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RESUMO

Os Produtos Educacionais aqui apresentados consistem em um
Curso de Formacao Continuada intitulado ‘A Arte de Criar Aplica-
tivos Matematicos com o App Inventor’, composto por cinco ofici-
nas online, disponivel em plataforma digital, com a finalidade de
auxiliar professores de Matematica a desenvolverem seus pro-
prios aplicativos, visando a aprimorar suas habilidades tecnolégi-
cas e a incentivar a inovacao em suas aulas, e um Manual Intera-
tivo dividido em cinco mddulos que incluem tutoriais em video e
outros recursos. Os Produtos Educacionais, originados da pesqui-
sa em um curso de Mestrado Profissional, foram implementados
desde a fase inicial de prototipagem e avaliados pelos professo-
res de Matematica que participaram do curso e tiveram acesso
ao Manual Interativo. A metodologia adotada foi a Pesquisa-Acao,
gue proporcionou uma observacao participativa e aprofundada. A
pesquisa se fundamentou na abordagem qualiquantitativa, com
o objetivo de integrar os pontos fortes de ambos os métodos. Na
coleta de dados da aplicacdo/validacado dos Produtos Educacio-
nais, utilizou-se questionarios online para os docentes partici-
pantes do curso. A analise dos resultados combinou a andlise de
conteudo de Bardin para categorizacado dos dados qualitativos e
a escala Likert para avaliacao quantitativa. As analises e interpre-
tacdes dos dados confirmaram que tanto o Curso de Formacao
Continuada como o Manual Interativo, ao facilitarem a criacao de
aplicativos matematicos, ndo s6 alcancaram seus objetivos, mas
também mostraram novas possibilidades para as praticas peda-
gogicas. Esse enfoque evidencia que abordagens diferenciadas
podem ter um impacto positivo e relevante no processo de ensi-
no-aprendizagem.
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ABSTRACT

The Educational Products presented here consist of a Conti-
nuing Education Course entitled ‘The Art of Creating Mathema-
tical Applications with App Inventor, composed of five online
workshops, available on a digital platform, with the purpose of
helping mathematics teachers develop their own applications,
aiming to improve their technological skills and encourage inno-
vation in their classes, and an Interactive Manual divided into five
modules, which include video tutorials and other resources. The
Educational Products, originated from research in a professional
master’s course, were implemented from the initial prototyping
phase and evaluated by the Mathematics Teachers who parti-
cipated in the course and had access to the Interactive Manual.
The methodology adopted was Action Research, which provided
participatory and in-depth observation. The research was based
on the qualitative and quantitative approach, with the objective
of integrating the strengths of both methods. In the collection of
data on the application/validation of the Educational Products,
online questionnaires were used for the teachers participating in
the course. The analysis of the results combined Bardin's content
analysis for categorizing qualitative data and the Likert scale for
guantitative evaluation. The analyses and interpretations of the
data confirm that both the Continuing Education Course and the
Interactive Manual, by facilitating the creation of mathematical
applications, not only achieved their objectives, but also showed
new possibilities for pedagogical practices. This focus shows that
differentiated approaches can have a positive and relevant im-
pact on the teaching-learning process.

Keywords: Continuing Education Course; App Inventor; Interac-
tive Manual

INTRODUCAO

Na atualidade, fortemente marcada pela rapida evolucao das tecnologias digitais,
a educacao se depara com o desafio de integrar esses avancos de forma eficaz em
seus processos de ensino-aprendizagem.

As tecnologias digitais sao hoje objetos de pesquisa que transformam o desen-
volvimento, a disseminacao e a aplicacao do conhecimento matematico. A velocidade
da evolugao tecnoldgica exige uma adaptacao continua, uma vez que é provavel que o
futuro apresente um perfil bastante distinto do presente.

A busca por aprimoramento constante é necessaria para acompanhar essas
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rdpidas mudancas e garantir a relevancia do conhecimento matematico. No cenario
educacional atual, a inovacgao e a adaptacao as novas tecnologias sao basilares para
melhorar o ensino e a aprendizagem, especialmente no ensino de Matematica, ja que a
integracao de ferramentas digitais oferece experiéncias mais ricas e envolventes para
professores e alunos.

Este artigo apresenta dois Produtos Educacionais desenvolvidos no ambito da
dissertacao intitulada “Uma proposta para o letramento matematico através do aplica-
tivo App Inventor com vistas a aprendizagem significativa” (Batista, 2024), vinculada
ao curso de Mestrado Profissional do Programa de P6s-Graduacéao de Ensino e Edu-
cacao Basica PPGEB do CAp-Uerj. A pesquisa teve como objetivo principal a formacao
de professores de Matematica para o uso de tecnologias digitais em suas praticas pe-
dagagicas, promovendo abordagens mais interativas e contextualizadas. Os materiais
elaborados propéem o uso do App Inventor, uma plataforma de cdédigo aberto origi-
nalmente criada pelo Google e atualmente mantida pelo Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), que permite a criacdo de aplicativos para dispositivos Android
e i0S sem a exigéncia de conhecimentos aprofundados em programacao. Ao integrar
tecnologia, letramento matematico e aprendizagem significativa, os produtos visam
contribuir com praticas educacionais inovadoras e acessiveis, fortalecendo a forma-
cao docente no cenario contemporaneo.

O primeiro produto € um curso de formacao continuada intitulado “A Arte de Criar
Aplicativos Matematicos com o App Inventor”, que visa fornecer aos educadores as
habilidades necessarias para desenvolver aplicativos que facilitem o ensino de con-
ceitos matematicos de forma interativa e dinamica. O segundo produto, um Manual
Interativo, idealizado para complementar o curso, oferece suporte pratico e tedrico
por meio de tutoriais, propostas de atividades e recursos que subsidiam a utilizacéo
pedagdgica do App Inventor. Embora complemente o curso de formagéao continuada,
trata-se de um material independente, que também pode ser utilizado por educadores
para integrar tecnologias digitais ao ensino de Matematica, independentemente de
sua participacdo na formacao.

Os Produtos Educacionais tém como arcabouco teérico as teorias de aprendiza-
gem que enfatizam a aprendizagem ativa, a colaboracéo e a construcao significativa
do conhecimento. Dentro deste horizonte, os legados teéricos de John Dewey (1979),
Paulo Freire (1996), Vygotsky (1991). Jean Piaget (1999). David Ausubel (2003), Sey-
mour Papert (1985), David Kolb (2014) e a Base Nacional Comum Curricular (2018) ofe-
recem uma fundamentacao tedrica robusta.

Ao adotar o App Inventor para a construcao de aplicativos, é possivel criar um
ambiente de aprendizagem dinédmico, interativo e centrado no aluno, capaz de estimu-
lar a participacao ativa e o desenvolvimento da criatividade. Essa pratica pedagdgica
potencializa a integracao entre teoria e pratica, proporcionando experiéncias que in-
centivam o protagonismo dos estudantes no processo de aprendizado, além de estar
em plena sintonia com os principios defendidos por renomados teéricos como Dewey,
Freire, Vygotsky, Piaget, Ausubel, Papert e Kolb, ao valorizar aspectos como o apren-
dizado ativo, a construcao do conhecimento e a importéncia da interacdo. Também se
harmoniza com as diretrizes e competéncias propostas pela Base Nacional Comum
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Curricular (BNCC), que enfatizam o uso de tecnologias digitais como ferramentas para
enriquecer o ensino e promover praticas educacionais motivadoras promovendo uma
aprendizagem ativa, colaborativa e experiencial.

OB3JETIVO

O principal objetivo dos Produtos Educacionais: Curso de Formacao Continuada
e 0 Manual Interativo é possibilitar aos docentes de Matematica a vivéncia com uma
nova ferramenta de ensino.

O curso esta estruturado de forma pratica, assegurando que os participantes
possam implementar imediatamente o que aprenderam em suas aulas. O Manual Inte-
rativo foi concebido como um recurso independente que oferece suporte abrangente
aformacéao docente, podendo ser utilizado independentemente do curso. Ele apresen-
ta orientacdes pedagdgicas, exemplos praticos, propostas de atividades e materiais
audiovisuais, contribuindo significativamente para a integracao de tecnologias digitais
ao ensino de Matematica.

Com uma abordagem interativa, o Manual facilita a assimilacédo dos conteudos,
permitindo que os professores possam esclarecer duvidas rapidamente e aplicar os
conceitos de maneira eficaz. Outrossim, o Manual Interativo € uma ferramenta que
estimula a reflexdo sobre as praticas pedagoégicas, promovendo a experimentacao e a
inovacao no uso do App Inventor, o que torna a formacao continuada mais enriquece-
dora.

Ao vivenciarem na pratica a elaboracao de aplicativos, os professores nao so-
mente desenvolvem habilidades técnicas necessarias para que os educadores se
apropriem da tecnoldgica ao longo das oficinas, como também tenham uma nova visao
sobre o ensino de Matematica.

A possibilidade de os alunos desenvolverem seus proprios aplicativos permite
gue o professor favoreca o protagonismo estudantil em sala de aula, promovendo uma
aprendizagem significativa e duradoura, objetivo central da educacao.

MEeTobpoLoGIA DE DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

A estrutura adotada na pesquisa e, consequentemente, no desenvolvimento dos
Produtos Educacionais, teve a finalidade de criar um ambiente de aprendizagem cola-
borativo e ativo, proporcionar aos professores de Matematica as habilidades necessa-
rias para utilizar tecnologias educacionais em suas praticas de ensino.

Nessa perspectiva, a utilizacdo da Pesquisa-acéo e da abordagem qualiquantita-
tiva se mostrou relevante, pois garantiu que as intervencdes educativas fossem con-
tinuamente ajustadas com base nas necessidades e retorno dos participantes, per-
mitindo uma adaptacéo dindmica ao longo do processo formativo e favorecendo uma
aprendizagem mais significativa e contextualizada.

De acordo com Barbier (2004), a Pesquisa-acao estabelece uma interacao cola-
borativa entre o investigador e os envolvidos, uma vez que nao se refere a atuar sobre
os demais, mas, sim, e sempre em conjunto com os demais. Além disso, a triangulacao
metodolégica, como mencionada por Gil (2024), é fundamental para enriquecer os re-
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sultados da pesquisa.

Ao combinar abordagens qualitativas e quantitativas, os pesquisadores conse-
guem validar suas descobertas e obter uma compreensao mais holistica do fenémeno
estudado.

ELaBoRrRACAO Dos ProbuTtos Ebpucacionals:

1.° Produto Educacional

A divulgacéao do Curso de Formacéao Continuada “A Arte de Criar Aplicativos Ma-
tematicos com o App Inventor” foi realizada por meio das redes sociais e aplicativos de
mensagens, que se mostraram ferramentas precipuas para a disseminacao do ques-
tionario inicial de sondagem. No decorrer do processo de inscricao, os professores fo-
ram convidados a responder um questionario inicial criado na plataforma Google For-
ms e compartilhado entre os professores inscritos.

Esse levantamento tinha como objetivo principal tragcar um perfil dos participan-
tes do curso, permitindo a pesquisadora compreender melhor suas caracteristicas e
necessidades. Isso garantiu que o conteudo programatico atendesse de forma eficaz
as expectativas dos participantes.

Ministrado pela plataforma Google Sala de Aula, o curso foi estruturado em cinco
encontros semanais sincronos, via Google Meet, cada um com duracéao de 1 hora e 30
min. As atividades foram organizadas em formato de oficinas praticas, propiciando
uma experiéncia de aprendizado dindmica e interativa. O acesso ao curso pode ser fei-
to pelo link: https://classroom.google.com/c/Njk3NTgzMDYOOTMS, cddigo da Turma:
wbkmnox.

O curso contou com a participacao de 20 professores de Matematica, atuantes
em diferentes etapas da Educacao Basica, desde os Anos Iniciais do Ensino Funda-
mental até o Ensino Médio. Os participantes eram oriundos de instituicdes publicas e
privadas, representando diversas regiées do Brasil, o que conferiu ao curso uma pers-
pectiva ampla e diversa sobre a realidade educacional do pais. Dentre os professores,
11 lecionavam exclusivamente em escolas publicas, 5 em escolas privadas, 2 atuavam
simultaneamente nas redes publica e privada, e outros 2 ndo estavam em sala de aula
no momento da formacao. Quanto a etapa de ensino, 2 professores atuavam no Ensino
Fundamental |, 5 no Ensino Fundamental Il, 10 no Ensino Médio e 2 ndo estavam lecio-
nando durante o periodo de realizacdo do curso. Essa diversidade de experiéncias e
contextos educacionais contribuiu significativamente para o enriquecimento das dis-
cussoes e das praticas desenvolvidas ao longo da formacéao.

2.° Produto Educacional

0 Manual Interativo foi desenvolvido como um recurso que pode ser utilizado
tanto de forma independente quanto como complemento ao curso de formacéao. Seu
objetivo principal é apoiar professores de Matematica no uso pedagdgico do App In-
ventor, oferecendo orientacdes didaticas, exemplos praticos, sugestdes de atividades
e recursos audiovisuais que promovem uma integracao significativa da tecnologia ao
ensino.
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Esses recursos visam a facilitar e promover uma integracao significativa das tec-
nologias digitais ao ensino, ampliando tanto as possibilidades de aprendizagem quan-
to as estratégias educacionais voltadas para a construgcédo do conhecimento matema-
tico.

Ao final de cada aula, um médulo correspondente ao Manual Interativo era dispo-
nibilizado no ambiente virtual do Google Sala de Aula, onde o curso esta hospedado. Os
maodulos foram organizados da seguinte forma:

Médulo 1: “Conhecendo o App Inventor” - o Médulo 1tem a finalidade de apre-
sentar a interface e funcionalidades do App Inventor, apresentar aos docentes o am-
biente de desenvolvimento do aplicativo, proporcionando uma compreensao clara e
funcional da interface e principais ferramentas, para que os professores possam ex-
plorar suas funcionalidades de forma pratica e objetiva.

Modulo 2: “Criando o 1.° aplicativo - Calculadora Simples”. O objetivo deste mé-
dulo é orientar os docentes a desenvolverem seu primeiro aplicativo. Durante o pro-
cesso, sao abordados os fundamentos do design de interface do usuario, com foco
no uso dos componentes visuais disponiveis na plataforma para construir o layout da
calculadora. Os docentes sao orientados a renomear os botées conforme as operagoées
gue cada um realizara, além de organizar adequadamente caixas de texto e rétulos na
tela, garantindo uma interface funcional e intuitiva. Além do design, o médulo ensina
ainda como utilizar o Editor de Blocos para programar a légica da calculadora, incorpo-
rando operacdes matematicas basicas, propiciando uma compreensao dos aspectos
visuais, principios de légica e programacao necessarios para o desenvolvimento dos
aplicativos.

Modulo 3: “Criando o 2.° aplicativo - Progressao Aritmética”. Este médulo tem
como proposito orientar os docentes na criagcdo de um aplicativo funcional projetado
para calcular os termos de uma progressao aritmética (PA). Nele, o docente aprende a
aplicar a formula da PA no ‘Editor de Blocos', implementando a Iégica necessaria para
realizar os célculos de forma automatizada. Essa atividade visa a alicercar o entendi-
mento da PA, integrando conceitos matematicos e programacao em blocos.

Modulo 4: “Criando o 3.° aplicativo - Juros Simples”. A finalidade deste mdédulo é
orientar o docente no desenvolvimento de um aplicativo funcional para calcular juros
simples de forma simples e intuitiva. Ao longo do processo, o professor aprende a apli-
car conceitos basicos de programacao visual, a compreender a Iégica dos blocos de
programacao e a projetar uma interface de usuario amigavel, que simplifique a inser-
cao de dados e apresente os resultados de maneira clara e acessivel.

Mddulo 5: “Criando o 4.° aplicativo - Média Aritmética Simples e Ponderada”.
Como madulo final, o objetivo é consolidar o aprendizado dos docentes no desenvolvi-
mento de aplicativos com o App Inventor, através da criacdo de uma ferramenta para
célculos de média aritmética simples e ponderada. Este mddulo integra o design de
interface, a I6gica de programacao e o uso de variaveis e operagcées matematicas.

A estratégia de fornecer os Mddulos do Manual Interativo aos professores cur-
sistas ao decorrer do curso teve como objetivo oferecer um suporte sistematico para
sanar duvidas, fixar os conhecimentos adquiridos, promovendo uma experiéncia de
aprendizado continua e auténoma.
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0 Manual Interativo esta disponivel no portal Educapes3. A Figura 1 abaixo repre-
senta o recorte do Manual Interativo.

Figura 1: Capa e elementos do Manual Interativo

sentaglo de Manual Interative para o

aula onde a3
para um cansrio em que figuras emblematicas da
educacional - John Deway, Plaget, Vygotsky, David
Ausubel, Paulo Freire, Seymeur Papert, David Koib

Rol Dante observam, ¢ entre murmirios de
aprovachs ¢ olhares curlosos, comegam a tecer conexdes
entre suas teorias & a pratica viva diante del

e
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Vygotsky nio poderia concordar mais. Observa a rona
de desenvolvimento proximal se expandir b medida
que os alunos colaboram, oprendem uns com os
outres & se desenvelvem juntes. "A Iona de
desenvolvimento proximal esté em plena agdo agui.
05 alunos mals avangados ajudam os Iniclantes, & o
conhecimento & construido seelalmante”.

David Ausubel obs: atentamente a forma como os.
conceites  matemiticos  sio  ancorades em
conhecimentos prévios dos alunes através de App
Inventor. V& a aprendizagem significativa acontecer.
03 alunos estio conectanda noves conhecimentos aas

existentes, estrutura
de conhecimento sélida & duradoura. A ferramenta
facilita wma aprendizagem significativa, pois es
alunos podem conectar novas informagées com seu
préprio cantexto pessoal ¢ real.

9

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

ApLIcACAO E RESULTADOS

Na conjuntura do Curso de Formacao Continuada e do Manual Interativo, os edu-
cadores participantes tiveram a oportunidade de se familiarizar com a plataforma App
Inventor, o que Ihes permitiu criar aplicativos educacionais.

Esses aplicativos servirdo como ferramentas auxiliares no ensino e na compreen-
sao de conceitos matematicos, contribuindo para criar aulas mais interativas, atraen-
tes e em sintonia com as habilidades digitais significativas para o éxito no século XXI.

Avalidacao da aplicacao do Curso e do Manual Interativo foi realizada por meio de
um questionario misto, composto por 19 perguntas com respostas abertas e fechadas,
aplicado ao final do curso. As questdes fechadas se basearam na escala Likert de cin-
3 endereco https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/921336
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co pontos, enquanto a analise de conteudo, conforme delineada por Laurence Bardin,
orientou as questodes abertas.

A combinacdo de metodologias, como a escala Likert e a analise de conteudo de
Bardin, fortalece a credibilidade dos resultados da pesquisa ao possibilitar a identifica-
cao de padroes e tendéncias importantes. Essa abordagem integrada torna a analise
de dados uma etapa necessaria em qualquer investigacéao cientifica, contribuindo para
um entendimento mais profundo e fundamentado dos fenbmenos estudados.

Os dados obtidos por meio do questionario indicaram que o0 curso promoveu um
aprimoramento alinhado a teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por Ausubel
(2003), a qual destaca a importancia de conectar novos conhecimentos aos conceitos
ja apresentados na estrutura cognitiva dos alunos.

Essa relacao tornou-se clara quando os professores usaram a ferramenta App
Inventor, exibindo ndo apenas entendimento, mas também uma integracao pratica do
aprendizado. A estrutura do curso favoreceu a colaboracédo entre os professores e a
pesquisadora, possibilitando o desenvolvimento de aplicativos durante as aulas, bem
como a repeticao dos exercicios com o auxilio de videos. Essa metodologia reflete os
principios do construcionismo defendidos por Papert (1985), que salientava a impor-
tancia da aprendizagem ativa.

Desse modo, os participantes ndo se limitaram a mera absorcdo de conteudos;
pelo contrario, se envolveram ativamente na criacao de aplicativos matematicos, evi-
denciando um comprometimento significativo com o aprendizado.

Ao colocar a teoria em pratica, os professores conseguiram uma compreensao
mais aprofundada, superando a simples memorizacéo. As teorias de Ausubel (2003) e
Papert (1985) se refletiram na habilidade dos docentes de criar e implementar aplica-
tivos matematicos de maneira pratica.

Da mesma forma, os dados encontrados indicaram que, ao término do curso, os
professores ndo apenas adquiriram novas competéncias tecnolégicas, como também
manifestaram interesse em utilizar essa tecnologia em suas aulas, resultando em uma
experiéncia de aprendizagem enriquecedora e significativa.

Essa vivéncia pode ser contextualizada nas teorias de Piaget (1999), Vygotsky
(1991), John Dewey (1979), Paulo Freire (1996). Seymour Papert (1985) e David Kolb
(2014), cujas teorias ressaltam a importancia da construcéo ativa do conhecimento, da
interacao social e da reflexdo critica no processo educativo.

ConsIDERACOES FiNAIS

Ao longo da pesquisa que deu origem aos Produtos Educacionais, observou-se
gue a criacao de aplicativos matematicos por meio do App Inventor oferece uma nova
roupagem ao ensino de Matematica, caracterizada por uma abordagem mais dinamica
e adaptavel.

Em meio a este contexto, o curso de formacao continuada intitulado “A Arte de
Construir Aplicativos Matematicos com o App Inventor” tornou-se o nucleo dessa
transformacao, projetado para fornecer aos educadores ferramentas praticas que po-
dem ser aplicadas em suas aulas.
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Embora complementar ao curso, o Manual Interativo possui autonomia como re-
curso formativo, oferecendo orientacdes claras e exemplos praticos que facilitam a
implementacdo do App Inventor, além de servir como material de consulta continua
para os professores em diferentes contextos pedagdgicos.

A vivéncia pratica na criagcao de aplicativos viabilizou aos professores cursistas
a oportunidade de adquirir habilidades técnicas, promovendo uma nova perspectiva
sobre o ensino da matematica. Essa experiéncia revelou o potencial para desenvolver
recursos didaticos personalizados, transformando os educadores em agentes ativos
na reestruturacao de suas abordagens pedagdgicas.

Ademais, a incorporacao da tecnologia durante as oficinas revelou-se gratifi-
cante para os participantes. Mais do que aprender a utilizar uma nova ferramenta, os
educadores conseguiram integrar o App Inventor ao curriculo escolar, enriquecendo o
processo de construcédo do conhecimento.

A pesquisa que fundamentou esses produtos abre possibilidades para investiga-
coes futuras, especialmente nas areas de Aprendizagem Significativa e na adocao de
novas tecnologias. Essas areas demandam uma exploracao mais aprofundada, apon-
tando dire¢c6es promissoras para a melhoria do ensino e para torna-lo ainda mais efetivo.
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