com trinta ele ganhava sua terceira estrela, a quarta estrela era
conquistada com cingquenta pontos e a quinta, com setenta pontos. A cada erro cometido, a barra
de vidas diminuia e com trés erros, o jogo encerrava. Assim como no game 1, o aluno recebia
0 convite para compartilhar seus resultados dentro da turma via WhatsApp, enviando
automaticamente uma mensagem com a quantidade de pontos feitos no jogo. Foi

disponibilizado o total de 25 minutos para esse jogo.

47



VOCE PERDEU!!

Deseja compartilhar?

SIM NAO

Figura 25 — tela de compartilhamento do game 02 em partida realizada pelo docente

Fonte: O autor

2.7.2 Atividade 3

No quarto encontro com os alunos, foi iniciado o trabalho sobre distancia entre dois
planos do plano, a atividade 3, destacando apenas as distancias horizontais e verticais. O
objetivo era entender como s&o calculadas as distancias entre dois pontos pertencentes a uma
reta paralela a algum dos eixos coordenados. Ap6s o desblogueio da atividade através da senha
fornecida pelo professor, os alunos foram convidados a arrastar livremente os pontos mostrados
na tela e, posteriormente, cumprir as etapas sugeridas pelo questionario da atividade
(disponibilizado no apéndice B deste trabalho), com o acompanhamento do professor através

da projecéo da tela do seu tablet no quadro branco.

O questionério da atividade 3 apresentou quatro itens. Seu primeiro item pedia a
utilizacdo do botdo “informacdes” do aplicativo, que inseria um segmento entre os pontos A e
B ja assinalados no inicio da atividade pelo proprio aplicativo. Ainda exibia um par de retas,
paralelas e perpendiculares aos eixos coordenados, nos pontos A e B, e inseria um ponto C em
um dos pontos de intersecdo entre as retas perpendiculares, permitindo assim, a visualizagéo de

um triangulo retangulo ABC, conforme pode ser observado na figura 26.
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Atividade 03: Distancias horizontais e verticais!

Como podemos obter as medidas |
dos catetos do tridngulo ABC?

A=(-2.8, -2.1)

B=(6.0, 3.8)

c=(6.0,-2.1)

Figura 26 — tela da atividade 03

Fonte: O autor

Posteriormente pedia que os pontos A e B fossem deslocados aos marcos destacados
no mapa do Brasil sobre os estados de Mato Grosso do Sul (ponto A) e Piaui (ponto B), com o
arraste dos dedos sobre estes pontos, caracteristica natural dos dispositivos
smartphones/tablets. Os alunos concluiram este primeiro item anotando as coordenadas dos
pontos A, B e C nos locais correspondentes de seus questionarios. A resposta esperada para 0s

valores de A, B e C eram:
A=(0,-1) B=(4,2) C=(@4,-1)

Em todo desenvolvimento da atividade, houve interacdo verbal entre o professor e 0s
alunos, de forma que fossem instigados a concluir a maneira de se obter as respostas do item 2

do questionario, que pedia o comprimento dos catetos de AB e BC, conforme abaixo:

AC=4-0=4 BC=2-(-1)=2+1=3

Figura 27 —itens 1 e 2 da atividade 3 realizadas pelo aluno D

Fonte: O autor
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O item 3 do questiondrio mostrava uma figura de um triangulo retdngulo ABC
semelhante ao que era exibido pelo proprio aplicativo. No entanto, este possuia coordenadas
genéricas e era esperado que os alunos respondessem os valores dos pontos A, B e C da seguinte
forma:

A= (x4,) B = (x5,y5) C = (x5.y4)
O quarto item do questionario remetia os alunos ao triangulo do item 3 e tratava-se de
uma generalizacao dos valores dos catetos AC e BC, convidando os participantes a concluirem

como obter as distancias entre pontos de uma reta paralela a um dos eixos coordenados, de

forma genérica, e a responder o item da seguinte forma:

AC = [xg — x4 BC = |yg — yal

Figura 28 — itens 3 e 4 da atividade 3 realizadas pelo aluno D

Fonte: O autor

A terceira atividade foi totalmente desenvolvida em 40 minutos, conforme previsto na

ficha da atividade disponivel no apéndice M, e os questionarios foram devolvidos ao professor.

O segundo momento da atividade 3 consistia em fazer com que os alunos praticassem
os céalculos das distancias verticais e horizontais. Para tal os alunos foram convidados a
pressionar o botdo “inicio” do aplicativo para que pudessem comecar a tarefa. Ao pressionar o
botdo de inicio, o aplicativo apresentava novamente 0 mapa do Brasil com pontos destacados
nos estados, uma mensagem dizendo que seriam feitos calculos de distancias horizontais e
verticais e as instrucdes para o inicio da tarefa, promovida pelo aplicativo na forma do seguinte

texto: “Calcule a distancia entre os pontos destacados no mapa envolvendo os estados:”. O
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primeiro segmento que aparecia em destaque ligava os pontos destacados nos estados de
Roraima e Amapa e o aluno deveria escolher uma entre quatro opcOes de resposta, conforme
figura 29.

Calcule a distancia entre os pontos
destacados no mapa envolvendo
os estados:

RORAIMA - AMAPA

Figura 29 — tela inicial do segundo momento da atividade 03

Fonte: O autor

Assim como nas atividades 1 e 2, o discente que errasse receberia a mensagem alertando
do seu erro e, da mesma forma, uma mensagem de acerto quando acertava. Ao errar, ele
continuava com possibilidade de escolher entre as trés opgles restantes, como nas atividades
anteriores e, em caso de acerto, era convidado a calcular novas distancias. Este momento durou

30 minutos.

A terceira etapa da atividade 3 consistia no game 3, uma atividade na forma de um jogo
com limite de tempo em que o aluno receberia pontos por acertos de calculos de distancias entre
pontos numa reta paralela a um dos eixos coordenados, aqui chamadas de distancias horizontais

e verticais.

A tela inicial do game 3 exibia figuras de um carro e uma casa e 0s alunos eram
convidados, através da leitura do texto na parte lateral esquerda da tela do aplicativo, a ajudar
0 motorista do carro a chegar na casa usando apenas dois movimentos: um horizontal, paralelo
ao eixo x e outro vertical, paralelo ao eixo y (veja a figura 30). Para executar tal tarefa, os alunos
deveriam escolher uma entre as oito opcdes de distancias exibidas para cada movimento, entre
uma unidade e oito unidades inteiras. O tempo total disponivel para que o discente completasse
a tarefa totalizava de quinze segundos. Cada movimento correto, horizontal e/ou vertical,
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contabilizava um ponto ao jogador. Caso cometesse um erro, a barra de vidas ia diminuindo até

que com trés erros o jogo era encerrado.

GAMES

AJUDE 0 MOTORISTA A CHEGAR NSRS : Pl b
BV CRSA USANDO Dot [ NSNS Y PUSE W SIS WA S O S
MOVIMENTOS: UM HORIZONTAL
E OUTRO VERTICAL.

DESLOCAMENTO EM X:

23]
OnEan

PONTOS: 0

Figura 30 — tela do game 3 logo apos inicio de jogo

Fonte: O autor

Quando o jogador atingia o total de dezesseis pontos, 0 jogo retirava as marcagdes
pontilhadas do plano cartesiano, dificultando a tarefa para aqueles que simplesmente contavam
0s espagos destacados no plano cartesiano, valorizando assim o uso do célculo da distancia

entre dois pontos, conforme foi estudado na atividade 3.

GAMES

® %

AJUDE 0 MOTORISTA A CHEGAR
EM CASA USANDO DOIS
MOVIMENTOS: UM HORIZONTAL
E OUTRO VERTICAL.

DESLOCAMENTO EM X:

2]z ]e
Onoan

PONTOS: 16

Figura 31 — tela do game 3 logo ap6s 16 pontos de jogo

Fonte: O autor
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De forma similar que nos jogos anteriores, ao completar dez pontos, ele ganhava uma
estrela e o aplicativo exibia uma mensagem de incentivo. Com quinze pontos, ele ganhava a
segunda estrela e o tempo para efetuar a tarefa reduzia para dez segundos com trinta pontos
reduzia para oito segundos, com trinta e cinco pontos ganhava a terceira estrela, a quarta estrela
era conquistada com cinguenta e a quinta com setenta pontos. Ao fim do jogo, o aluno era
convidado a compartilhar seus resultados com a turma, estimulando a competicdo e novas
tentativas de aumentar suas pontuagdes, dando mais experiéncia a eles com este tipo de calculo
de distancias horizontais e verticais. Por trinta minutos da aula, os discentes puderam exercitar

desta forma.

2.7.3 Atividade 4

No quinto encontro, foi dado continuidade ao trabalho sobre distancia entre dois planos
do plano, a atividade 4, intitulada “distancias de qualquer natureza”. O objetivo era entender
como sdo calculadas as distancias entre dois pontos localizados numa reta inclinada em relacédo
aos eixos coordenados. A atividade foi dividida em trés momentos, sendo o primeiro destinado
a entender a distancia entre pontos de qualquer natureza, o segundo, exercicios e o terceiro era

uma aplicagéo pratica deste conhecimento obtido.

O primeiro momento iniciou apds os discentes estarem de posse dos questionarios da
atividade 3 e 4 e receberem a senha de desbloqueio da atividade. Logo depois eles foram
convidados a cumprir as etapas sugeridas pelo questionario da atividade (disponibilizado no
apéndice B deste trabalho), devidamente acompanhados pelo professor através da projecao da
tela do seu tablet no quadro branco. Esta parte da atividade 4 demorou cerca de 30 minutos para

ser concluida pelos discentes.

O questionario da atividade 4 dava continuidade ao trabalhado anteriormente na
atividade 3. No item 5, pedia que os pontos A e B fossem reposicionados, conforme feito no
item 1 da atividade 3, com o arraste dos dedos sobre estes pontos no aplicativo e,
posteriormente, fizessem o calculo do comprimento da hipotenusa AB. Os alunos concluiram
este primeiro item arrastando os pontos A e B para as coordenadas (0,-1) e (4,2),
respectivamente, e utilizando os valores ja calculados na atividade anterior para 0s segmentos
AC e BC. Apos perceberem que era pedido a hipotenusa, calcularam a medida de AB. A

resposta esperada para essa medida era de 5 unidades.
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O item 6 pedia que os alunos calculassem a hipotenusa AB, usando como medida dos
catetos AC e BC os valores genéricos obtidos no item 4. A resposta esperada para essa medida,
dados que AC = |xg — x4]| € BC = |yg — y4|, era:

AB? = AC? + BC?

AB = /(x5 — x2)? + (Vg — Ya)?

O item 7 remetia a resposta do item anterior e convidava os alunos a responder duas
perguntas: “Qual foi a relacdo obtida entre essa medida e as coordenadas dos pontos A e B?
Qual Teorema foi usado para a obtencéo dessa resposta?”. Era esperado para a resposta desse
item que os alunos relembrassem do teorema de Pitdgoras e entendessem a formula para
distancia entre pontos como uma aplicacdo do teorema. O item 8 utilizava o mapa disponivel
para o exercicio. Ao clicar no botdo iniciar, 0 mapa exibia um segmento que unia 0s pontos
destacados nos estados do Amazonas e Amapa. O aluno deveria considerar o ponto A no marco
do estado do Amazonas e 0 ponto B no marco do estado do Amapa e, posteriormente, efetuar
o calculo dessa distancia através da formula obtida no item 6 (veja figura 32). Era esperada a

seguinte resposta dos discentes:

AB = \/(xg — x0)® + (Vg — ¥a)?

=/ - (-2 + (4 -2
=13

Atividade 4: Distancias de qualquer natureza!

AEE (=

Calcule a distancia entre os
pontos destacados no mapa
envolvendo os estados:

AMAZONAS - AMAPA

Figura 32 — tela do item 8 do questionario da atividade 4

Fonte: O autor
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O segundo momento da atividade 4 consistia em exercitar a utilizacao da formula obtida.
O aluno deveria utilizar o botdo “inicio” da atividade, ler a mensagem que explicava o que
ocorreria, ou seja, o calculo das distancias envolvendo pontos em destaques nos estados do
Brasil, pressionar o botdo “proximo” para que 0s segmentos comecgassem a aparecer na tela e
escolher uma das opc¢des de resposta. Ao acertar uma resposta, apareceria uma mensagem de
acerto. Caso contrario, uma mensagem de erro era emitida e o discente poderia efetuar uma
nova tentativa, corrigindo suas falhas, assim como foi feito nas atividades 1, 2 e 3. Esta

atividade consumiu 30 minutos da aula.

O terceiro momento da atividade, consistia no item 9 do questionario, cuja ideia era usar
a distancia entre dois pontos para estimar valores reais de distancias, através de imagens trazidas
pelos alunos no proprio aparelho. Este procedimento foi constituido de cinco etapas, totalizando
40 minutos. Para esta atividade, foi escolhida a imagem do edificio principal da Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro, escolhida pela proximidade desta com o colégio onde ocorreu
a pesquisa, sendo um local bastante conhecido pelos alunos.

W

UERRY,- Universidade
Federal|Rural do/Rio

B,

Banco do,Brasil

Figura 33 — tela do item 9 da atividade 4
Fonte: Google Maps (2016)

Para realizar a atividade, o professou orientou que os alunos carregassem a imagem
através do botdo correspondente no aplicativo. Este botdo tem a funcéo de carregar imagens no
plano de fundo do aplicativo. Depois, com a fungdo “informacdes”, ele exibe os pontos A e B
nesta imagem, possibilitando entdo que estes pontos sejam arrastados para duas extremidades
da figura, permitindo a anotagéo de suas respectivas coordenadas, a fim de efetuar a medicéo.

Esse foi o topico “a” do item 9. Como cada aluno posicionava os marcos A e B em pontos
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distintos da imagem, eram obtidas respostas variadas para as coordenadas desses pontos, com
variacdo dada até mesmo pelo toque dos dedos do usuério na tela do smartphone/tablet. Este
posicionamento dos pontos A e B foi, em alguns casos, um pouco complicado, devido o
tamanho reduzido das telas dos smartphones de alguns alunos, mas por fim, foi completada. A

resposta obtida pelo professor para as coordenadas dos pontos A e B foram:
A=(-14,1)
B=(4.2,1.1)

Em seguida, os alunos, sob orientacdo do professor, responderam o topico “b”, que

solicitava o comprimento da distancia entre os pontos A e B, cuja resposta do professor foi:

AB = \/(4,2 —(-14)° + (A -1,1)?

= /(5,6)% + (0,1)?
= 5,6 unidades.

Apds a estimativa de medida, foi pedido no topico “c” que 0s alunos reposicionassem
0s pontos A e B nas extremidades da escala disponivel na imagem carregada, para que
pudessem obter um valor de comparacdo e efetuassem o calculo. A resposta obtida pelo

professor para tais pontos e para a sua respectiva medida foram:
A=(4.2,3.3)

B=(3.4,3.3)
AB =/(3,4 — 4,2)?
=(1,2)?

= 1,2 unidades.

O topico “d” pedia que fosse calculada a razdo das medidas obtidas nos tdpicos “b” e
“c”. Tal razdo permitiria estimar a distancia real entre A e B solicitada no topico “e” para definir
0 comprimento estimado da distancia em questao no item 9. O professor obteve, para o topico
d:

5,6
1,2

= 467
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Uma vez que a escala apresentada na Figura ?? informa que o comprimento de seu
segmento corresponde a 20 m no tamanho real,, para o topico “e¢” bastava que os discentes
efetuassem o produto do valor obtido em “d” por 20 m. A resposta obtida pelo professor para o

segmento foi de:
4,67 x 20m = 93,33m

A atividade 4 foi totalmente desenvolvida em 100 minutos e o Unico imprevisto foi a
dificuldade de alguns alunos em posicionar os pontos A e B, conforme relatado anteriormente.
Alunos que usavam aparelhos com telas maiores, principalmente os tablets, fizeram a tarefa

sem muitas dificuldades.

2.8 Aplicacao das AvaliacOes Pos-Atividades

2.8.1 Escala de Motivacao pos-atividades

No sexto encontro com os alunos, eles foram convidados a responder o questionario
disponibilizado no apéndice C, com um total de 24 itens relacionados com as atividades
desenvolvidas nos encontros anteriores, para verificar a motivacao deles pds-atividades. Tal
questionario foi baseado na Escala de Motivacdo de Matematica de Gontijo (2007), aplicada

anteriormente no primeiro encontro.

Assim como a Escala de Motivacdo de Matematica de Gontijo (2007), a escala de
motivacdo pos-atividades contou com 5 opcdes de resposta, das quais o aluno deveria escolher
uma Unica alternativa: 1 — nunca; 2 — raramente; 3 — as vezes; 4 — frequentemente; 5 — sempre.
Do mesmo modo, esta escala contou com seis fatores: Fator 1 - Satisfacdo pela Matematica;
Fator 2 - Jogos e desafios; Fator 3 — Resolucdo de Problemas; Fator 4 — AplicacGes no

Cotidiano; Fator 5 — Habitos de Estudo; Fator 6 - InteracGes na Aula de Matematica.

A seguir sdo apresentados os itens deste questionario, separados de acordo com 0s
fatores acima descritos. Sua anélise se fez de modo similar a da de Motivacdo de Matematica
de Gontijo (2007), cujo objetivo foi verificar se o trabalho da forma como foi desenvolvida

serviu ou ndo como motivador no ensino de matematica:

Fator 1 - Satisfacdo pela Matematica
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Quadro 1- Satisfagdo pela Matematica

Fator 1 - Satisfacdo pela Matematica

n° de respostas

Itens

1

2

3

01

Tive dificuldades em entender as atividades

propostas.

02

As atividades propostas foram interessantes.

03 | Quando me pediram para resolver exercicios
durante e apos as atividades, fiquei nervoso(a).

04 | Aprender matemética foi um prazer durante as
atividades.

05 | Consegui bons resultados nas atividades propostas.

Fator 2 - Jogos e desafios

Quadro 2- Jogos e desafios

Fator 2 — Jogos e desafios

n° de respostas

lItens

1

2

3

06

Gostei de competir com meus colegas de turma para

ver quem pontuava mais nos jogos do aplicativo.

08

Gostaria de desafiar amigos e familiares a usar o
aplicativo visto em sala de aula para jogar e

competir.

09

Senti-me desafiado(a) em realizar as atividades

propostas.
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Fator 3 — Resolucdo de Problemas

Quadro 3- Resolucdo de Problemas

Fator 3 - Resolucgédo de Problemas

n° de respostas

do aplicativo.

Itens 112 (3 |4

07 | Durante a realizacdo das atividades, relacionei o uso de
coordenadas e o célculo de distancias entre pontos com o
conteudo de outras disciplinas.

10 | Tentei resolver as atividades propostas rapidamente.

11 | Fiquei curioso(a) em saber a resolucdo das atividades
propostas.

12 | Fiquei frustrado(a) em nédo conseguir realizar as atividades
propostas.

13 | Quando ndo obtive boa pontuacdo nos jogos das atividades,
tentei novamente.

14 | Consegui marcar pontos no plano cartesiano com a ajuda
do aplicativo.

15 | Consegui calcular a distancia entre dois pontos com ajuda

Fator 4 — AplicacOes no Cotidiano

Quadro 4- Aplicagdes no Cotidiano

Fator 4 — AplicacBes no Cotidiano

n° de respostas

destino, tomando alguns pontos ao longo do trajeto como

referenciais.

Itens 112 (3 |4
16 | Consegui perceber a presenga da matematica na

localizacdo de pontos em mapas.
17 | Consigo estimar a distancia real entre dois pontos num

mapa utilizando conhecimentos da matematica.
18 | Passei a estimar a distancia que percorro para chegar num
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Fator 5 — Habitos de Estudo

Quadro 5- Habitos de Estudo

Fator 5 — Habitos de Estudo n° de respostas
Itens 112 |3 |4 ]5
19 | Usei o aplicativo fora das aulas de matematica.
20 | Passei a realizar pesquisas na internet ou em livros para

conhecer mais sobre os assuntos abordados nas atividades.

Fator 6 — InteracGes na Aula de Matematica

Quadro 6- Interagdes na Aula de Matematica

Fator 6 — Interagdes na Aula de Mateméatica n° de respostas
Itens 112 |3 |4 |5
21 | Fiz perguntas sobre as atividades ao professor ou aos meus
colegas quando tive davidas.
22 | Tive um bom relacionamento com o professor durante as
atividades.
23 | Achei mais fécil fazer as tarefas com o aplicativo do que em
outras aulas.
24 | Gostaria de ter mais aulas parecidas com estas.

2.8.2 Avaliacao dos alunos sobre as atividades desenvolvidas

Apbs o preenchimento da Escala de Motivacdo em Matematica pds-atividades, 0s

alunos foram convidados a emitir suas opinides acerca das atividades desenvolvidas, da sua

forma de conducdo e da utilizacdo dos smartphones/tablets e de aplicativos nas aulas de

matematica.

Este modelo de avaliacdo, que pode ser consultado integralmente no apéndice E deste

trabalho, continha quatro perguntas de carater dissertativo, conforme pode ser visto abaixo:

1.

O que vocé achou de utilizar o smartphone/tablet como parte das aulas de matematica?
Comente.
Qual atividade vocé achou mais interessante? Por qué?
Que melhorias vocé sugere para tornar o aplicativo mais interessante? Comente.
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4. O que vocé achou da forma como foram conduzidas as atividades? Comente.

2.8.3 Pb6s-Teste

O pos-teste foi aplicado tdo logo eles entregaram a avaliagdo sobre as atividades
desenvolvidas. Este encerrou as atividades com os alunos e consistia de um teste muito
semelhante ao pré-teste, com duas questdes, das quais uma tratava sobre a marcagdo de pontos
no plano e outra de distancia entre pontos do plano, ambas com a mesma exigéncia de

dificuldade que o pré-teste. O pos-teste pode ser consultado no apéndice D e também a seguir.

A primeira questdo pedia que os discentes utilizassem o plano cartesiano dado e
resolvessem os itens “a” e “b”. No item “a”, eram disponibilizados oito pares ordenados que
deveriam ser marcados no plano cartesiano em questao, distribuidos dois em cada quadrante.
No item “b”” também eram dados oito pontos no plano, sendo dois pertencentes a cada quadrante
e os alunos deveriam ser capazes de anotar as coordenadas dos respectivos pontos. As questdes

do pds-teste seguem abaixo:

1 - Utilize o plano cartesiano abaixo para fazer o que se pede nos itens (a) e (b).

Figura 34 — questdo 1 do pds-teste

Fonte: O autor
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a) Marque os pontos abaixo no plano cartesiano:

A(5,-2)
E(2,4)

B(-3,-2)
F(-3,0)

C(-3,4)
G(-2,-4)

D(5,3)
H(2,-4)

b) Observe os pontos marcados no plano e determine o valor de suas coordenadas.

J=
N =

K=
O=

L=
P =

2 - Para cada item a seguir, calcule a distancia entre os pontos cartesianos dados:

a) A(2,4) e B(6,1)

b) C(-1,5) e D(2,-5)

A questdo 2 tratava da distancia entre dois pontos do plano e assim como no pré-teste,

dois pares de pontos eram disponibilizados para que os alunos pudessem responder. No pré-teste

ocorreu que o conteudo abordado nesta questdo nao havia sido trabalhado em sala de aula ainda

e no momento deste pds-teste, os alunos ja deveriam ter condicOes efetivas de desenvolver os

dois itens da questdo. A avaliagdo desta questdo considerou trés padrbes de resposta: certa,

parcialmente certa e errada. As respostas foram consideradas parcialmente certas quando o aluno

desenvolveu o que foi solicitado adequadamente, mas ndo conseguiu chegar a concluséo final

por algum erro cometido nos célculos.

O padrao de respostas esperado para o item “a” da questdo 1 pode ser visto na figura 35:

' T : P
- E : :
................. ,. O 1 O S, ,.
.......................................... N U S
s s o 2 N S T N Y U
___________________________ SER N P N A A A A —
‘G ‘H

Figura 35 — gabarito da questdo 1 do pds-teste

Fonte: O autor
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Para o item “b” da questdo 1, era esperado que os alunos respondessem:
I=(-2,4) J=(1,2) K =(-5,-1) L =(-4,3)
M = (-3,-4) N = (3,-2) 0=(64) P=(5,-3)
Para a questéo 2, era esperado que oS alunos encontrassem as seguintes respostas:
a) A(2,4)eB(6,1)

d(AB) = /(6 —2)% + (1 — 4)2
=V25=5

b) C(-1,5)e D(2,-5)

d(CD) = \/(2 —(-1)* + (-5 -75)2

=32+ 102 =9+ 100
= V/109.
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

3.1 Resultados da Escala de Motivacdo em Matematica (Pré-Atividades)

A seguir podemos observar os quadros com os resultados da aplicacdo da Escala de
Motivacdo em Matematica antes das atividades propostas, separadas pelos seis fatores ja

mencionados no capitulo 2:

o Fator 1 - Satisfacdo pela Matematica

Quadro 7- Satisfagdo pela Matemética

Fator 1 - Satisfacdo pela Matematica n° de respostas
lItens 1 2 3 4 5
19 | As aulas de matematica estdo entre as minhas aulas

preferidas.

20 | Quando me pedem para resolver problemas de

matematica, fico nervoso (a).

23 | Tenho muita dificuldade para entender matematica.

24 | Matematica ¢ “chata”

o o |w [N
o v o |w
~N (o |~ o
w NN N
w o [N |~

25 | Aprender matematica é um prazer.

26 | Testo meus conhecimentos resolvendo exercicios e

problemas.

27 | Tenho menos problemas com matematica do que com

as outras disciplinas.

28 | Consigo bons resultados em matematica.

Quanto a satisfacdo pela matematica, notou-se que aproximadamente um terco dos
alunos, tem a matematica como uma das disciplinas favoritas, ou seja, somente 31,58%
responderam frequentemente ou sempre, para afirmacao que as aulas de matematica estdo entre
as suas aulas favoritas. Praticamente a metade, 47,37%, diz ficar sempre ou frequentemente

nervoso ao ser pedido para resolver problema e o mesmo percentual afirmou ainda que tem muita
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dificuldade para entender matematica. Apenas 15,79% dos alunos afirmam ter sempre ou
frequentemente bons resultados em matematica.

o Fator 2 — Jogos e desafios

Quadro 8- Jogos e desafios

Fator 2 — Jogos e desafios n° de respostas

Itens 1 2 3 4 5
1 | Participo de competicdes com meus amigos resolvendo

problemas matematicos ou de raciocinio Idgico. 7 5 5 2 0

7 | Gosto de brincar de montar quebra-cabeca e jogos que

envolvam raciocinio logico. 4 5 2 2 6

12 | Procuro relacionar a matematica aos contetddos de

outras disciplinas. 7 5 6 1 0

14 | Gosto de elaborar desafios envolvendo nocdes de

matematica para meus amigos e familiares. 11 |4 3 0 1

Quanto aos jogos e desafios, um grupo bem reduzido, apenas 10,53 se mostraram
frequentemente interessados em competicdes envolvendo problemas matematicos, enquanto que
0 grupo de 36,84% diz nunca participar. No entanto, 42,11% afirmaram que sempre ou
frequentemente montam quebra-cabecas e jogos que envolvam raciocinio 16gico. Uma parcela
minima dos alunos, um total de 5,26%, disse que frequentemente relaciona o contetdo de
matematica com outras disciplinas e a mesma quantidade, 5,26%, informou gostar sempre de

elaborar desafios envolvendo nogGes de matematica para amigos e familiares.

o Fator 3 — Resolucdo de Problemas

Quadro 9- Resolucédo de Problemas

Fator 3 — Resolucéo de Problemas n° de respostas

N
w
EaN
(6}

Itens 1
09 | Gosto de resolver os exercicios rapidamente. 5 0 2 5 7

65



10 | Tento resolver um mesmo problema matematico de

maneiras diferentes. 4 6 8 0
11 | Fico frustrado(a) quando ndo consigo resolver um

problema de matematica. 1 1 3 12
21 | Diante de um problema, sinto muita curiosidade em

saber sua resolucéo. 3 4 6 6
22 | Quando minhas tentativas de resolver um problema

fracassam, tento de novo. 2 2 7 3

No fator de resolucdo de problemas, constatou-se que 63,16 gostam de sempre ou

frequentemente resolver exercicios com rapidez. Mais da metade dos alunos, a saber 52,63%,

mostrou-se que nunca ou raramente tenta resolver problemas matemaéticos de forma variada,

63,16% disseram que sempre se sentem frustrados quando ndo conseguem resolver um problema,

no entanto apenas 15,79% sempre tentam novamente quando ndo conseguem. Esses aspectos

sugerem gue a pressa e 0s erros podem interferir nos resultados e na motivacao desses alunos em

relacdo a matematica.

Fator 4 — AplicacGes no Cotidiano

Quadro 10- AplicacGes no Cotidiano

Fator 4 — Aplicacbes no Cotidiano n° de respostas

Itens 1 2 3 5
02 | Costumo explicar fendbmenos da natureza utilizando

conhecimentos matematicos. 12 |6 0 0
03 | Calculo o tempo que vou gastar ao sair de casa para

chegar ao destino que pretendo. 3 0 6 6
04 | Fago desenhos usando formas geométricas. 8 3 4 2
05 | Percebo a presenca da matematica nas atividades que

desenvolvo fora da escola. 1 3 9 5
06 | Faco “continhas de cabeca” para calcular valores

guando estou fazendo compras ou participando de

jogos. 2 2 |4 6
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Com relacdo ao fator de aplicacdes no cotidiano, quase a totalidade, 94,74%, mostrou

que nunca ou raramente explica fenémenos da natureza utilizando conhecimentos de matematica.

No entanto, como mais da metade, 52,63%, afirmou que sempre ou frequentemente calcula o

tempo gasto em trajetos e 57,89% sempre ou frequentemente calculam valores ao fazerem

compras ou quando participam de jogos, pode-se verificar que esses alunos veem a matematica

de forma desconexa a outras areas.

Fator 5 — Habitos de Estudo

Quadro 11- Habitos de Estudo

Fator 5 — Habitos de Estudo n° de respostas

Itens 1 2 |3 4
13 | Estudo matemaética todos os dias durante a semana. 8 4 16 0
15 | Realizo as tarefas de casa que o professor de matematica

passa. 1 |5 |11 |1
17 | Estudo as matérias de matematica antes que o professor

as ensine na sala de aula. 12 |5 |1 1
18 | Além do meu caderno, eu costumo estudar matematica

em outros livros para fazer provas e testes. 3 9 |5 2

Constatou-se que 63,16% nunca ou raramente tém habitos de estudar matematica

diariamente e apenas 5,26% sempre realizam as tarefas de casa que o professor passa, mostrando

que estudar matematica para eles ndo ocorre por satisfacdo pessoal, ocorre apenas em momentos

que julgam ser importantes como em épocas de avaliacdo e mesmo nestes momentos nao

costumam utilizar outras fontes de estudo, além de seu caderno.

Fator 6 — Interacdo na sala de aula

Quadro 12- Intera¢Bes na sala de aula

Fator 6 — Interacdo na sala de aula

n° de respostas

lItens

1

2

3

4
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08 | Fago perguntas nas aulas de matematica quando eu tenho
duvidas. 312 |3 |4 7

16 | Relaciono-me bem com meu professor de matematica. 112 (3|1 12

Com relagdo as interagcdes na sala de aula, como 68,42% afirmaram ter um bom
relacionamento como o professor de matematica sempre ou frequentemente e 57,89% afirmaram
sempre ou frequentemente realizarem perguntas nas aulas de matematica quando possuem
duvidas, este fator ndo pode ser considerado como um complicador para o ensino da disciplina e

pode ser mais explorado como fator motivacional.

3.2 Resultados da Escala de Motivacdo Pos-Atividades

A seguir, seguem os resultados obtidos com a aplicacdo da Escala de Motivacdo pos-

atividades separados por fatores.

o Fator 1 - Satisfacdo pela Matematica

Quadro 13- Satisfagcdo pela Matemética

Fator 1 - Satisfacdo pela Matematica n° de respostas

Itens 1 |2 |3 4 5
01 | Tive dificuldades em entender as atividades propostas. | 5 5 8 1 0
02 | As atividades propostas foram interessantes. 0 1 2 5 11
03 | Quando me pediram para resolver exercicios durante e

apos as atividades, fiquei nervoso(a). 7 5 4 1 2
04 | Aprender matematica foi um prazer durante as

atividades. 0 1 5 4 9
05 | Consegui bons resultados nas atividades propostas. 0 1 2 9 7

Com relacdo ao primeiro fator avaliado, satisfagdo pela matematica, apenas 5,26% dos
participantes desta pesquisa, afirmaram ter tido dificuldade de entendimento das atividades de
maneira frequente, o que sugere que as atividades propostas foram de entendimento bem
simplificado. Os 84,21% dos alunos que consideraram as atividades interessantes sempre ou
frequentemente e os 63,16% que nunca ou raramente ficaram nervosos ao terem sido pedidos

que resolvessem exercicios durante e ap0s as atividades sugerem que a proposta foi motivadora
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para os discentes. Além disso, essa motivacao também pode ser vista nos 68,42%, afirmando que

aprender matematica durante as atividades foi um prazer sempre ou frequentemente e, ainda no

percentual de 84,21% que afirmaram terem tidos bons resultados nas atividades propostas,

sempre ou frequentemente.

Fator 2 - Jogos e desafios

Quadro 14- Jogos e desafios

Fator 2 — Jogos e desafios

n° de respostas

Itens 1 |2 |3 |4 |5
Gostei de competir com meus colegas de turma para

06 _ _ o 3 |0 |3 2 11
ver quem pontuava mais nos jogos do aplicativo.
Gostaria de desafiar amigos e familiares a usar o

08 o _ ) 2 |2 2 6 |7
aplicativo visto em sala de aula para jogar e competir.
Senti-me desafiado(a) em realizar as atividades

09 1 |5 2 |4 |7
propostas.

Quanto aos jogos e desafios, abordados no fator 2, os objetivos também foram

alcancados, visto que 68,42% afirmaram terem gostado sempre ou frequentemente de competir

com 0s colegas de turma para ver quem pontuava mais nos jogos do aplicativo e este mesmo

percentual informou que gostaria de desafiar amigos e familiares a usar o aplicativo visto em sala

de aula para jogar e competir sempre ou frequentemente. Além disso, 57,89% sentiram-se

desafiados em realizar as atividades propostas sempre ou frequentemente.

Fator 3 — Resolucdo de Problemas

Quadro 15- Resolucédo de Problemas

Fator 3 - Resolucdo de Problemas

n° de respostas

lItens

1 |2 |3

|4
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07

Durante a realizacao das atividades, relacionei o uso de

ajuda do aplicativo.

coordenadas e o calculo de distancias entre pontos com 5
0 conteudo de outras disciplinas.

10 | Tentei resolver as atividades propostas rapidamente. 7

1 Fiquei curioso(a) em saber a resolucao das atividades
propostas. !
Fiquei frustrado(a) em ndo conseguir realizar as

12 atividades propostas. 3
Quando néo obtive boa pontuacdo nos jogos das

13 atividades, tentei novamente. 1
Consegui marcar pontos no plano cartesiano com a

14 . L 11
ajuda do aplicativo.
Consegui calcular a distancia entre dois pontos com

15 7

Constatou-se, no fator resolucdo de problemas, que 78,95% além de tentarem sempre

ou frequentemente resolver as atividades rapidamente, também ficaram sempre ou

frequentemente curiosos em saber a resolucdo das atividades propostas. Quando nao

conseguiram realizar as atividades propostas 63,16% nunca ou raramente sentiram-se frustrados,

enquanto que 68,42% tentaram jogar de novo sempre ou frequentemente quando ndo obtiveram

boa pontuacdo nos jogos das atividades. 84,21% dos alunos, afirmaram, sempre ou

frequentemente, ter conseguido marcar pontos no plano cartesiano com ajuda do aplicativo e

78,95%, disseram que sempre ou frequentemente conseguiram calcular a distancia entre dois

pontos do plano cartesiano.
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J Fator 4 — Aplicagdes no Cotidiano

Quadro 16- AplicacGes no Cotidiano

Fator 4 — Aplicacbes no Cotidiano n° de respostas
Itens 1 2 3 4 5
16 | Consegui perceber a presenca da matematica na

localizacdo de pontos em mapas.

17 | Consigo estimar a distancia real entre dois pontos num

mapa utilizando conhecimentos da matematica.

18 | Passei a estimar a distancia que percorro para chegar
num destino, tomando alguns pontos ao longo do trajeto

como referenciais.

Quanto as aplicacdes no cotidiano, 78,95% afirmam ter conseguido perceber a presenca
da matematica na localizacdo de pontos em mapas sempre ou frequentemente e 84,21% afirmam
conseguir estimar distancias reais entre dois pontos do mapa utilizando conhecimentos de
matematica. No entanto, apenas 21,05% afirmaram que, sempre ou frequentemente, passaram a

estimar distancias percorridas em trajetos realizados.

° Fator 5 — Habitos de Estudo

Quadro 17- Habitos de Estudo

Fator 5 — Habitos de Estudo n° de respostas
Itens 1 2 3 4 5

19 | Usei o aplicativo fora das aulas de matematica. 5 1 1 5 5

20 | Passei a realizar pesquisas na internet ou em livros para

conhecer mais sobre o0s assuntos abordados nas

atividades. 9 0 6 3 1

Quanto aos habitos de estudo, 57,89% afirmaram usar o aplicativo nos seus aparelhos
fora das aulas de matematica sempre ou frequentemente, no entanto apenas 21,05% passaram a

realizar pesquisas na internet ou em livros sempre ou frequentemente, para conhecer mais sobre
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0 assunto abordado nas atividades, ou seja, ndo causou um impacto significativo no interesse dos

alunos em pesquisar.

o Fator 6 — Interacdes na Aula de Matematica

Quadro 18- Interacdes na Aula de Matematica

Fator 6 — Interagdes na Aula de Mateméatica n° de respostas
Itens 1 2 3 4 5
21 | Fiz perguntas sobre as atividades ao professor ou aos

meus colegas quando tive davidas.

22 | Tive um bom relacionamento com o professor durante

as atividades.

23 | Achei mais facil fazer as tarefas com o aplicativo do que

em outras aulas. 0 0 1 3 15

0 0 0 4 15

24 | Gostaria de ter mais aulas parecidas com estas.

Constatou-se éxito, quanto as interacGes na aula de matematica, ja que 68,42% sempre
ou frequentemente fizeram perguntas sobre as atividades ao professor ou aos colegas quando
tiveram davidas. O relacionamento entre professor e alunos foi considerado bom sempre ou
frequentemente por 89,47% dos discentes, mostrando uma harmonia entre esses agentes durante
as atividades. Quase a totalidade dos alunos, 94,74%, acreditaram que era mais facil realizar as
tarefas com o apoio do aplicativo que em outras aulas tradicionais sempre ou frequentemente e
100% dos participantes afirmaram que gostariam de ter mais aulas parecidas como estas das
atividades propostas, sempre ou frequentemente.

Observe que a maioria dos itens, quando somadas as quantidades das opg¢des “sempre”
e “frequentemente”, passou da metade da quantidade de participantes. Este fato ndo ocorreu nos

seguintes itens:

01 - Tive dificuldades em entender as atividades propostas.
03 - Quando me pediram para resolver exercicios durante e apds as atividades, fiquei
nervoso(a).

12 - Fiquei frustrado(a) em ndo conseguir realizar as atividades propostas.
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18 - Passei a estimar a distancia que percorro para chegar num destino, tomando alguns
pontos ao longo do trajeto como referenciais.
20 - Passei a realizar pesquisas na internet ou em livros para conhecer mais sobre 0s

assuntos abordados nas atividades.

A avaliagdo para os itens 01, 03 e 12 ocorreu de forma inversa pois, na verdade as
respostas “sempre” ou “frequentemente” representavam que 0s objetivos ndo haviam sido
atingidos. Para estes casos, as respostas “nunca” ou “raramente” obtiveram, respectivamente,
52,63%, 63,16% e 63,16%, sugerindo que os objetivos destes itens foram alcancados. Entretanto,
para tais afirmacOes, esses resultados sdo considerados positivos nas opgdes “nunca” e
“raramente”. Desta forma, apenas os itens 18 e 20 sdo considerados como objetivos nédo
atingidos, no sentido de motivar os alunos. Portanto, houve éxito em 22 dos 24 itens avaliados

nesta escala ap0s a realizacdo das atividades.

3.3 Analises da Avaliacao dos alunos sobre as Atividades

Na primeira questdo da avaliacdo dos alunos sobre as atividades, foi perguntado o que
eles acharam de utilizar o smartphone/tablet como parte das aulas de matematica e eles
destacaram aspectos positivos, como a utilizagdo dos aparelhos por eles trazidos, além de facilitar
o0 aprendizado deles, trabalhando o contetdo de forma lidica. Uma resposta que se destacou foi
do aluno M:

Figura 36 — resposta do aluno M a pergunta 1

Fonte: O autor
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Quando perguntado sobre que atividade foi considerada mais interessante, a maioria
(63,15%) informou ter gostado mais dos jogos sobre marcagédo de pontos, justificando a escolha
devido o carater ludico e competitivo que 0s jogos proporcionam. Tambeém foi observado que o
calculo de distancia entre pontos foi citado por 36,85% dos participantes, escolha feita por
sentirem dificuldade com o assunto e acreditando que o aplicativo ajudou a entender 0 assunto

abordado. Abaixo segue a resposta dos alunos J e N sobre esta questéo.

Figura 37 — resposta dos alunos J e N, respectivamente, a pergunta 2

Fonte: O autor

Com relacdo a pergunta sobre que melhorias sugeriam para tornar o aplicativo mais
interessante, alguns sugeriram que fossem adicionadas musicas nos jogos, mas a maioria
respondeu que nao tinha sugestdes, por ja acharem que estavam boas as atividades e jogos. Uma

resposta interessante foi dada pelo aluno I:

Figura 38 — resposta do aluno | & pergunta 3

Fonte: O autor
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A segunda parte desta resposta € importante, por se tratar da sugestao de disponibilizar

o aplicativo para outros sistemas operacionais além do Android. Este comentario foi feito por um

aluno que utiliza em seu aparelho principal o de sistema operacional 10S, precisando utilizar um

outro para conseguir participar das atividades. No entanto, em sala de aula, era o Unico aparelho

de sistema operacional diferente do Android, ndo sendo necessario, durante a realizacdo das
atividades, a criagdo de uma versdo do aplicativo para outros sistemas operacionais.

Sobre o que acharam da forma como foram conduzidas as atividades, todas as respostas

foram positivas, elogiando a conducdo das atividades, o aplicativo, o trabalho ludico e a

interacdo entre os alunos e professor.

3.4 Resultados do Pré-Teste

A seguir serdo apresentados os resultados do pré-teste realizado pelos alunos no

primeiro encontro.

16

78,95%

73,68% 73,68% 73,68%
14 68,42%
: 63,16%

12 8 %
o N
(1]
g” !
o
2 2l
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% ' I m Certo
o 6,32% , M Errado

I

Figura 39 — grafico das respostas na questdo 1, item A (pré-teste)

Fonte: O autor

Observando que o percentual médio de acertos de todos os itens da questdo 1, parte A,
foi de 61,19% (figura 39), pode-se constatar que esse resultado ndo expressa um valor adequado
para o tipo de questdo e para o tipo de aluno, visto que esta era considerada de baixa dificuldade

e que o trabalho com a marcacgéo de pontos no plano cartesiano vem sendo abordada em sala de

75



aula desde o final do Ensino Fundamental e passa por temas dentro dos trés anos do Ensino
Médio.

Analisando a média percentual de acertos obtida na parte B da questdo 1 (79,62%, veja
a figura 40), pode-se perceber um resultado superior a parte anterior da questdo 1. Esses
resultados indicam que os discentes pesquisados possuem mais facilidade em identificar pontos
ja marcados no plano do que efetivamente efetuar sua localizacdo. No entanto, mesmo com este
resultado superior em relacdo a parte A, o professor entende, pelos mesmos motivos que na
avaliacdo do item anterior, ou seja, pelo nivel da questdo proposta e pela quantidade de vezes
que a marcacgdo de pontos no plano esta inserida no curriculo escolar deles, que os resultados

ainda foram abaixo do esperado.

94,74%

184,_‘ 84,21% 84,21%
78,95% 78,95%

M Certo

W Errado

n? de Respostas

o N B O

Figura 40 — grafico das respostas na questao 1, item B (pré-teste)

Fonte: O autor

Para a questdo 2, foram analisados os itens como certos, errados e parcialmente certos,
as respostas em branco foram consideradas como respostas erradas. Observando o grafico, nota-
se que nenhum aluno teve condi¢des de realizar a atividade proposta pela questdo. Esse fato foi
ocasionado pelo fato de os mesmos ndo terem visto o conteddo de distancias entre pontos. Apenas
5,26% conseguiram acertar parcialmente os dois itens contidos nesta questdo, os demais
entregaram a questdo em branco, contabilizando 94,74% de erros em ambos os itens da questéo
2.
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Figura 41 — gréfico das respostas na questdo 2 (pré-teste)

Fonte: O autor

3.5 Resultados do Pds-Teste

A seguir serdo apresentados os resultados obtidos no pds—teste, realizado pelos alunos

apos terem realizado todas as atividades propostas.

2Q00% 100% _ 100%

m Certo

n2 de Respostas

M Errado

Figura 42 — gréafico das respostas da parte A da questdo 1 do pds-teste

Fonte: O autor

Analisando a questdo 1, item A, a média percentual dos acertos em seus tépicos foi de
95,40% (figura 42). Mesmo sendo a complexidade da questdo considerada baixa e com a

experiéncia que os discentes ja apresentavam em relacdo a este contetudo das atividades, o

77



resultado obtido foi considerado excelente, expressando um valor bastante elevado nessa questéo
de nivel elementar. No item B (figura 43), a média percentual de acertos de 91,45% apresenta

um rendimento excelente, assim como na avaliagdo da primeira parte (figura 42).

20 100%
1g | 9AT4% 94,74%

09,417 09,417 09,417 09,417 84,21%
16
14
12

10

W Certo

M Errado

n2 de REspostas

O N B O W

Figura 43 — gréfico das respostas da parte B da questdo 1 do po6s-teste

Fonte: O autor

Ao analisar os resultados da questdo 2 (figura 44), pode-se notar que, no item A, 0s
resultados indicam o percentual elevado de 84,21% de acertos. Para o item B, percebe-se um
valor ainda mais alto, 94,74%. Em ambos os casos, o docente considera um resultado muito
satisfatorio. No item B, o percentual de acertos € ligeiramente superior a do item A. Mas essa
diferenca nos resultados dos itens A e B ndo foi considerada significativa, pois apenas um aluno
a mais acertou o item B, em relacdo ao item A. Além disso, 0s poucos alunos que nao acertaram,

apenas erraram conta, tendo suas respostas classificadas como parcialmente corretas.

20

94,74%
18 %

16

14

12
M item A

10
mitemB

O N A O

0% 0%

Certo Parcialmente Certo Errado

Figura 44 — gréfico das respostas da questao 2 do pds-teste

Fonte: O autor
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3.6 Comparacao entre os Resultados do Pré-Teste e do Pds-Teste

Com intuito de verificar se houve evolucao da aprendizagem dos alunos antes e depois
das atividades, a seguir seréo exibidos os valores obtidos nas questdes do pré-teste e pos-teste.

No comparativo exibido pelo gréfico da figura 45, pode-se verificar que a média de
acertos no item A da questdo 1 teve um aumento de 34,21 pontos percentuais, do pré-teste para
0 pos-teste. O aumento desse percentual sugere que o uso do aplicativo AGA foi eficaz na
aprendizagem deste conteudo, ajudando os discentes a melhorar seus desempenhos em relacdo a
marcagdo de pontos no plano cartesiano. Para o item B da mesma questdo, percebe-se um
crescimento na média de 18,83 pontos percentuais, uma evolugdo mais amena que a do item
anterior, devido o resultado do pré-teste deste item ja ter sido consideravelmente superior que o
do item A da referida questdo. I1sso mostra que no pensamento inverso proposto pela questao, a
utilizacdo do aplicativo também mostrou-se eficiente.

Analisando a questdo 2, atraves do grafico da figura 44, pode-se notar que os alunos de
fato entenderam como efetuar o calculo de distancia entre dois pontos, visto que, no pré-teste, 0s
indices de acertos foram nulos, enquanto que, no pos-teste, foram de 89,47% e 94,74% nos itens
A e B, respectivamente. Vale ressaltar que, no pré-teste, os alunos ndo haviam tido contato com
esse tipo de calculo de distancias, o que fez com que 84,21% dos participantes entregassem a
questdo em branco. No entanto, o trabalho desenvolvido com eles nas atividades propostas no
aplicativo conduziram a um resultado médio de 92,11% de aproveitamento nos dois itens da

questéo 2.
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Questdo 1A Questdo 1B  Quest3o 2A  Quest3o 2B

7 AQ,
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Figura 45 — grafico comparativo dos acertos no pré-teste e pos-teste

Fonte: O autor
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CONSIDERACOES FINAIS

E fato que nem todos os alunos tém mais o interesse em aprender e muitos comparecem
a escola simplesmente por fazer parte de sua rotina. Obviamente estes alunos, na maioria das
vezes, somam problemas no trabalho dos professores, que ja tém muitos desafios a enfrentar.
Também é consenso que a tarefa de lecionar é extremamente dificil e complexa, sobretudo em
algumas disciplinas como a matematica. Esta requer um conhecimento prévio de conteidos
anteriores e, a cada nova apresentacdo de conceitos, o docente precisa utilizar recursos vistos em
aulas e até mesmo em séries passadas. Esta dependéncia e o rigor das provas e demonstracdes
faz com que alguns se apaixonem, mas também faz com que boa parte, talvez até a maioria dos
discentes ndo vejam a matematica como a bela linguagem que é.

E tarefa do professor, ndo s6 de matematica, buscar mecanismos novos, atualizar suas
praticas, acompanhar o progresso da tecnologia e usa-lo em prol do bom andamento de suas
atividades. Nem sempre essas novas praticas precisam substituir as que ja fazem parte do dominio
do professor, mas deixar de considera-las também ndo é mais possivel. Usar os dispositivos
moveis, como smartphones e tablets, dentro da rotina escolar como ferramentas motivadoras e
facilitadoras do processo de aprendizagem é uma opc¢do vidvel a todos os docentes. Estes
dispositivos tém um potencial muito grande e, como j& se encontram nos ambientes escolares,
podem ajudar de inimeras formas. Sejam na visualizacdo de figuras espaciais, nem sempre tdo
simples, sejam como ferramentas que facilitam os calculos ou como dispositivos que motivem
de alguma forma os estudantes, as opcBes sdo das mais variadas possiveis e por isso ddo aos
professores grande espaco para criar e utilizar criacGes de outros colegas.

E verdade que criar um aplicativo para tais dispositivos mdveis é um desafio, mas como
visto neste trabalho, € s6 mais um desafio como tantos outros que os professores enfrentam em
suas labutas diarias e, também como visto, é possivel de ser superado. A utilizacdo destes
dispositivos durante as aulas foi motivadora e estimulante ndo sé para os alunos, mas também
para o docente-desenvolvedor. Além disso, o trabalho realizado incentivou a curiosidade e,
consequentemente, a pesquisa dos alunos, ndo somente em matematica, mas também nas areas
abordadas interdisciplinarmente através do aplicativo AGA, a exemplo da geografia, que foram

singelamente abordadas.

No desenvolver deste trabalho, o pesquisador percebeu que, no grupo participante das

atividades, o interesse foi maior nos jogos contidos no aplicativo, principalmente nos contidos
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nas duas primeiras atividades. Para o docente, esta parte do aplicativo chamou mais a atengéo
deles por serem alunos de uma geracdo totalmente envolta com jogos eletronicos, totalmente
familiarizados com os ambientes desta natureza. A atividade com distancias entre pontos de
qualquer natureza também foi considerada por eles como interessante e motivadora, pois permitia
o trabalho com imagens reais, principalmente as que eram usadas on-line, capturadas em tempo
real, de qualquer lugar do mundo, através da Internet. Portanto, os objetivos deste trabalho foram
alcangados, j& que as atividades foram satisfatorias tanto na parte de criacdo do aplicativo como
também na parte de motivacao dos alunos para a utilizacdo destes recursos.

O autor desta obra, professor, pesquisador e iniciante no desenvolvimento de
aplicativos, acredita que a criacdo do aplicativo AGA serviu de motivacdo, aumentando as suas
expectativas em relacdo a educacdo e ao uso de tais tecnologias, contribuindo para o seu
crescimento pessoal e profissional.

Essa motivacdo do pesquisador, mesmo apos os testes realizados dentro de sala de aula,
fez com que este buscasse aprimoramento na ferramenta App Inventor e também em outros
programas mais formais de construcdo de aplicativos para smartphones/tablets. Esse
aprimoramento permitira a continuidade das demais atividades/jogos que ndo foram aqui
apresentadas, mas que ainda estdo previstas para serem desenvolvidas e incorporadas
futuramente no aplicativo AGA, que nao foi possivel de ser apresentado neste trabalho devido as
limitacbes de tempo e prazos. Além disso, € interesse do pesquisador continuar o
desenvolvimento deste aplicativo, participar de congressos, palestras e cursos na area, com
objetivo de divulgar, ndo sé o proprio AGA, mas também o App Inventor e todo o processo de
construcdo de materiais didaticos tdo importantes para a formacéo dos alunos e dos professores.
Também € interesse deste pesquisador encontrar parceiros para aprofundamento e
desenvolvimento de trabalhos, produtos e estratégias que vislumbrem novas formas de utilizacéo

do App Inventor 2 e de outras plataformas semelhantes a esta.
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ANEXOS

Anexo A — Escala de Motivacdo em Matematica

Para responder ao questionario, leia atentamente cada afirmacdo e em seguida, marque a

resposta que mais caracteriza ou se aplica a vocé em relagdo a Matematica. Lembre-se:

respostas devem refletir o seu modo de pensar e agir. Nao deixe nenhum item sem resposta.

Use a seguinte correspondéncia para manifestar sua opinido:

1-nunca 2-raramente 3-asvezes 4 -frequentemente  5—sempre

as

112|345

1 | Participo de competicdes com meus amigos resolvendo
problemas matematicos ou de raciocinio légico.

2 | Costumo explicar fendmenos da natureza utilizando
conhecimentos matematicos.

3 | Calculo o tempo que vou gastar ao sair de casa para chegar
ao destino que pretendo.

4 | Faco desenhos usando formas geométricas.

5 | Percebo a presencga da matematica nas atividades que
desenvolvo fora da escola.

6 | Fago “continhas de cabega” para calcular valores quando
estou fazendo compras ou participando de jogos.

7 | Gosto de brincar de montar quebra-cabeca e jogos que
envolvam raciocinio l6gico.

8 | Faco perguntas nas aulas de matematica quando eu tenho
duvidas.

9 | Gosto de resolver os exercicios rapidamente.

10 | Tento resolver um mesmo problema matematico de
maneiras
diferentes.

11 | Fico frustrado(a) quando ndo consigo resolver um
problema de matematica.

12 | Procuro relacionar a matematica aos contetidos de outras
disciplinas.

13 | Estudo matematica todos os dias durante a semana.

14 | Gosto de elaborar desafios envolvendo nogdes de
matematica
para meus amigos e familiares.

15 | Realizo as tarefas de casa que o professor de matematica
passa.

16 | Relaciono-me bem com meu professor de matematica.

17 | Estudo as matérias de matematica antes que o professor as
ensine na sala de aula.
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18 | Além do meu caderno, eu costumo estudar matematica em
outros livros para fazer provas e testes.

19 | As aulas de matematica estéo entre as minhas aulas
preferidas.

20 | Quando me pedem para resolver problemas de matematica,
fico nervoso (a).

21 | Diante de um problema, sinto muita curiosidade em saber
sua
resolucéo.

22 | Quando minhas tentativas de resolver um problema
fracassam, tento de novo.

23 | Tenho muita dificuldade para entender matemaética.

24 | Matematica ¢ “chata”

25 | Aprender matematica é um prazer.

26 | Testo meus conhecimentos resolvendo exercicios e
problemas.

27 | Tenho menos problemas com matematica do que com as
outras disciplinas.

28 | Consigo bons resultados em matematica.

Esse questionario foi obtido de Gontijo (2007, p.148)
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APENDICES
Apéndice A — Pré-Teste

PRE — TESTE
NOME DO ALUNO:

1 - Utilize o plano cartesiano abaixo para fazer o que se pede nos itens (a) e (b).

dazn R S e, e

a) | Marqﬁe 0S pbntos ébaixo ho plano cartésiano:.
A(3,-1) B(-2,-3) C(-1,4) D(3,4)
E(1,3) F(_Sal) G(_4!-2) H(61-2)

b) Observe os pontos marcados no plano e determine o valor de suas coordenadas.
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2 - Para cada item a seguir, calcule a distancia entre os pontos cartesianos dados:

a) A(L,1) e B(5,4)

b) C(-2,3) e D(4,-6)
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Apéndice B — Questionario das Atividades desenvolvidas

Nome do aluno:

Questionario das atividades 3 e 4
Atividade 3:

1. ApoOs arrastar livremente os pontos A e B no aplicativo e ter utilizado o botéo
informacdes, posicione A no ponto em destaque do estado de Mato Grosso do Sul e B
no destaque do estado do Piaui. Em seguida, preencha as lacunas abaixo com os valores
dos pares ordenados obtidos em A, B e C:

A=( ) ) B=( ! ) C=( , )
2. Apos o entendimento de como obter as medidas dos catetos de ABC, calcule:

AC =
BC =

3. De modo geral, observe o triangulo ABC abaixo e preencha as lacunas com as
coordenadas dos pontos A, B e C marcados nessa figura:

4. Considerando novamente o triangulo ABC da questéo 3, calcule:

AC =
BC =
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Atividade 4:

5.

No aplicativo, marque novamente os pontos A e B solicitados na questdo 1. Obtenha a
medida da hipotenusa AB do tridngulo assim formado, usando as medidas dos catetos
AC e BC ja obtidas na questdo 2.

Observe novamente o tridngulo retangulo da questdo 3 e as medidas dos catetos AC e
BC obtidas na questdo 4. Use esses resultados para calcular a medida da hipotenusa
AB do triangulo da questao 3.

Observe o resultado obtido na questdo 6 para a medida do segmento AB. Qual foi a
relacdo obtida entre essa medida e as coordenadas dos pontos A e B? Qual Teorema
foi usado para a obtencdo dessa resposta?

Pressione o botdo iniciar e entdo calcule a medida do segmento destacado no mapa,
considerando o ponto A, no marco do estado do Amazonas e B no marco do estado do
Amapa.

Segundo momento:

Vamos medir a distancia entre dois pontos usando uma imagem real. Para isso faca o
que for pedido:

a) Carregue uma imagem no aparelho e posicione 0s pontos A e B nas extremidades
do objeto a ser medido.

A=( ) B=( )

b) Determine o comprimento do segmento AB.

c) Posicione os pontos A e B nas extremidades da escala e determine seu comprimento.

d) Calcule a razdo entre as medidas obtidas nos itens b e c.

e) Usando a razdo obtida no item (d), estime o comprimento do segmento AB em
metros.
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Apéndice C — Escala de motivacdo em Matematica Pds-Atividades

Nome:

Para responder ao questionario, leia atentamente cada afirmacéo e em seguida, marque a
resposta que mais caracteriza ou se aplica a vocé em relacéo as atividades realizadas. Lembre-
se: as respostas devem refletir o seu modo de pensar e agir. Ndo deixe nenhum item sem

resposta. Use a seguinte correspondéncia para manifestar sua opini&o:

1-nunca 2-raramente 3 -—asvezes 4 - frequentemente 5 - sempre

01 | Tive dificuldades em entender as atividades propostas.

02 | As atividades propostas foram interessantes.

03 | Quando me pediram para resolver exercicios durante e apos

as atividades, fiquei nervoso(a).

04 | Aprender matemaética foi um prazer durante as atividades.

05 | Consegui bons resultados nas atividades propostas.

06 | Gostei de competir com meus colegas de turma para ver

guem pontuava mais nos jogos do aplicativo.

07 | Durante a realizacdo das atividades, relacionei o uso de
coordenadas e o calculo de distancias entre pontos com o

conteudo de outras disciplinas.

08 | Gostaria de desafiar amigos e familiares a usar o aplicativo
visto em sala de aula para jogar e competir.

09 | Senti-me desafiado(a) em realizar as atividades propostas.

10 | Tentei resolver as atividades propostas rapidamente.

11 | Fiquei curioso(@) em saber a resolucdo das atividades

propostas.

12 | Fiquei frustrado(a) em ndo conseguir realizar as atividades

propostas.

13 | Quando néo obtive boa pontuacao nos jogos das atividades,

tentei novamente.
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14 | Consegui marcar pontos no plano cartesiano com a ajuda do
aplicativo.

15 | Consegui calcular a distancia entre dois pontos com ajuda
do aplicativo.

16 | Consegui perceber a presenca da matematica na localizagéo
de pontos em mapas.

17 | Consigo estimar a distancia real entre dois pontos num mapa
utilizando conhecimentos da matematica.

18 | Passei a estimar a distancia que percorro para chegar num
destino, tomando alguns pontos ao longo do trajeto como
referenciais.

19 | Usei o aplicativo fora das aulas de matematica.

20 | Passei a realizar pesquisas na internet ou em livros para
conhecer mais sobre o0s assuntos abordados nas atividades.

21 | Fiz perguntas sobre as atividades ao professor ou aos meus
colegas quando tive davidas.

22 | Tive um bom relacionamento com o professor durante as
atividades.

23 | Achei mais facil fazer as tarefas com o aplicativo do que em
outras aulas.

24 | Gostaria de ter mais aulas parecidas com estas.
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Apéndice D — P6s-Teste

POS — TESTE
NOME DO ALUNO:

1 - Utilize o plano cartesiano abaixo para fazer o que se pede nos itens (a) e (b).

a) Marque os pontos abaixo no plano cartesiano:

A(5,-2) B(-3,-2) C(-3,4) D(5,3)

E(2,4) F(-3,0) G(-2,-4) H(2,-4)

b) Observe os pontos marcados no plano e determine o valor de suas coordenadas.

I = J= K= L=
M= N = O= P =



2 - Para cada item a seguir, calcule a distancia entre os pontos cartesianos dados:

a) A(2,4) e B(6,1)

b) C(-1,5) e D(2,-5)
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Apéndice E — Avaliacdo do aluno sobre as atividades desenvolvidas

Avaliacédo do aluno sobre as atividades desenvolvidas

Nome:

1. O que vocé achou de utilizar o smartphone/ tablet como parte das aulas de matemaética?
Comente.

2. Qual atividade vocé achou mais interessante? Por qué?

3. Que melhorias vocé sugere para tornar o aplicativo mais interessante? Comente.
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4. O que vocé achou da forma como foram conduzidas as atividades? Comente.
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Apéndice F - Quantidade e porcentagens das respostas do questionario Escala de
Motivacdo em Matematica (pré-atividades)

Questéo 1 2 3 4 5
1 7 (36,84%) | 5 (26,31%) | 5 (26,31%) | 2 (10,52%) 0
2 12 (63,15%) | 6 (31,57%) 0 1 (5,263%) 0
3 3 (15,78%) 0 6 (31,57%) | 4 (21,05%) | 6 (31,57%)
4 8 (42,10%) | 3 (15,78%) | 4 (21,05%) | 2 (10,52%) | 2 (10,52%)
5 1 (5,263%) | 3 (15,78%) | 9 (47,36%) | 1 (5,263%) | 5 (26,31%)
6 2 (10,52%) | 2 (10,52%) | 4 (21,05%) | 5 (26,31%) | 6 (31,57%)
7 4 (21,05%) |5 (26,31%) | 2 (10,52%) | 2 (10,52%) | 6 (31,57%)
8 3 (15,78%) | 2 (10,52%) | 3 (15,78%) | 4 (21,05%) | 7 (36,84%)
9 5 (26,31%) 0 2 (10,52%) | 5 (26,31%) | 7 (36,84%)
10 4 (21,05%) | 6 (31,57%) | 8 (42,10%) | 1 (5,263%) 0
11 1 (5263%) | 1 (5263%) | 3 (15,78%) | 2 (10,52%) | 12 (63,15%)
12 7 (36,84%) | 5 (26,31%) | 6 (31,57%) | 1 (5,263%) 0
13 8 (42,10%) | 4 (21,05%) | 6 (31,57%) 0 1 (5,263%)
14 11 (57,89%) | 4 (21,05%) | 3 (15,78%) 0 1 (5,263%)
15 1 (5,263%) | 5 (26,31%) | 11 (57,89%) | 1 (5,263%) | 1 (5,263%)
16 1 (5,263%) | 2 (10,52%) | 5 (26,31%) | 1 (5,263%) | 10 (52,63%)
17 12 (63,15%) | 5 (26,31%) | 1 (5,263%) | 1 (5,263%) 0
18 3 (15,78%) | 9 (47,36%) | 5 (26,31%) | 2 (10,52%) 0
19 8 (42,10%) | 2 (10,52%) | 3 (15,78%) | 2 (10,52%) | 4 (21,05%)
20 2 (10,52%) | 3 (15,78%) | 5 (26,31%) | 2 (10,52%) | 7 (36,84%)
21 3 (15,78%) | 4 (21,05%) | 6 (31,57%) 0 6 (31,57%)
22 2 (10,52%) | 2 (10,52%) | 7 (36,84%) | 5 (26,31%) | 3 (15,78%)
23 3 (15,78%) 0 7 (36,84%) | 2 (10,52%) | 7 (36,84%)
24 0 2 (10,52%) | 9 (47,36%) | 2 (10,52%) | 6 (31,57%)
25 6 (31,57%) 0 7 (36,84%) | 3 (15,78%) | 3 (15,78%)
26 4 (21,05%) |3 (15,78%) | 9 (47,36%) | 2 (10,52%) | 1 (5,263%)
27 7 (36,84%) | 3 (15,78%) | 4 (21,05%) | 2 (10,52%) | 3 (15,78%)
28 4 (21,05%) |3 (15,78%) | 9 (47,36%) | 3 (15,78%) 0
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Apéndice G - Quantidade e porcentagens das respostas do questionario Escala de

Motivacdo em Matematica (pos-atividades)

Questéo 1 2 3 4 5

1 5 (26,31%) | 5 (26,31%) | 8 (42,10%) | 1 (5,263%) 0

2 0 1 (5263%) | 2 (10,52%) | 5 (26,31%) | 11 (57,89%)
3 7 (36,84%) |5 (26,31%) | 4 (21,05%) | 1 (5,263%) | 2 (10,52%)
4 0 1 (5263%) | 5 (26,31%) | 4 (21,05%) | 9 (47,36%)
5 0 1 (5,263%) | 2 (10,52%) | 9 (47,36%) | 7 (36,84%)
6 3 (15,78%) 0 3 (15,78%) | 2 (10,52%) | 11 (57,89%)
7 5 (26,31%) 0 4 (21,05%) | 5 (26,31%) | 5 (26,31%)
8 2 (10,52%) | 2 (10,52%) | 2 (10,52%) | 6 (31,57%) | 7 (36,84%)
9 1 (5263%) |5 (26,31%) | 2 (10,52%) | 4 (21,05%) | 7 (36,84%)
10 0 2 (10,52%) | 2 (10,52%) | 8 (42,10%) | 7 (36,84%)
11 1 (5263%) |2 (10,52%) | 1 (5,263%) | 8 (42,10%) | 7 (36,84%)
12 9 (47,36%) | 3 (15,78%) | 2 (10,52%) | 2 (10,52%) | 3 (15,78%)
13 3 (15,78%) | 1 (5,263%) | 2 (10,52%) | 2 (10,52%) | 11 (57,89%)
14 3 (15,78%) 0 0 5 (26,31%) | 11 (57,89%)
15 1 (5263%) | 1 (5,263%) | 2 (10,52%) | 8 (42,10%) | 7 (36,84%)
16 1 (5,263%) 0 3 (15,78%) | 4 (21,05%) | 11 (57,89%)
17 2 (10,52%) 0 1 (5,263%) | 11 (57,89%) | 5 (26,31%)
18 6 (31,57%) | 6 (31,57%) | 3 (15,78%) | 3 (15,78%) | 1 (5,263%)
19 6 (31,57%) | 1 (5,263%) | 1 (5,263%) | 6 (31,57%) | 5 (26,31%)
20 9 (47,36%) 0 6 (31,57%) | 3 (15,78%) | 1 (5,263%)
21 1 (5,263%) 0 5 (26,31%) | 7 (36,84%) | 6 (31,57%)
22 0 0 2 (10,52%) | 5 (26,31%) | 12 (63,15%)
23 0 0 1 (5,263%) | 3 (15,78%) | 15 (78,94%)
24 0 0 0 4 (21,05%) | 15 (78,94%)
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Apéndice H — Modelo de Declaracéo de autorizacéo da Direcéo

Declaracao
Eu, )
, CPF , Identidade , Diretor do/a
Situado  na ,  Bairro
, CEP , Municipio de , RJ, declaro estar ciente

que o professor de Matematica, José Marcelo Velloso de Oliveira, professor docente | desta
Escola, de matricula 0951951-3, fard a pesquisa para a conclusdo de seu curso de Mestrado
Profissional em Matemaética em Rede Nacional (PROFMAT) da UFRRJ na turma

deste estabelecimento nos dias do meses de setembro/outubro de 2015.

) / /2015.

(local e data)

(assinatura)
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Apéndice | — Modelo de Carta de autorizacao de pais

CARTA DE AUTORIZACAO

Rio de Janeiro, de de

Eu, )

autorizo a publicacdo dos dados coletados junto ao menor sob minha responsabilidade

) 0S

quais fardo parte de trabalho académico do Professor José Marcelo Velloso de Oliveira, aluno
do Programa de P6s-Graduacdo em Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional
(PROFMAT), polo UFRRJ - Seropédica, que se compromete a nao divulgar qualquer dado ou
foto que identifiquem este menor. Estou ciente de que nada receberei como forma de direitos
autorais. Declaro ainda estar ciente que todos os procedimentos éticos necessarios foram

devidamente respeitados na elaboragéo da coleta de dados.

Atenciosamente,

(Assinatura do responsavel)

Endereco completo:

Telefone:

Endereco eletrénico:
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Apéndice J — Ficha da atividade preparatoria

Atividade Preparatoria

Objetivo: Verificar os conhecimentos prévios acerca do assunto a ser abordado; verificar a

motivacdo nas aulas de matematica; instalar o aplicativo nos dispositivos dos discentes; criar

um grupo no aplicativo whatsapp com todos os alunos.

Duracéo da atividade: 100 minutos (dois tempos de aula de 50 min)

Aplicar o pré-teste e a escala de motivagdo em matematica de Gontijo para verificar 0s
conhecimentos iniciais sobre o assunto a ser abordado e a motivacdo dos alunos com

relacdo a disciplina de matematica.
(50 minutos)

Instalar a versao “demo” do aplicativo nos smartphones/tablets de sistema operacional
android dos alunos. Sera utilizado um QR-CODE (um cddigo de barras em 2D que pode
ser capturado pela camera fotogréfica dos dispositivos moveis que 1€ esse codigo e o
conduz a um link onde se encontra o aplicativo que sera instalado automaticamente).
Nos aparelhos onde alguma dificuldade diferente for encontrada seréo instalados nos
dispositivos via cabo de dados.

(50 minutos)

Criar um grupo no Whatsapp para comunicacdo da turma com o professor a fim de
compartilhamento dos resultados dos jogos vinculados as atividades.

(50 minutos concomitantes com a aplicacdo do pré-teste e escala de motivacdo em

matematica de Gontijo)
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Apéndice K - Ficha da atividade 1

Atividade 1/ Game 1 (marcagéo de pontos no plano)

Objetivo: Relembrar/ aprender como se faz a marcagao de pontos no plano cartesiano.

Duracdo da atividade: 60 minutos

Iniciar o assunto com uma breve introducdo sobre geometria analitica, falando da ideia
de René Descartes em associar a algebra e a geometria para resolucéo de problemas.
(10 minutos)

Apresentar o plano cartesiano contido no botdo informacGes da atividade 1, atraveés e
exposicao no projetor, manipulando o ponto livremente pelo plano de forma a fazer com
que os alunos percebam que a coordenada é obtida através do encontro das retas

X = x4 ey =y, dando origem assim ao ponto (x,,v,)

Nota: Os alunos poderdo acompanhar através de seus proprios dispositivos dando
completa liberdade na manipulacéo do ponto e incentivando o espirito de investigacéo.

(10 minutos)

Apresentacdo da atividade 1, onde o aluno devera observar os pontos marcados nos
estados e escolher apenas uma das quatro opgdes como correta, através do clique dos
botbes
o Caso acerte ele ira prosseguir, vendo que acertou o ponto em questdo pela
mensagem exibida e sendo direcionado a um proximo ponto.
o Caso/quando errar o valor da coordenada o aplicativo ird4 retornar uma
mensagem: “errou! Tente novamente!”. Neste caso, ele devera escolher uma
das outras trés opgdes restantes. Permitindo que ele possa verificar onde errou e
de que forma, para entdo prosseguir corrigindo suas proprias falhas.

(20 minutos)

Apresentar o game 1, onde o aluno devera marcar os pontos de maneira correta e com

alguma rapidez.
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o O jogo ira apresentar uma coordenada aleatoriamente e ele devera clicar no
plano no valor correspondente. Inicialmente a mudanca de coordenadas ocorrera
a cada sete segundos e sempre que a tela for tocada corretamente o aparelho
vibrara. Ao iniciar o aluno estara com 0 (zero) pontos e contara com uma barra
verde carregada (barra de vidas) e podera errar até dois pontos sem que tenha o
jogo encerrado. No terceiro erro o0 jogo acaba.

o Da pontuacdo: A cada acerto o aluno receberd um ponto. Ao completar 10
pontos ele ganha uma estrela e o aplicativo exibird uma mensagem de incentivo.
Com 20 pontos ele ganha a segunda estrela, com 30 a terceira, a quarta com 50

e a quinta com 70 pontos.

o Do Tempo: Ao iniciar o jogo o tempo de mudancas sera de sete segundos. Ao
atingir 20 pontos o tempo de mudanca serd de cinco segundos e ao atingir 30

pontos sera de 3,5 segundos.

o Do fim de jogo: Ao errar pela terceira vez o jogo sera finalizado e a pontuagéo
que ele fez sera compartilhada em um grupo previamente criado para este fim.
O jogo sera encerrado ao errar trés vezes. Dai, o aluno ird compartilhar seu
resultado com o restante da turma e o professor podera acompanhar o

rendimento e a evolugdo dos discentes.

(20 minutos)
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Apéndice L — Ficha da atividade 2

Atividade 2 / Game 2 (marcagéo de pontos no plano)
Objetivo: Relembrar/ aprender como se faz a marcagao de pontos no plano cartesiano.

Duracao da atividade: 40 minutos

e Apresentacdo da atividade 2, onde o aluno devera observar as coordenadas e marcar
dentre as opcdes a sigla do estado, escolhendo apenas uma das quatro opcdes como
correta, através do clique dos botBes estampados com estas siglas.

o Caso acerte, ird prosseguindo vendo que acertou 0 ponto em questdo pela
mensagem exibida e sendo direcionado a um proximo ponto.

o Caso/quando errar o valor da coordenada o aplicativo ird retornar uma
mensagem: “errou! Tente novamente!”. Entdo, devera escolher uma das outras
trés opcoes restantes. Permitindo que ele possa verificar onde errou e de que
forma para somente entdo prosseguir corrigindo suas proprias falhas.

(15 minutos)

e Apresentar o game 2, onde o aluno devera observar na tela o ponto exibido e escolher
uma das quatro opc¢des como a correta com alguma rapidez.

o O jogo ird apresentar uma coordenada aleatoriamente e ele devera clicar em um
dos quatro botBes o valor que expressa a resposta esperada. Inicialmente a
mudanca de coordenadas ocorrera a cada oito segundos e sempre que a tela for
tocada corretamente e o aparelho vibrara. Ao iniciar o aluno estard com 0 (zero)
pontos e contara com uma barra verde carregada (barra de vidas) e podera errar
até dois pontos sem que tenha o jogo encerrado. No terceiro erro 0 jogo acaba.

o Da pontuacéo: A cada acerto o aluno receberd um ponto. Ao completar 10
pontos ele ganha uma estrela e o aplicativo exibird uma mensagem de incentivo.
Com 20 pontos ele ganha a segunda estrela, com 35 a terceira, a quarta com 50

e a quinta com 70 pontos.

o Do Tempo: Ao iniciar o jogo o tempo de mudancas sera de oito segundos. Ao
atingir 20 pontos o tempo de mudanga serd de seis segundos e ao atingir 30

pontos sera de 5 segundos.
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o Do fim de jogo: Ao errar pela terceira vez o jogo serda finalizado e a pontuacéo
que ele fez sera compartilhada em um grupo previamente criado para este fim.
O jogo sera encerrado ao errar trés vezes. Dai, o aluno ird compartilhar seu
resultado com o restante da turma e o professor podera acompanhar o

rendimento e a evolugdo dos discentes.

(25 minutos)
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Apéndice M - Ficha da atividade 3

Atividade 3 / Game 3 (disténcias entre pontos: segmentos horizontais e verticais)

Objetivo: aprender como é calculada a distancia entre pontos contidos numa reta paralela a
algum eixo coordenado do plano cartesiano; deduzir que modo geral que as distancias

horizontais e verticais séo a diferenca entre as componentes das coordenadas.
Duracao da atividade: 100 minutos (2 tempos de aula com 50 minutos cada)

e Exposicdo oral da atividade 3, onde o aluno devera movimentar livremente os dois
pontos disponiveis no plano (A e B) e observar as coordenadas e como se comportam
os valores de x e y. Ao utilizar o botdo informac@es o aplicativo ira disponibilizar as
coordenadas dos pontos A, B e retas horizontais e verticais destacando os valores dos
pontos nos eixos e ainda o questionamento: Como podemos obter as medidas dos catetos
do tridngulo ABC?

o Os alunos estardo de posse de um questionario da atividade onde responderéo
algumas questdes até chegar a conclusdo de que as distancias horizontais e
verticais sdo 0 mesmo que o médulo da diferenca entre os valores de x ou y
destes pontos.

(40 minutos)

Apresentar a atividade 3, onde sera iniciado no aplicativo o0 mapa do Brasil com alguns pontos
marcados. Inicialmente ele deverd ir calculando as distancias horizontais e verticais entre dois

pontos escolhidos aleatoriamente em estados diferentes.

o Caso acerte ele o valor da distancia correspondente ira prosseguindo vendo que
acertou o valor em questdo pela mensagem exibida e sendo direcionado a um
préximo célculo de distancia vertical ou horizontal.

o Caso/quando errar o valor da distancia o aplicativo ird retornar uma mensagem:
“errou! Tente novamente!”. Dai ele devera escolher uma das outras trés opcoes
restantes. Permitindo que ele possa verificar onde errou e de que forma para

somente entdo prosseguir corrigindo suas proprias falhas.

(30 minutos)
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Apresentar o game 3, onde o aluno devera ajudar o motorista do carro a chegar na
residéncia seguindo com no maximo dois movimentos: um horizontal e outro vertical.
O jogador devera observar na tela os objetos exibidos (carro e casa) e escolher uma das
quatro opgdes como a correta primeiro para a distancia em x e depois para a distancia
em y com alguma rapidez.

o O jogo ird apresentar o objeto “carro” em coordenadas aleatoriamente e ele
devera clicar em um dos quatro botdes o valor que expressa a resposta esperada
para o deslocamento do carro no eixo X. Imediatamente 0 movimento é feito e
sera exibida outras quatro opcOes para o deslocamento em y. Inicialmente a
mudanca de coordenadas ocorrera a cada 15 segundos e sempre que o botdo for
tocado corretamente e o0 aparelho vibrara. Ao iniciar o aluno estara com 0 (zero)
pontos e contard com uma barra verde carregada (barra de vidas) e podera errar
até dois movimentos sem que tenha o jogo encerrado. No terceiro erro 0 jogo
acaba.

o Da pontuacéo: A cada acerto de deslocamento o aluno recebera um ponto, ou
seja, ao acertar o0 movimento inteiro ele recebera dois pontos. Ao completar 10
pontos ele ganha uma estrela e o aplicativo exibird uma mensagem de incentivo.
Com 15 pontos ele ganha a segunda estrela, com 35 a terceira, a quarta com 50
e a quinta com 70 pontos.

o Do Tempo: Ao iniciar 0 jogo o tempo de mudancas serd de quinze segundos.
Ao atingir vinte pontos o tempo de mudanca sera de dez segundos e ao atingir
trinta pontos sera de oito segundos.

o Do fim de jogo: Ao errar pela terceira vez o jogo sera finalizado e a pontuagéo
que ele fez sera compartilhada em um grupo previamente criado para este fim.
O jogo sera encerrado ao errar trés vezes. Dai, o aluno ird compartilhar seu
resultado com o restante da turma e o professor podera acompanhar o

rendimento e a evolugéo dos discentes.

(30 minutos)
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Apéndice N — Ficha da atividade 4

Atividade 4 / (distancias entre pontos: segmentos inclinados)

Objetivo: aprender como é calculada a distancia entre pontos numa reta inclinada em relacéo
aos eixos coordenados do plano cartesiano; deduzir que de modo geral que as distancias nos

moldes da geometria analitica sdo uma generalizacdo do teorema de Pitagoras.
Duracao da atividade: 100 minutos (2 tempos de aula com 50 minutos cada)

e Exposicdo oral da atividade 4, onde o aluno ira continuar a atividade desenvolvida
anteriormente. Para responder o questionamento Como podemos obter a medida da

hipotenusa do triangulo ABC?

o Os alunos estardo de posse do mesmo questionario da etapa anterior onde
responderdo algumas questdes até chegar a conclusdo de que as distancias
inclinadas sdo obtidas pela férmula usual de geometria analitica, deduzindo
assim a formula e observando que o caso da atividade anterior € um caso
particular deste mais geral.

(30 minutos)

Apresentar a atividade 4, onde sera iniciado no aplicativo o mapa do Brasil com alguns pontos
marcados. Ele deverd ir calculando as distancias de todas as naturezas (inclinadas ou ndo) entre

dois pontos escolhidos aleatoriamente no mapa do Brasil de modo similar a anterior.

Caso acerte ele o valor da distancia correspondente ird prosseguindo vendo que acertou o valor
em questdo pela mensagem exibida e sendo direcionado a um proximo célculo de distancia

vertical ou horizontal.

o Caso/quando errar o valor da distancia o aplicativo ira retornar uma mensagem:
“errou! Tente novamente!”. Dai ele devera escolher uma das outras trés opcoes
restantes. Permitindo que ele possa verificar onde errou e de que forma para

somente entdo prosseguir corrigindo suas proprias falhas.

(30 minutos)
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Apresentar a atividade livre 4, onde ele podera carregar imagens das quais obtera distancias.
Ele devera ir calculando as distancias de todas as naturezas (inclinadas ou nao) entre dois pontos

escolhidos de acordo com a imagem selecionada.

o O aplicativo ird permitir que sejam carregadas imagens da internet onde o aluno
sera direcionado a alguns lugares mundialmente conhecidos como as pirdmides
de Gizé, ou outras construcdes bem conhecidas.

o Apos o calculo através da férmula obtida anteriormente o aluno sera convidado
a calcular novamente uma distancia, no entanto agora uma distancia horizontal
que é o comprimento da escala capturada na imagem obtida. De posse dos dois
calculos podera comparar o valor obtido com o real (se tivermos o valor de
alguma fonte).

(40 minutos)
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