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APRESENTACAO

Prezados leitores,

Este documento € um Produto Educacional realizado no dmbito do curso de Mestrado
Profissional do Programa de Pos-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matemdtica da Universidade de
Caxias do Sul. Ele resulta da pesquisa intitulada “Experiéncias computacionais no Ensino da
Matemdtica por meio da programagdo de aplicativos®. O objetivo principal dessa pesquisa € aprimorar
0 ensino do conteudo de Grandezas e Medidas por meio de uma sequéncia diddtica que utiliza uma
linguagem de programagdo especialmente direcionada para criancas.

Desejomos uma excelente leitural

Mestranda Camila De Césaro
Orientadora Prof®. Dr. Carine Webber
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L.LINTRODUCAO

A sequéncia diddtica proposta € um Produto Educacional resultante da dissertagfio de
Mestrado profissional realizada junto ao Programa de Pos-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e
Matemdtica da Universidade de Caxias do Sul.

A atividade apresentada foi planejada para educandos do 6° ano do Ensino Fundamental, com
0 objetivo de apresentar uma sugestdo de planejomento para educadores de matemdtica sobre a
unidade tematica de Grandezas e Medidas.

Dentre os conteldos previstos na unidade temdtica das Grandezas e Medidas, o tema da
transformacdo entre unidades de medidas € um conteudo essencial que precisa ser estudado,
elaborado e compreendido nos anos finais do Ensino Fundamental, de tal forma que fundamentam os
anos do Ensino Médio em diversas dreas do conhecimento.

O conteudo de Grandezas e Medidas estd presente em diversas profissbes como costureiras,
pedreiros, marceneiros, enfermeiros, agricultores, arquitetos, engenheiros e em situagoes do dia a dia
como na culindria, onde usamos medidas de massa, capacidade, tempo e temperatura, com isso fica
mais fdcil para os professores estarem relacionando este conteddo com situacdes do dia a dia dos
estudantes, trazendo este assunto para a realidade deles, argumentando que a Matemdtica pode ser
util para a vida (BELLEMAIN, et al.,, 2018).

Podemos articular este conteudo com outras disciplinas, como é o caso da Biologia, da

Geografia e da Fisica. Bellemain propbe as sequintes conexoes:

Ao estudar Biologia, por exemplo, é possivel explorar a massa e a estatura das criangas, a duragdo
da gestagtio de animais, o cdlculo aproximado da drea de folhas de drvores etc. No ensino da Geografia, € importante
explorar a escala de mapas, estimar disténcias entre cidades, comparar as dreas de paises, entender o significado da

densidade populacional, entre vdrios outros exemplos (BELLEMAIN, et al, 2018 p. 6).

De forma complementar, a disciplina de Fisica usa-se os conceitos de grandeza fisica,
compreendendo as medidas utilizadas no Sistema Internacional de Unidades (SI), que é responsdvel
pela padronizagdo das medidas em todo o mundo.

Com o uso de dispositivos moveis na prdtica do pensamento computacional, destaca-se para
esta sequéncia diddtica a ferramenta denominada MIT App Inventor, disponivel no site do Instituto

de Tecnologia de Massachusetts que serd apresentada no proximo capitulo.



2. SOFTWARE DE
PROGRAMACAO:
MIT APP
INVENTOR

O ambiente App_ Inventor € uma aplicacdo de codigo aberto, disponibilizada pelo Google, e mantida
pelo Massachusetts Institute of Technology. A interface do software permite desenvolver aplicativos de
maneira intuitiva e ludica para aplicagdes no sistema operacional Android (e recentemente 10S), como
celulares e tablets de forma gratuita.

A utilizacéo do App Inventor no contexto educacional pode permitir a educadores e educandos uma
diversidade de situagdes interdisciplinares e colaborativas. Segundo Finizola (2014, p. 338) a plataforma App
Inventor possibilita que a aprendizagem de conceitos elementares de programagdo 0corra com SUCesso, Pois
0s conceitos sdo trabalhados de forma ludica, intuitiva e motivadora.

QOutro fator relevante sobre o App Inventor € que ele apresenta uma linguagem acessivel e sua
programagéo € simples através dos blocos visuais que lembram pecas de encaixe. Barbosa (2016, p. 28)
salienta ainda que:

O App Inventor € uma plataforma de desenvolvimento que permite pessoas com qualguer nivel de
experiéncia em programagdo criarem programas (aplicagdes) para o sistema operacional Android. Ele usa uma
interface grdfica onde a funcionalidade dos componentes € exposta aos desenvolvedores via blocos de
codigo permitindo construir o aplicativo sem ter que escrever codigo tradicional, tal como montar um quebra-
cabeca.

Para utilizar o software App Inventor € necessdrio ter acesso a internet a partir de um navegador, tal
como o Google Chrome. Inicialmente realiza-se um cadastro no site do App Inventor. Apds o cadastro, cria-se
um Nnome para o projeto para iniciar a edicdo do design do aplicativo. Para criar o aplicativo, utiliza-se como
ponto de partida a tela que simula um smartphone. Nesta tela € criado o design do aplicativo, atravées das
ferramentas de botdes, imagens, caixas de texto entre outras disponiveis a esquerda da tela. A Figura 1 ilustra

a tela de projeto do App Inventor.


https://appinventor.mit.edu/
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DURACAO O QUE FOI REALIZADO
50 minutos (presencial) Apresentacio do software MIT App Inventor

Aula?2 lhora 40 minutos Criacéo de um aplicativo com o objetivo de
(presencial) conhecer os elementos presentes no MIT App
Inventor
Aula 3 1 semana Criacédo da primeira tela do aplicativo
(tarefa de casa)

la4 2 semanas Criagdo de 7 telas sobre as grandezas inseridas na
(tarefa de casa) tela 1 do aplicativo

1 hora 40 minutos Realizacdo da programacido das telas 1 até § e
orientacdes das telas contendo a calculadora de
conversdo de unidades

Aula 6 1 semana Criacéo e programacéo das trés calculadoras de
(tarefa de casa) conversdo de unidades

la7 200 minu Explicacdo dos conteudos: comprimento, drea,
volume, massa, capacidade, temperatura e tempo.

Aula 8 400 minutos Realizacéo das atividades disponiveis no livro
didético do estudantes (Geracdo Alpha — Editora
SM) e folhas de exercicios.




DESCRICAO
DAS AULAS

No primeiro encontro € importante que o educador
AULA 1 realize uma sondagem, de tal modo que os conhecimentos
50 minutos prévios dos educandos sobre programacdo e construcdo \

de aplicativos, possam ser identificados.

Apos a sondagem, sugere-se que o educador apresente o site do MIT App Inventor para os
educandos, explicando as fungdes de cada componente. A explicagdo estd presente no capitulo
2 desta sequéncia diddtica.

Como tema de casa os educandos deverdo acessar o site do App Inventor MIT 2

(https://appinventor.mit.edu/). Explorar o site e ler o texto que estd disponivel na aba sobre

About App Inventor.

Durante a aplicagéio da sequéncia diddtica, foi observado que os educandos tinham
dificuldades em acessar o site do MIT App Inventor com os dispositivos moveis fornecidos pela
escola, pois ao acessar € solicitado que o usudrio confirme sua identidade, sendo enviado um
codigo para o celular do responsdvel, o que dificultava no momento pois na maioria das vezes o
responsdvel estava trabalhando e ndo consequia liberar o acesso dos educandos. Sugiro que

seja criado um e-mail especifico para ser trabalhado com o aplicativo na escola.

https://appinventor.mit.edu/

Avaliacdo: Realizou-se uma sondagem oral a fim
de verificar quais conhecimentos prévios os
educandos possuiam sobre programacdo e

construcao de aplicativos.


https://appinventor.mit.edu/

App de
AMatemdtica

‘AMalemalica & mais do que uma

Fonte:
hitps://mundoeducacao.uol.com.br



https://www.youtube.com/watch?v=9W6wa7oztpI

Como os educandos jd criaram suas primeiras telas no
AULA 3 encontro anterior agora € o momento deles iniciarem a a
producdo na temdtica de Grandezas e Medidas. Nesta aula
1 semana sugere-se que 0s educandos criem a primeira tela do w/ﬂ
aplicativo sobre Grandezas e Medidas como tarefa de
casa. O objetivo do aplicativo & oferecer recursos para a HOMEWORK
conversdo de unidades de medida. Neste sentido, a
primeira tela pode conter opgdes e informagdes conforme

o0 modelo ilustrado:

GRANDEZAS E MEDIDAS

Clara Rampanell Razador 6°3 Telo 1

OMPRIMEN ® QOrganizador horizontal + legenda contendo o titulo: Grandezas e Medidas

® Organizador horizontal + legenda contendo o nome do estudante

® Organizador + botdio (Estes componentes devem ser inseridos sete vezes,

contendo o0s sequintes textos: comprimento, drea, volume, capacidade,

massa, temperatura e tempo.

Os educandos devem realizar um print da tela inicial e enviar para o educador
verificar se a mesma foi construida corretamente. Utilizou-se a plataforma da
Microsoft Teams para esta interac@o. O educador deve retornar com um parecer

da tela 1 para o educando.

A avaliacdo proposta vai dar continuidade ao diario de bordo, relatando todo
percurso realizado para a construcdo da primeira tela do aplicativo sobre Grandezas e
Medidas.
v Minute Paper (realizada através de um formulario online)

Responder a seguinte questao:
Como foi realizar a primeira tela do aplicativo como tarefa de casa?

* »

Na proxima aula, sugere-se que o educador dé
um feedback aos educandos em relacao a
pergunta.
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HOMEWORK
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A drea é a medida total de
uma superficie, ou seja,
todo o espago que ela
ocupa dentro de um plano,
N30 apenas o seu contomo.
E para conseguir calcular a
area de uma figura plana é
necessario analisar a figura
e saber com qual delas
estamos lidando.
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COMPRIMENTO

Trata-se da grandeza

fisica que expressa a
distancia percorrida entre
dois pontos. O Sistema
Internacional de Unidades
estabelece que a sua
unidade é o metro. Da
mesma forma, é a extensio

longitudinal entre duas
extremidades.
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CAPACIDADE

CAPACIDADE

Capacidade é o volume
interno de um recipiente.
A unidade fundamental de
capacidade chama-se litro.
Litro é a capacidade de
um cubo que tem 1dm de
aresta. Cada unidade é 10
vezes maior que a unidade
imediatamente inferior.
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VOLTAR PARA TELA INICIAL
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TEMPO

Unidade de medida usada para
marcar o tempo

Quando usamos o relégio

para marcar o periodo que
precisamos nos arrumar, ou
que vamos levar para chegar a

um determinado compromisso,

estamos medindo o tempo. Os
anos, meses, horas, minutos

e segundos s&o formas de
determina-lo

Temperatura, uma
palavra derivada do

Latin, reconhecida
cognitivamente como o
nivel de calor que existe
no ambiente, resultante,
por exemplo, da agdo dos

ralos solares ou nivel de
calor existente num corpo.




Tela 1:

quando RIETIZNEE Clique
fazer abrir ouira tela nomeDaTela  [LCED

fazer | abir oulratela nomeDaTela [ Z5580

LDl Comprimento - BelTE
fazer abrir oufratela nomeDaTela [Eoi ik
fazer | abrir outrafela nomeDaTela [ ETCED

quando [ICEIED Clique
fazer abrir oulra tela nomeDaTela LT-ER quando LTS -Clique
fazer | abrir outratela nomeDaTela ECLLES

fazer abrir outratela nomeDaTela ([T F0ETEED

Tela2,3,4,5,6,7¢8

fazer abrir outratela nomeDaTela EECENUED

fazer {__ﬂ)ri'uutratela nomeDaTela EFED




A
HOMEWORK

CONVERSAD DE UNIDADES:
COMPRIMENTO, AREA E VOLUME

Selecione a unidade de medida que vocé possul e a
unidade de medida que vocé quer transformar, apos
registre o valor a ser transformado no campa “valor
inicial’, a paténcia que camresponde a transformagao no
campo “poténcia de 107, Clique na operagio que deve ser
realizada (multiplicacdo ou divisdo) e confira o resultado.
Se apresentar duvida, volte para a tela inicial para consultar
as informagdes sobre as grandezas.

Valor inicial  Poténcia de 10

LIMPAR INFORMACCES

VOLTAR PARA A TELA INICIAL




CONVERSAO DE UNIDADES:
CAPACIDADE E MASSA

Selecione & unidade de medida que Voo possul & 8

unidede de medida que vocé quer ransformar, apts

reqistre o valor a ser transformado no campo “valor
inicial’, @ poténcla que corresponde a transfarmacaoe no
campo ‘poténcia de 10%, Clique na operacio que deve ser
realizage (multplicacso ou divisdo) e confira o resultado.

Se apresentar duvida, volte para a 1ela inicial para
censultar as informagies sobre as grandezas.

Foténcia de 10

VOITAR PARA A TFL A INICIAL

LUELL N Multiplicacdo ~ BT
fazer  gjustar : S8 Valor_lnicial - M Texto - MBS Poténcia_de 10 - M Texio - |

|, -

quando Clique
fazer ajustar [ "Valor_Inicial - M Texto - MU Potencia de 10 - M Texto - | |

M

quando (NETMNCTETLESES Clique

fazer ajustar
ajustar

ajustar {3
-

LE GO Voltar_para_a_tela_inicial - F&0 7
fazer _ abrir outra tela nomeDaTela
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CONVERTER HORA CONVERTER MINUTO!

quando .RecebeuFoco

quando Clique
LR procedimento )
-

ST procedimento)
7= ST ==l Converter minuto (Texto ~ WETE]
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quando Clique

Y procedimento? -
A

Y o cedmentcd
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WG ol Digite minuto ~ BREY= (ST

fazer ajustar
-

quando Clique
L L e procedimento3 -
LS.

1= £ procedimentod
fazer ajustar
.

Y Converter_segundo? - el
- R procedimeniod
-

"™ procedimentod |
fazer ajustar

| —

quando [MVITETNTGREIEN RecebeuFoco

fazer ajustar
—

quando Clique
fazer chamar
| -

) para ll il Ced ii :.i ":"j

fazer ajustar

LIERLGE Converter_hora3 « &GS

fazer chamar z 06
| -

para
fazer | ajustar
| —




quando (K "='3k@ Clique

=vi- SETISE T Digite_hora | para  obter valor inicial
ETit @ Digite minuto ~ | para | obter valor inicial
=1~ @ Digite segundo ~ J para | obter valor inicial
ajustar : para | * "
ajustar : para | * .
ajustar : = CHU CONVERTER HORA

ajustar : WM CONVERTER SEGUNDO |

ajustar = I CONVERTER HORA
\iijustar : para g CONVERTER MINUTO &

JELGGE Voltar para a tela inicial -~ B& 1T
fazer \abrir outra tela nomeDaTela
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REFERENCIAS E
LINKS

APP INVENTOR
Site: https://appinventor.mit.edu/
Video: https://www.youtube.com/watch?v=xLI75AMCLYI (Fazendo o primeiro aplicativo)

LIVROS: Conceitos e atividades

Baixar livros: https://www.leonardoportal.com/p/acervo-de-matematica.html

ONE MINUTE PAPER

Video: One Minute Paper - EduCanvas

E-book: One minute paper: Um minutinho de papel?

Artigo: Promoting_teachers’ innovation by using_the One-Minute Paper



https://www.youtube.com/watch?v=9W6wa7oztpI
https://www.educanvas.com.br/oneminutepaper
https://revistatransformar.cl/index.php/transformar/article/view/52/29

