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Resumo

Este artigo discute uma proposta didatico pedagdgica desenvolvida no ambito de um projeto de pesquisa do Instituto
Federal do Para (IFPA), campus Paragominas, que investigou possibilidades de uso do App Inventor 2 no ensino de
conceitos matematicos. A experiéncia foi conduzida com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica
municipal e buscou explorar o potencial da programacdo visual na construgdo dos conhecimentos sobre niimeros pares
e impares. A abordagem metodoldgica adotada foi qualitativa e quantitativa, com base na pesquisa participante. O
desenvolvimento e aplicacdo do aplicativo criado possibilitou interagdes significativas entre os sujeitos envolvidos e
revelou indicios de que o uso da tecnologia podera auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Com base nisso,
esta pesquisa sugere abordagens pedagogicas adaptadas a realidade do contexto educacional, levando em conta as
necessidades e desafios atuais da educagdo matematica.

Palavras-chave: App Inventor 2. Nimeros Pares e impares. Tecnologia Educacional. Ensino de Matemética. Ensino e
Aprendizagem.

Abstract

This article discusses a didactic pedagogical proposal developed as part of a research project at the Federal Institute of
Para (IFPA), Paragominas campus, which investigated the possibilities of using App Inventor 2 to teach mathematical
concepts. The experiment was conducted with 6th grade students at a municipal public school and sought to explore
the potential of visual programming in building knowledge about odd and even numbers. The methodological approach
adopted was qualitative and quantitative, based on participatory research. The Development and application created
enabled significant interactions between the subjects involved and revealed signs that the use of technology can help in
the teaching and learning process. On this basis, this research suggests pedagogical approaches adapted to the reality of
the educational context, taking into account the current needs and challenges of mathematics education.

Keywords: App Inventor 2. Odd and Even Numbers. Educational Technology. Teaching Mathematics. Teaching and
Learning.

Resumen

Este articulo discute una propuesta pedagégica didactica desarrollada como parte de un proyecto de investigacion en
el Instituto Federal de Para (IFPA), campus Paragominas, que investigoé las posibilidades de utilizar App Inventor 2 para
ensefiar conceptos matematicos. El experimento fue realizado con alumnos de 6° grado de una escuela publica municipal
y buscé explorar el potencial de la programacién visual en la construccién de conocimientos sobre nimeros pares e
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impares. El enfoque metodolégico adoptado fue cualitativo y cuantitativo, basado en la investigacion participante. La
Desarrollo y aplicacion creada permitié interacciones significativas entre los sujetos involucrados y revelé indicios de
que el uso de la tecnologia puede ayudar en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Sobre esta base, esta investigacion
sugiere enfoques pedagdgicos adaptados a la realidad del contexto educativo, teniendo en cuenta las necesidades y los
retos actuales de la ensefianza de las matematicas.

Palabras Clave: App Inventor 2. NUmeros pares e impares. Tecnologia Educativa. Ensefianza de las Matematicas. Ensefianza
y aprendizaje.

1. CONSIDERACOES INICIAIS

A presente pesquisa insere-se no campo da Educa¢do Matematica e tem como foco
a integracao das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagdo (TDICs) ao ensino de
Matematica, com énfase na utilizacao da plataforma App Inventor 2 como ferramenta peda-
gogica. O artigo apresenta uma proposta de desenvolvimento e aplicagdo de um software
educacional voltado a exploracao dos conceitos de niimeros pares e impares, elaborado
em parceria com discentes do Instituto Federal do Para (IFPA), campus Paragominas, e im-
plementado junto a uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica
municipal.

A pesquisa adota uma abordagem qualitativa e quantitativa, fundamentada na me-
todologia da pesquisa participante, e busca compreender de que maneira o uso de tecno-
logias digitais pode potencializar o aprendizado matematico e estimular a formacao critica,
criativa e investigativa dos discentes. Além de discutir os resultados pedagégicos observa-
dos, o estudo contribui para o debate sobre a inovacao didatica e o papel da tecnologia na
consolidacao de praticas educativas significativas, contextualizadas e alinhadas as deman-
das contemporaneas da educacao basica.

0 uso das TDIC no ensino de Matematica tem o potencial de transformar a maneira
como os conhecimentos matematicos sao abordados e compreendidos, ndao apenas faci-
litando a assimilacdao dos conceitos, mas também promovendo uma maior sensibilizagdo
dos alunos quanto a relevancia dos objetos matematicos estudados. Nesse cenario, os sof-
twares educacionais, quando integrados adequadamente as praticas pedagogicas, podem
estimular a criatividade e o pensamento critico, contribuindo para a criagdo de ambientes
de aprendizagem mais dinamicos e interativos, que favorecem o desenvolvimento integral
dos alunos.

Nessa perspectiva, Cruz, Paula e Silva (2024) destacam que, quando utilizadas de
forma estratégica, as tecnologias digitais podem constituir-se como aliadas poderosas no
processo de ensino e aprendizagem, especialmente no campo da Matematica. A diversida-
de de dispositivos e softwares educacionais disponiveis tem sido amplamente explorada
para potencializar o desenvolvimento de atividades pedagégicas, criando ambientes de
aprendizagem mais ricos e promissores. Essas tecnologias favorecem a participacao ativa
dos discentes, tornando o processo de aprendizagem mais atrativo e alinhado as exigéncias
educacionais contemporaneas.

Com base nessa concepgao, desenvolveu-se um projeto de pesquisa com o objetivo
de propor a criagao e a utilizagao de softwares educacionais por meio da plataforma App
Inventor 2, visando potencializar o ensino de Matematica no Ensino Fundamental - Anos
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Finais. A proposta buscou integrar a tecnologia ao processo de ensino e aprendizagem de
objetos matematicos, como os conceitos de niimeros pares e impares, utilizando a progra-
macao visual como recurso pedagogico.

O objetivo central deste projeto consistiu em investigar o impacto pedagégico do uso
de softwares educacionais aplicados ao ensino de Matematica, com énfase na plataforma
App Inventor 2, empregada como recurso pedagdgico nas praticas docentes. A partir dis-
so, formulou-se a seguinte pergunta norteadora: De que maneira a utilizacao de softwares
educacionais, como o App Inventor 2, pode proporcionar uma aprendizagem significativa
aos discentes do 6° ano, especificamente no que tange a compreensao dos conceitos de
numeros pares e impares? Estabeleceu-se, ainda, a hipdtese de que a utilizagao de softwares
educacionais, como o App Inventor 2, podera proporcionar uma aprendizagem significativa
aos discentes do 6° ano no que se refere a compreensao desses conceitos.

Para investigar tal hipotese, foi desenvolvido e implementado um aplicativo didatico
baseado em blocos de programacao visual, com o objetivo de explorar os conceitos ma-
tematicos de niumeros pares e impares. Essa abordagem proporcionou aos discentes um
recurso interativo que facilitou a compreensao dos conceitos abordados, tornando o apren-
dizado mais significativo e acessivel.

A pesquisa seguiu uma abordagem qualitativa e quantitativa, fundamentada nos
principios da pesquisa participante, conforme Lakatos e Marconi (2009). Os participantes da
investigacao foram discentes do 6° ano de uma escola publica do municipio de Paragominas
(PA).

Com o intuito de minimizar as dificuldades cognitivas observadas, foi realizada, em
parceria com os discentes, a construcao de um aplicativo capaz de identificar se um nime-
ro é par ou impar. Esse processo ocorreu no laboratério do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia do Para (IFPA) - Campus Paragominas, em duas etapas: desenvolvi-
mento do layout e criacao dos blocos de programacao. A utilizacao do aplicativo mostrou-se
promissora na facilitacdo da compreensdo dos conceitos envolvidos, contribuindo para a
aprendizagem dos discentes.

Com isso, o projeto nao apenas contribuiu para o aprimoramento do processo de
ensino e aprendizagem, mas também possibilitou a formacao continuada dos discentes do
IFPA, ao promover praticas pedagogicas inovadoras alinhadas as demandas do mundo con-
temporaneo. Ademais, o projeto fortaleceu a integracao entre docentes da educacao basica
da rede publica de Paragominas e o IFPA - Campus Paragominas, promovendo uma signi-
ficativa aproximacao entre ensino, pesquisa e extensao e ampliando as possibilidades de
inovacao no campo educacional.

2. REFERENCIAL TEORICO

Os avancos tecnoldgicos contemporaneos possibilitaram o uso massivo de dispo-
sitivos méveis, impactando significativamente o ambiente escolar. Nesse contexto, a pla-
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taforma App Inventor 2 se destaca como uma ferramenta acessivel, permitindo a criagdo
de aplicativos® para dispositivos Android/iOS Ela oferece um ambiente de desenvolvimento
simplificado, sem exigir o conhecimento prévio em linguagens de programacao convencio-
nais. Segundo Parcianello e Konzen (2016), o App Inventor é uma ferramenta de programa-
cdo visual baseada em blocos que permite que usudrios, mesmo iniciantes em programacao
ou usudrios comuns, possam desenvolver aplicativos totalmente funcionais para a plata-
forma de dispositivos méveis Android. O principal objetivo dessa plataforma é facilitar o
aprendizado da l6gica de programacgao, ao mesmo tempo em que estimula a criatividade, a
inovacgao e o pensamento critico dos alunos.

Criado em 2009 pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT) em colaboragao
com o Google, o App Inventor surgiu com a proposta de democratizar o desenvolvimen-
to de aplicativos méveis e facilitar o acesso ao aprendizado de programacao. A plataforma
oferece uma interface de “arrastar e soltar”, o que, conforme Pippi e Bernardi (2024) o App
Inventor se apresenta como uma ferramenta viavel e eficaz para reduzir as dificuldades en-
frentadas pelos alunos na compreensao dos conceitos basicos de computacao, tornando o
aprendizado mais envolvente, simples e divertido.

Em 2011, o MIT assumiu a gestao completa do projeto, e, em 2013, lancou o App In-
ventor 2, que implementou melhorias significativas, tornando o desenvolvimento de apli-
cativos ainda mais acessivel e eficiente. Desde entdo, a plataforma tem sido amplamente
adotada em ambientes educacionais, promovendo a aprendizagem de conceitos de légica
de programacao de forma interativa e pratica. A abordagem do App Inventor 2 permite que
os discentes explorem sua criatividade, desenvolvam solug¢des inovadoras para problemas
cotidianos e se envolvam de forma pratica com a tecnologia.

A liberdade oferecida pelo App Inventor 2, no processo de criagao e experimenta-
¢do, impulsiona a inovacao e o empreendedorismo entre os alunos, preparando-os para
os desafios do futuro. Para os autores Pippi e Bernardi (2024) o uso do App Inventor tem se
mostrado eficaz na superagao das barreiras iniciais ao aprendizado de programacao, per-
mitindo que os alunos se concentrem na légica, na resolucao de problemas e no design de
aplicativos, facilitando a compreensao de conceitos basicos de computa¢ao de uma forma
mais simples e envolvente.

Aintegracao das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacao (TDICs) na edu-
cacao envolve competéncias especificas dos docentes no uso pedagogico das tecnologias,
permitindo que os discentes se concentrem na légica, na resolucao de problemas e no de-
sign de aplicativos, facilitando a compreensao de conceitos basicos de computacgao de for-
ma mais simples e envolvente (Silva; Bilessimo; Machado, 2021).

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que os curriculos
do Ensino Fundamental e Médio devem incorporar as tecnologias digitais como um ele-
mento central no processo de ensino-aprendizagem, com o objetivo de resolver problemas
cotidianos, sociais e de outras dreas do conhecimento, validando estratégias e resultados

5 https://appinventor.mit.edu/about-us).
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(Brasil, 2018, p. 265). Ao integrar essas tecnologias ao processo pedagbgico, a BNCC visa
ndo apenas o desenvolvimento de competéncias cognitivas, mas também a preparacao dos
discentes para as demandas do século XXI. Além disso, é afirmado que:

“Diante de tantas op¢des tecnolégicas, ensinar Matematica apenas no papel, lapis e
quadro ndo faz mais sentido, posto que a sociedade atual exige um sujeito alfabetiza-
do tecnologicamente e com competéncias para utilizar tais tecnologias. As criancgas
dos tempos atuais sdo inseridas no mundo digital desde muito pequenas, e ndo faz
sentido a escola se abster de seu uso no processo de ensino e aprendizagem [...]”
(Sousa Jucdetal., 2022, p.9).

Nesse cenario, a pesquisa proposta visava contribuir para o uso de novas tecnolo-
gias, como os softwares educacionais, com o objetivo de promover o desenvolvimento cog-
nitivo e minimizar as dificuldades de aprendizagem observadas no contexto educacional,
abrangendo desde o Ensino Fundamental até o superior. Com isso, o uso de softwares edu-
cativos no ensino de Matematica tem se mostrado promissor na superacao das barreiras
iniciais ao aprendizado, permitindo que os alunos se concentrem na légica, na resolugdo de
problemas e no design de aplicativos, facilitando a compreensao de conceitos basicos de
computacao de forma mais simples e envolvente.

Portanto, o uso do App Inventor 2 em contextos educacionais reforca a importan-
cia de se investir em recurso tecnologicas para o ensino de Matematica, permitindo que o
aprendizado seja mais interativo, criativo e inclusivo. A visualizacdao e manipulacao de con-
ceitos matematicos por meio de aplicativos proporcionam um ensino dinamico e de maior
qualidade.

Por conseguinte, entende-se que a plataforma App Inventor 2 representa uma alter-
nativa inovadora para a utilizacao de tecnologias em sala de aula, permitindo aos educado-
res criar aplicativos que auxiliem no processo de aprendizagem, tornando-se um recurso
acessivel para profissionais que buscam integrar tecnologias ao ensino de maneira eficaz e
simples.

3. PROCEDIMENTO METODOLOGICOS

A pesquisa foi desenvolvida no ambito da educacao basica, envolvendo uma turma
do 6° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica do municipio de Paragominas-
-PA. Participaram da investiga¢do 20 alunos, além de docentes da instituicdo de ensino, que
atuaram como parceiros na execucao das atividades e na gera¢ao dos dados. A escolha do
ambiente escolar se deu em razao da sua diversidade sociocultural e do interesse pedagé-
gico em explorar o uso de tecnologias digitais como recurso de mediacao para o ensino de
Matematica.

A pesquisa foi estruturada em cinco momentos interdependentes, conforme descri-
to a seguir, utilizando-se dos métodos empiricos-diretos indicados por Lakatos e Marconi
(2009), tais como observacao, aplicacdo de questiondrios, entrevistas e registro em diario
de campo.
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No primeiro momento, ofereceu-se um curso introdutério sobre o uso da ferramenta
App Inventor 2, destinado a formacao inicial dos discentes do IFPA, com o intuito de capaci-
tar os participantes no uso bdsico da plataforma. Essa etapa formativa teve como objetivo
instrumentalizar os envolvidos para que pudessem participar ativamente da proposta pe-
dagédgica, conforme defendem Lakatos e Marconi (2009) ao destacarem a importancia da
preparacao prévia dos sujeitos nas pesquisas participativas.

Ja no segundo momento, foi realizada uma avaliacdo diagndstica composta por
questionarios e atividades praticas, com o objetivo de identificar os conhecimentos prévios
dos discentes sobre os conceitos de niimeros pares e impares, bem como mapear as difi-
culdades cognitivas associadas ao objeto matematico em estudo. Essa etapa possibilitou
compreender o ponto de partida da turma, em consonancia com os pressupostos da pes-
quisa empirica qualitativa, que, segundo Lakatos e Marconi (2009), exige o levantamento
situacional do problema como etapa preliminar a intervencao.

Os dados obtidos nessa fase revelaram dificuldades significativas relacionadas ao
desenvolvimento das habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), es-
pecialmente aquelas descritas nos codigos EFO6MA04 - “Construir algoritmo em linguagem
natural e representa-lo por fluxograma que indique a resolu¢ao de um problema simples”
- e EFO6MAO5 - “Classificar nUmeros naturais em pares e impares, primos e compostos”. Tais
dificuldades orientaram a delimitacdo da proposta pedagégica, indicando a necessidade
de intervengdes que promovessem maior compreensao conceitual e desenvolvimento do
raciocinio légico.

No terceiro momento, a constru¢ao do aplicativo educacional foi desenvolvida no
Laboratério de Fisica e Matematica (LAFIMA) do IFPA - Campus Paragominas. Nessa eta-
pa, os discentes, acompanhados de docentes e pesquisadores, participaram ativamente
da criacao do aplicativo utilizando o App Inventor 2. A atividade envolveu a montagem do
layout, a programacao por blocos e a estruturagao dos elementos interativos com foco no
ensino dos conceitos de nimeros pares e impares (Figura 1). Essa fase consistiu em ativida-
des praticas orientadas, com base na proposta metodolégica da observacao participante.
Figura 01-Layout e Programacao do Aplicativo
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Fonte: Acervo dos autores (2024)
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O quarto momento foi dedicado a experimentacdo e a geracao dos dados (Figura
2), nos quais os discentes interagiram com o aplicativo criado, testando-o em dispositivos
méveis pessoais e aplicando os conceitos matematicos previamente trabalhados. Os da-
dos foram obtidos por meio de diferentes instrumentos, tais como: questionarios aplicados
aos discentes e docentes, entrevistas semiestruturadas e registros em didrio de campo, com
anotacoes sistematicas de comportamentos, dificuldades e estratégias de resolucao.

Figura 02-Experimentac¢do do Aplicativo

Fonte: Producdo dos autores (2024)

Segundo Lakatos e Marconi (2009), a triangulacao dos instrumentos de coleta permi-
te maior validade e confiabilidade aos dados analisados, por possibilitar uma visao abran-
gente do fenémeno estudado.

A dltima etapa da pesquisa foi voltada para a anélise e a partilha dos dados obtidos
por meio de questionarios, entrevistas semiestruturadas e registros feitos em diario de cam-
po. Para interpretar esse conjunto de informacdes de forma cuidadosa, optou-se por utilizar
a analise de contelido, conforme proposta por Franco (2018). Segundo a autora, essa técni-
ca consiste em aplicar procedimentos sistematicos e objetivos para descrever e interpretar
o contelddo das mensagens, permitindo chegar a conclusdes coerentes com o contexto da
pesquisa.

Nesse sentido, a organizacdo das informacdes em categorias seguiu duas possibili-
dades apontadas por Franco: a categorizacao prévia, baseada em ideias definidas antes da
analise, e a categorizacao emergente, que surge a partir do proprio material analisado. Nes-
te trabalho, priorizou-se a segunda opcao, permitindo que as categorias fossem construidas
com base na repeticao, relevancia e significado das falas e registros.

A vista disso, as unidades de registro e de contexto foram definidas com atenc3o, de
modo a preservar a coeréncia e a profundidade das interpretacoes. A andlise foi feita de for-
ma dialdgica, buscando equilibrar o que os participantes disseram com os conhecimentos
trazidos pelo pesquisador. Esse processo ajudou a identificar tanto as dificuldades cogniti-
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vas enfrentadas pelos alunos, quanto os avancos na aprendizagem dos conceitos matema-
ticos, favorecidos pelo uso do aplicativo educacional.

Por fim, os resultados foram apresentados aos participantes da pesquisa em um mo-
mento de retorno e conversa coletiva. Essa devolutiva foi importante ndao sé para conferir
mais validade as analises realizadas, mas também para incentivar um espaco de troca, es-
cuta e reflexao sobre as praticas de ensino. Com isso, abriu-se a possibilidade de repensar
e aprimorar as estratégias pedagdgicas com base nas experiéncias vivenciadas ao longo do
projeto.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A anédlise dos dados permitiu identificar que a pesquisa assumiu uma abordagem
qualitativa e quantitativa, pois, embora fundamentada nos principios da pesquisa partici-
pante (Lakatos & Marconi, 2009), incorporou também dados numéricos provenientes dos
questionarios aplicados aos discentes e docentes. Esses questiondrios, compostos por itens
de escala avaliativa e questOes abertas, buscaram mapear percepg¢oes acerca do uso do apli-
cativo e verificar o nivel de compreensao dos conceitos de nimeros pares e impares antes e
apos a intervencao. Além disso, foram utilizados didrios de campo e entrevistas semiestru-
turadas, o que possibilitou a triangulacao das informacdes e conferiu maior confiabilidade
aos resultados.

Antes da implementacao do aplicativo, foi realizada uma avaliacao diagnéstica com
questionarios e atividades praticas para identificar o nivel de compreensao dos discentes
sobre os conceitos de nimeros pares e impares, bem como para mapear possiveis dificulda-
des cognitivas relacionadas as habilidades EFO6MA04 - “Construir algoritmo em linguagem
natural e representa-lo por fluxograma que indique a resolugao de um problema simples”
- e EFO6MAO05 - “Classificar nUmeros naturais em pares e impares, primos e compostos”
(Brasil, 2018). Os resultados dessa etapa evidenciaram que a maioria dos discentes apresen-
tava dificuldades em compreender a relacao entre divisao e paridade, além de limitacdes
na formulagao de algoritmos simples. Uma das falas registradas exemplifica esse cenario:

Aluno(a) A: “Eu sei que nimero par termina com 0, 2, 4, 6 ou 8, mas nao entendo por
que isso acontece quando a gente divide.”

Apo6s a intervengao com o aplicativo desenvolvido no App Inventor 2, verificou-se,
por meio de comparagdes qualitativas e quantitativas, uma melhora significativa na com-
preensao dos conceitos abordados. Os alunos passaram a justificar com maior clareza os
critérios de classificacao, conforme evidencia o seguinte relato:

Aluno(a) B: “Agora ficou facil ver no aplicativo quando o nimero é par ou
impar, porque ele mostra o resto da divisdo e a gente entende o motivo.”

Do ponto de vista docente, também houve reconhecimento do avango:
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Docente 1: “Os alunos conseguiram visualizar a [6gica por meio da montagem
dos blocos. A programagdo fez com que o objeto matemdtico deixasse de ser
abstrato.”

A partir da andlise integrada desses dados, emergiram trés categorias
temdticas: dificuldades cognitivas, aprendizagem significativa e motivagdo
e participagdo.

A primeira categoria, dificuldades cognitivas, reuniu os principais desafios enfrenta-
dos pelos alunos na compreensdo dos conceitos matematicos e na manipulacao da ferra-
menta App Inventor 2. Observou-se, inicialmente, confusao em relagado a estrutura condicio-
nal dos blocos de programacao e a légica da divisao. Essa constatacao estd em consonancia
com Parcianello e Konzen (2016), que apontam que a abstra¢ado exigida pelo raciocinio algo-
ritmico pode representar um obstaculo para iniciantes.

A segunda categoria, aprendizagem significativa, refletiu os sentidos atribuidos pe-
los alunos as atividades. Muitos relataram que a construcao do aplicativo contribuiu para
internalizar os conceitos matematicos e aproximar o objeto matematico a pratica. As falas
coletadas reforcam esse aspecto:

Alunos C: “Aprendi fazendo, e isso ajuda a lembrar melhor.”

Alunos D: “Foi interessante perceber que a programacgdo também tem
Matemdtica; nunca tinha pensado assim.”

A categoria motivagao e participacao evidenciou o entusiasmo dos discentes com a
proposta, resultando em alta adesao as atividades e engajamento nas etapas de desenvol-
vimento do aplicativo. Tal envolvimento foi percebido tanto nos registros observacionais
quanto nas respostas aos questionarios. Um dos docentes destacou:

Docente 2: “A atividade mudou a dindmica da aula; os alunos estavam
atentos, querendo testar, discutir e mostrar os resultados.”

Os graficos apresentados a seguir foram construidos com base nas respostas quan-
titativas dos questiondrios aplicados aos alunos ap0s a intervencao, servindo como instru-
mentos complementares a andlise qualitativa.

O Grafico 1 mostra que 100 % dos discentes consideraram a explicagdo sobre a cons-
trucao do aplicativo “boa”. Esse resultado sugere que o material formativo inicial foi com-
preendido e bem assimilado, favorecendo o desenvolvimento das etapas subsequentes.
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Grafico 1 - A explicacdo da construcao do aplicativo foi boa?

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

O Grafico 2 indica que todos os discentes avaliaram positivamente seu nivel de apren-
dizagem sobre niUmeros pares e impares, corroborando os relatos qualitativos e reforcando
os indicios de aprendizagem significativa.

Grafico 2 - Meu nivel de aprendizagem sobre niimeros pares e impares foi boa?

Fonte: Producdo dos autores (2024).

O Grafico 3 demonstra que 95 % dos discentes reconheceram que o jogo os ajudou a
aprender o contedido, com apenas um caso divergente, evidenciando o potencial do recurso
tecnolégico e a necessidade de considerar fatores individuais no processo de aprendizagem.
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Grafico 3 - O jogo escolhido me ajudou a aprender o contetido?

Fonte: Producdo dos autores (2024).

No Grafico 4, observa-se que a maioria dos discentes avaliou a proposta pedagogica
como “muito boa”, demonstrando aceitacao favoravel a integracao de tecnologias digitais
no ensino de Matematica.

Grafico 4 - Achei a proposta da aula muito boa?

Fonte: Producdo dos autores (2024).

A vista disso, as observacdes e entrevistas forneceram informacdes adicionais que
aprofundaram a compreensao dos efeitos da atividade. Entre os aspectos positivos, desta-
cam-se a participagdo ativa dos alunos, o fortalecimento da inclusdo digital e o estimulo a
criatividade. Além disso, os docentes reconheceram o impacto da proposta em sua pratica
pedagébgica, apontando a experiéncia como espaco formativo para o uso de metodologias
inovadoras.
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Por outro lado, algumas limitagdes também foram identificadas. A dificuldade inicial
com o uso dos computadores e a familiarizagdo com o App Inventor 2 demandaram mais
tempo do que o previsto, o que impactou o ritmo de desenvolvimento dos aplicativos. Tais
aspectos foram agrupados na categoria “dificuldades cognitivas” e ilustram a importancia
de um planejamento flexivel e de acompanhamento constante em propostas semelhantes.

Com isso, os dados analisados permitem afirmar que o projeto contribuiu para a
construcdo de estratégias pedagdgicas inovadoras para o ensino de Matematica. Ademais,
a aproximacao entre o IFPA - Campus Paragominas e a escola da rede basica configurou um
espaco de troca formativa entre docentes, fortalecendo a formacao continuada e o didlogo
entre teoria e pratica.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Com base na analise dos dados gerados ao longo da implementacao do projeto, po-
de-se afirmar que os objetivos delineados foram adequadamente alcancados, destacando-
-se a possibilidade positiva da utilizagao de tecnologias educacionais no processo de ensino
de Matematica. Embora o projeto tenha enfrentado desafios, como as dificuldades no uso
de computadores e o tempo adicional necessario para a constru¢do do aplicativo, esses obs-
taculos foram superados, ressaltando a relevancia da inclusao digital e do suporte continuo
no processo de ensino e aprendizagem.

As interacoes dos alunos com a plataforma App Inventor 2 evidenciaram um alto ni-
vel de envolvimento e estimularam o desenvolvimento de competéncias como criatividade
e pensamento critico, essenciais para a aprendizagem matematica. O uso de tecnologias
educacionais contribuiu de maneira significativa para a compreensao dos conceitos de nu-
meros pares e impares, ao permitir a aplicagao pratica dos mesmos de forma dinamica e
contextualizada.

Apesar das dificuldades técnicas encontradas por alguns alunos, a adaptacgao a pla-
taforma foi satisfatéria na maioria dos casos, o que reforca a importancia de estratégias
pedagébgicas que contemplem o acompanhamento continuo e a formacgdo prévia dos edu-
candos no uso de recursos tecnoldgicos. O tempo necessario para a construcao do aplicati-
Vo, superior ao inicialmente previsto, indicou a necessidade de ajustes na organizacao das
atividades, considerando a complexidade das etapas de desenvolvimento.

O feedback obtido dos docentes foi positivamente orientado, destacando o impacto
do projeto na formagao continuada dos professores, que puderam experimentar novas me-
todologias pedagdgicas baseadas no uso de tecnologias digitais. Este aspecto favoreceu a
ampliacao de suas praticas pedagogicas, proporcionando-lhes um repertério didatico mais
diversificado e alinhado as demandas contemporaneas da educacao.

Além disso, o projeto possibilitou uma aproximacgao significativa entre os professo-
res da educacgao basica e os discentes do IFPA - campus Paragominas, criando um ambiente
de colaboragdo interinstitucional enriquecedor. Esse intercambio favoreceu o fortalecimen-
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to das praticas educacionais e proporcionou uma troca de experiéncias entre os diferentes
niveis de ensino, com impacto positivo na formacao dos alunos do ensino superior.

Para futuras pesquisas, sugere-se a ampliacao do projeto para outros contextos e
turmas, com o objetivo de avaliar o impacto do uso de softwares educacionais no ensino
de outras areas do conhecimento. Também seria relevante explorar as implicagdes a lon-
go prazo da utilizacdo dessa metodologia no desenvolvimento de competéncias cognitivas,
tecnoldgicas e pedagogicas dos alunos.

Em sintese, a utilizacao do App Inventor 2 no ensino de Matematica se mostrou uma
estratégia eficaz para a promog¢ao de uma aprendizagem ativa, colaborativa e contextuali-
zada, além de contribuir para o desenvolvimento de habilidades essenciais para o contexto
educacional contemporaneo. O projeto representa um avanco significativo na integracao de
tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para a formacao de
alunos mais preparados para os desafios do mundo digital.
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