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Com o mercado de tecnologia caminhando para o acesso pleno aos produtos individualizados de
conexao, surgiram duas novas ferramentas que podem auxiliar o processo de ensino aprendizagem:
o smartphone e o tablet. Estes aparelhos dao o devido acesso ao mundo virtual e sao capazes de
armazenar diferentes tipos de multimidias, agregado com as multiplas funcées incluidas em cada
aparelho.

Este trabalho foi desenvolvido durante o curso de Mestrado Profissional em Matemética em
Rede nacional (PROFMAT-UESC) com orientacdo da Profa. Mirela Vanina e coorientagao do
Prof. André Malvezzi e visa oferecer trés exemplos significativos do uso do smartphone/tablet no
processo de educagao, através de sequéncias didaticas que ensinam professores e alunos a construi-
rem aplicativos capazes de determinar as raizes de equagoes do segundo grau, operar matrizes e
solucionar sistemas lineares, utilizando para isso o MIT App Inventor 2.

O MIT App Inventor é uma plataforma disponibilizada gratuitamente pelo Instituto de Tecno-
logia de Massachusetts (MIT), que permite usuarios sem experiéncia em codificagdo a capacidade
de criarem programas (aplicativos) para o sistema operacional Android. Um dos motivos da esco-
lha do MIT App Inventor é que um de seus objetivos coincide perfeitamente com o deste trabalho,
qual seja, incentivar as pessoas a tornarem-se produtores, em vez de apenas os consumidores da tec-
nologia, ele atinge perfeitamente este fim, fornecendo a plataforma gratuitamente e sendo mantido
por uma das mais conceituadas institui¢coes de ensino superior. Utiliza uma interface grafica onde
a funcionalidade dos componentes é exposta aos usuérios via blocos de codigo tal como montar um
quebra-cabeca.
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Figura 1: Blocos de codigo.
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Este trabalho esta alicergado no processo de esquematizacdo mental [3], através do uso das
tecnologias de informacoes, onde, o estudante cria seu proprio programa, utilizando conceitos,
estratégias e um estilo de resolugdo de problemas. O diferencial esta no uso das novas tecnologias
inseridas no cotidiano do estudante na dltima década: dispositivos moveis. Segundo Almeida [1],
“a atividade de programacao permite observar e descrever as agoes do aluno enquanto ele resolve
problemas que envolvem abstragoes, aplicagoes de estratégias, estruturas e conceitos ja construidos,
ou a criagao de novas estratégias, estruturas e conceitos”, isto se deve ao fato no “qual alunos e
educadores se engajem num trabalho de investigacdo cientifica, em que ocorre: o processo ciclico
acao-testagem-depuragao-generalizagao”.

Como nos alerta Stahl [2]

[-..] os professores precisam entender que a entrada da sociedade na era da informagcao
exige habilidades que nao tém sido desenvolvidas na escola, e que a capacidade das
novas tecnologias de propiciar aquisicado de conhecimento individual e independente
implica num curriculo mais flexivel, desafia o curriculo tradicional e a filosofia educa-
cional predominante, e depende deles a condugdo das mudancgas necesséarias (STAHL,
2008, p. 299, apud ALTOE, FUGIMOTO, 2009, p. 6),

eis que “o professor da disciplina curricular deve ter conhecimento sobre os potenciais educaci-
onais do computador e ser capaz de alternar adequadamente atividades tradicionais de ensino-
aprendizagem e atividades que usam o computador” [3].

A plataforma MIT App Inventor 2 oferece um ambiente fértil para sustentar a criatividade
dos alunos, tao quao a dos professores, através de uma ferramenta compativel com as mudangas
tecnologicas e sociais ocorridas nos ultimos anos, que € o acesso a rede de informagdes e de aparelhos
eletronicos de alta performance.

Das atividades propostas, dois pontos podem ser destacados. O primeiro esta atrelado a disci-
plina de Matemaética e ao processo de ensino aprendizagem onde & medida que as atividades vao se
desdobrando, amplia-se o leque de opgoes e materiais que o professor acumula durante as ativida-
des em sala de aula, produzindo deste modo conhecimento por meio das praticas e do pensamento
critico e criativo. O segundo ponto é perceber que o MIT App Inventor 2 permite desenvolver ati-
vidades multidisciplinares, atendendo a uma necessidade especifica e momentanea para os diversos
projetos na unidade de ensino, permitindo assim uma aproximagao com a educagao ideal com o
fluxo de informagoes em todas as areas do conhecimento.
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