Proceeding Series of the Brazilian Society of Computational and Applied Mathematics, v. 12, n. 1, 2026.

Trabalho apresentado no XLIV CNMAC, Fundagéo Getulio Vargas - Rio de Janeiro - RJ, 2025.

Proceeding Series of the Brazilian Society of Computational and Applied Mathematics

Explorando Possibilidades com o App Inventor no Ensino
de Matemaética: Desenvolvendo Aplicacoes Interativas

Pablo Telles! Natalia Pedroza? Michelle Lau?
UERJ, Rio de Janeiro, RJ

Resumo. A proposta apresentada neste trabalho busca desenvolver o Pensamento Computacional
nas aulas de Licenciatura em Matematica por meio da criacdo de um aplicativo utilizando o MIT
App Inventor. A introducdo de metodologias ativas e ferramentas digitais busca permitir que os
estudantes compreendam conceitos abstratos de forma concreta e contextualizada, desenvolvendo
habilidades como resolugdo de problemas, abstragdo e reconhecimento de padrbes. A atividade
sobre o Indice de Pregos ao Consumidor Amplo (IPCA) possibilita a aplicacio pratica dos conceitos
matemaéticos e financeiros, tornando o aprendizado mais significativo. A implementacao da progra-
magao no Ensino Basico ainda enfrenta desafios no Brasil, apesar de sua inclusdo na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), dentre outros fatores, por limitagdes na formagao docente. Iniciati-
vas como essa mostram-se fundamentais para aproximar os licenciandos e, consequentemente, os
estudantes da Computagdo e ampliar suas possibilidades na Matematica. O uso do App Inventor
se destaca como uma ferramenta acessivel e intuitiva, favorecendo a abordagem colaborativa na
resolugao de problemas.

Palavras-chave. MIT App Inventor, Ensino de Matemaética, Pensamento Computacional

1 Introducao

A crescente digitalizacao da sociedade tem transformado diversas areas do conhecimento, in-
cluindo a Educacao. Tecnologias como inteligéncia artificial e desenvolvimento de aplicativos ja
fazem parte do cotidiano, exigindo novas competéncias dos cidadaos. Nesse cenario, o Pensamento
Computacional (PC) surge como uma habilidade essencial, permitindo que individuos resolvam
problemas de forma estruturada, utilizando conceitos como abstracdo, decomposicao, reconheci-
mento de padrdes e algoritmos [1]. Segundo [10], o PC sera uma habilidade tdo fundamental quanto
a leitura, a escrita e a aritmética. Diante dessa realidade, torna-se necessario discutir estratégias
para integrar o PC ao ensino, especialmente na Matematica.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o pensamento computacional:

“envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar
e automatizar problemas e suas solugoes, de forma metodica e sistematica, por meio
do desenvolvimento de algoritmos” [2, p. 472].

Em alguns paises, a insercao da programagao no Ensino Basico ja é uma realidade consolidada
e permite que os estudantes nao apenas consumam tecnologia, mas também a desenvolvam. Po-
rém, a Computacao ainda nao estd amplamente presente no curriculo escolar brasileiro. Intimeros
fatores contribuem para isso, como a auséncia de politicas publicas para a inser¢ao da computagao
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no curriculo escolar, a escassez de investimentos em tecnologias educacionais e as limitacoes na
formagao docente para o uso eficaz desses recursos [9]. Nesse contexto, a universidade deve assumir
um papel ativo na formagao de professores capacitados que contribuam para que seus estudantes
compreendam e dominem essas ferramentas, favorecendo um aprendizado mais dindmico e alinhado
as demandas do século XXI.

Metodologias ativas propoem um ensino baseado na experimentagao, na resolucao de problemas
e na construgao do préprio conhecimento. Os estudantes deixam de receber informagoes de forma
passiva e passam a participar ativamente do processo de aprendizagem, criando solugoes e aplicando
conceitos matemaéticos e computacionais em projetos concretos. A programacdo, nesse sentido,
pode ser um recurso valioso para desenvolver o PC utilizando metodologias ativas.

Diante disso, este trabalho tem como objetivo apresentar atividades que promovam o desen-
volvimento do PC por meio da criagao de aplicativos. Para isso, utilizou-se o App Inventor, uma
plataforma de programagio visual desenvolvida pelo MIT (Massachusetts Institute of Techno-
logy) que permite criar, de forma intuitiva, aplicativos para celulares Android, iPhone, e tablets
Android/iOS. Utiliza um sistema semelhante ao Scratch, onde os usuérios arrastam e conectam
blocos para definir a logica do aplicativo. Indicado para iniciantes, professores e estudantes, o
App Inventor facilita o desenvolvimento de jogos, aplicativos educacionais, ferramentas utilita-
rias e aplicativos com sensores e banco de dados, tornando-se uma excelente opcao para projetos
educativos e introdutoérios & programagao.

2 Elementos Basicos da Linguagem de Blocos

O App Inventor para sistemas operacionais Android é um ambiente visual de programagao
em blocos, que permite o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moéveis Android de
uma maneira simples, comparada as linguagens de programacao tradicionais [4]. Possui duas
areas principais: o Designer, onde se cria a interface, e o Block Editor, onde é desenvolvido o
comportamento do aplicativo conforme apresenta a Figura 1. A janela do Designer é executada
no navegador e permite criar visualmente a interface do usuério.

Figura 1: Tela do App Inventor. Fonte: [5].

O desenvolvimento com App Inventor segue trés principios basicos, o primeiro é a criagao da
interface gréafica do aplicativo, onde o usuério constroi as telas, adiciona botoes, caixas de texto,
figuras, animacoes, sons e outros elementos de design de forma simples, arrastando e soltando
as componentes disponiveis. Em seguida, desenvolve a légica do aplicativo no Block Editor, por
exemplo, manipulando os métodos que controlam os eventos de funcionamento da interface grafica,
bem como operadores logicos, métodos matematicos e outros recursos de desenvolvimento, sempre
conectando os blocos de codigo para definir o comportamento do aplicativo. Por fim, o aplicativo é
testado no smartphone Android fisico ou virtualmente emulado. A plataforma de desenvolvimento
Block Editor dispoe nativamente de condicionais, lagos, variaveis, métodos, estruturas de listas
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genéricas e especificas de caracteres e bibliotecas especificas para esbogos de graficos, desenhos,
entre outros.

A Figura 2 exemplifica a construc¢ao em blocos no ambiente Block Editor para o classico teste
de sintaxe realizado inicialmente numa linguagem de programacao que exibe em tela a frase “Ola
mundo, 2025 é um quadrado perfeito!”, a fim de demonstrar a estrutura basica da linguagem de
blocos. Neste exemplo, o bloco é composto por uma estrutura de controle que executa uma agao
sempre que a tela inicial “Screenl” for aberta no aplicativo e a agao consiste em ajustar o conteido
de uma caixa de texto “Legenda 1” criada no ambiente Designer, alterando cor e concatenando
textos com um numero resultante da expressao matematica que envolve poténcias e multiplicacao.

quando Inicializar
i-v4- - BEYISEI Legendal v B CorDeTexto v JvEIcS (I(:]
ajustar . para (. (@) juntar | “(CELES "

9 )
& é um quadrado perfeito! M

Figura 2: Blocos de codigo que emitem a frase “Ola mundo, 2025 ¢ um quadrado perfeito!”. Fonte: Autoria
prépria.

3 Potencializando Aprendizagens Ativas com o App Inventor

As experimentagoes com o App Inventor, aliadas as metodologias ativas, promovem o desenvol-
vimento de habilidades do Pensamento Computacional para resolu¢ao de problemas. A interpreta-
¢ao e solugao de problemas reais por meio de experiéncias concretas favorecem uma aprendizagem
significativa dos elementos conceituais envolvidos, permitindo que os estudantes desenvolvam no-
vas estruturas cognitivas a partir de conhecimentos previamente adquiridos e apliquem de forma
pratica, contextualizada e colaborativa [11]. Esse processo favorece uma compreensao mais aprofun-
dada dos estudantes, possibilitando a internalizacao e a reconfiguracao do aprendizado, e contribui
para o fortalecimento da identidade computacional e da autoconfianca em suas habilidades para
resolver problemas, como apontado em [6].

O ambiente de desenvolvimento do App Inventor é preparado para o ensino de programagao
de forma acessivel e interativa em contextos educacionais e permite a formulagao de solugoes
praticas e estruturadas para problemas reais [7]. Deste modo, o usuério dispoe de ferramentas
acessiveis e intuitivas que o permitem construir solugdes de forma ativa e que estejam dentro do
seu proprio contexto, permitindo que ele lide com erros e acertos, mesmo em seu primeiro contato
com uma rotina de desenvolvimento. Quando ocorrem os acertos, os estudantes podem avaliar o
alcance de suas solugoes e conjecturar novas ideias ou proposigoes que sejam desafiadoras para o
seu contexto de aprendizagem. Por outro lado, quando ocorrem os erros, surgem as oportunidades
para a compreensao e a ressignificacao do erro. Especialmente quando os erros nao estao apenas no
campo sintatico da linguagem de blocos, mas quando avancam para o campo seméantico e envolvem
os conceitos matematicos.

Um aspecto fundamental dessa abordagem é a colaboragao entre os estudantes, que trans-
forma experiéncias e conquistas em elementos compartilhados por todo o grupo. Na perspectiva
colaborativa, a discussao e a construcao de ideias sdo aprofundadas e democratizadas entre todos
os envolvidos. Além disso, as estratégias tornam-se mais diversificadas, os estudantes articulam
suas ideias para apresenté-las uns para os outros e o processo de aprendizagem fica enriquecido.
Nesse contexto, desenvolvem-se nao apenas habilidades matematicas, mas também competéncias
socioemocionais essenciais, como a comunicagao e a argumentacao, a cooperagao e o engajamento
coletivo na busca por solugoes, além da capacidade de avaliar e respeitar diferentes pontos de vista.
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A proposta didatica apresentada neste texto tem como publico-alvo inicial os estudantes do
curso de Licenciatura em Matematica, porém também é possivel aplicar com estudantes do Ensino
Médio. Consiste numa situagdo-problema sobre dados de inflagdo acumulada e uma sequéncia
didatica que explora os elementos desse problema. O objetivo principal é ampliar as vivéncias e
experiéncias dos licenciandos com situagoes educacionais do Ensino Bésico, envolvendo tendén-
cias contemporaneas de Educagao Matematica que integrem metodologias ativas e habilidades de
Pensamento Computacional no ensino da Matematica. O processo de vivéncia dos estudantes da
Licenciatura permite ampliar suas perspectivas pedagogicas e fortalecer sua formagao critica e re-
flexiva, ao capacita-los para a aplicagao de abordagens inovadoras em sala de aula. Além disso,
busca-se preparar esses futuros professores para a utilizacao de tecnologias educacionais, como a
ferramenta de desenvolvimento App Inventor, que favoregam a resolugao de problemas concretos e
a elaboragao, colaborativa e criativa, de conhecimentos matematicos com significado. Deste modo,
a proposta visa nao sé contribuir com a melhoria do ensino da Matematica, mas também com a
formacao de professores e agentes transformadores da educacdo béasica. Essa é uma abordagem
contemporanea sobre a formagao de professores, que ja se discutia no final do século XX, conforme
apresentado em [3].

3.1 Situacao-Problema: Anilise da Inflacao Acumulada em 2024

A Tabela 1 apresenta os dados mensais do Indice de Pregos ao Consumidor Amplo (IPCA) de
2024, de modo que o calculo da taxa registrada em cada més leva em conta a inflagdo de cada um
dos 12 meses consecutivos anteriores. Este indice é o principal indicador da inflacao no Brasil e
mede a variagao de pregos de uma cesta de bens e servigos consumidos pelas familias brasileiras.
A série historica do indice é disponibilizada pelo IBGE.

O Conselho Monetario Nacional, composto pelos ministros da Fazenda e do Planejamento e pelo
presidente do Banco Central, estabelece a meta anual de inflacao. Esta meta é um valor definido
como o ideal para a inflagao do ano, a fim de garantir que a inflagao fique controlada, evitando
prejuizos ao poder de consumo da populagao e evitando impactos no crescimento da economia do

pafis.
Tabela 1: IPCA para cada més de 2024.
Mes Jan Fev Mar Abr Mai Jun
IPCA 0,04507 0,04496 0,03926 0,03688 0,03926 0,04228
Mes Jul Ago Set Out Nov Dez
IPCA 0,04498 0,04238 0,04425 0,04758 0,0487  0,0483
Questionamentos:

1. Faga uma pesquisa sobre a meta de inflagao do Brasil e explique como funciona a meta anual,
suas margens de tolerancia e quais foram esses valores definidos para 2024.

2. Use o aplicativo “Minhas Estatisticas” para calcular a mediana do IPCA. Qual é o valor
obtido? Verifique se a mediana esteve dentro da meta de inflagao.

3. A partir dos valores maximo e minimo do IPCA anteriores a dezembro, discuta o que a
mediana indicava sobre a tendéncia da inflagao acumulada para o tltimo més de 2024.

4. Esboce um grafico que represente a variacao da inflacao acumulada ao longo de 12 meses.
Discuta a tendéncia da inflagao a partir da leitura deste grafico.
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3.2 Explorando o Problema Através da Sequéncia Didatica

A sequéncia didatica tem como publico-alvo inicial os licenciandos em Matematica e tem como
objetivo geral capacitar o individuo a desenvolver sua visao critica sobre o significado da inflagao
e sobre os dados de inflacao acumulada disponibilizados pelo IBGE, através de compreensao esta-
tistica da mediana de um conjunto de dados e posterior desenvolvimento de uma calculadora de
medianas com plotagem de graficos. As atividades sdo planejadas para trés encontros com duragao
de 1 hora e 50 minutos, conforme descrito nos Quadros 1, 2 e 3. E recomendado que as atividades
sejam realizadas em laboratorio de informatica com computadores que acessem a internet, para as
pesquisas e o acesso ao App Inventor. Outras informagoes necessarias podem ser complementadas
pelo(a) professor(a).

As atividades que envolvem o desenvolvimento com os blocos podem usar alguns principios de
“coding dojo” [8] para estimular a participagdo colaborativa dos grupos de trabalho durante as
etapas de desenvolvimento no App Inventor. Neste sentido, estimular nos grupos a discussao de
ideias, a rotagdo continua de papéis entre o participante do grupo que escreve o codigo (driver)
e os demais que orientam a solucdo (navigators) e, por fim, a reflexdo ao final de cada etapa dos
trabalhos. Quanto maior o grupo, menor sera a participagao ativa de cada integrante na prética
de desenvolvimento do cédigo. Por isso, grupos com dois ou trés estudantes parecem ser ideais
para garantir o envolvimento de todos nos processos de codificagao.

As atividades do primeiro encontro, descritas no Quadro 1, tém como objetivo principal ga-
rantir que os estudantes compreendam o conceito de inflagao acumulada, mediana e o célculo da
mediana. As atividades do segundo encontro, descritas no Quadro 2, tém como objetivo principal
garantir que os estudantes compreendam o funcionamento do App Inventor e os conceitos elemen-
tares de programacao com os blocos através das agdes arraste e solte. Por fim, as atividades do
terceiro encontro, descritas no Quadro 3, tém como objetivo principal a resolugédo do problema e as
discussoes sobre as tendéncias de inflagdo através do desenvolvimento da calculadora de mediana,
seguido da plotagem do grafico. A Figura 3 apresenta um protétipo que representa uma aplicagao
que pode ser obtida com a sequéncia didatica: tela do app com os dados (Figura 3(a)) e tela do app
com o grafico (Figura 3(b)). Vale destacar que as atividades descritas no Quadro 2 sdo superadas
na medida em que todos os estudantes ja tenham algumas experiéncias com a plataforma MIT
App Inventor.

Quadro 1: Atividades do 1° encontro.

Atividade Tempo
Os estudantes sdo orientados a pesquisar sobre a meta de inflagdo no Brasil em 2024, 30 min.
compreendendo seu funcionamento, as margens de tolerancia e os impactos da inflagdo na economia.

Os grupos devem expor as suas conclusoes que serao mediadas pelo(a) professor(a). 20 min.
Os estudantes sdo orientados a pesquisar sobre o conceito de mediana. O(A) professor(a) faz a 30 min.

mediagao de modo a garantir que os estudantes compreendam o conceito, sua importancia na
Estatistica e sua aplicacdo na analise de dados. Para isso, serdo apresentados exemplos praticos e
comparagoes com outras medidas de tendéncia central, como a média e a moda.

Apés a compreensao teorica, os estudantes devem compreender os passos necessarios para calcular 30 min.
a mediana de uma lista de ntimeros, identificando como o célculo varia.
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Quadro 2: Atividades do 22 encontro.

Atividade Tempo
Os grupos acessam a plataforma App Inventor, preferencialmente utilizando o emulador de Android | 30 min.
disponibilizado com a plataforma. Sao orientados a explorar os ambientes Designer e Block Editor
a fim de compreender a estrutura de funcionamento da plataforma de desenvolvimento.

Os grupos devem construir um exemplo inicial, conforme ilustrado na Figura 2. 30 min.
Os estudantes devem explorar outros recursos do Designer, como botdes, caixas de texto e caixas 20 min.
de selecao. Paralelamente, devem explorar os recursos do Block Editor, como os operadores logicos,
operadores mateméticos, ferramentas de controle e ferramentas que interagem com os elementos do

Designer.

Os grupos devem explorar o método ChartData2D para a criagao de graficos. 30 min.
Quadro 3: Atividades do 32 encontro.

Atividade Tempo

O(A) professor(a) apresenta a situagao-problema com os dados de inflagao acumulada em 2024, 10 min.

conforme descrito na subsecao 3.1.
Os grupos serao desafiados a implementar um algoritmo no App Inventor que calcule a mediana de | 70 min.
um conjunto de valores e exiba um grafico da inflagdo acumulada ao longo dos 12 meses de 2024.
O(A) professor(a) fard a mediagdo do processo, oferecendo suporte aos grupos.

Os estudantes realizarao uma anélise dos resultados, comparando a mediana obtida com os valores 30 min.
méximo e minimo do IPCA no periodo. A partir dessa comparagao, poderdo interpretar a
tendéncia da inflagdo ao longo de 2024 e discutir os impactos econémicos, respondendo aos itens da
situag@o-problema inicial.

o CoT) ) 019%a0
Minhas Estatisticas f Minhas Estatisticas. H

5 Pl lre 100

i
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(a) Tela do app com os dados. (b) Tela do app com o grafico.

Figura 3: Telas do app desenvolvido como protétipo. Fonte: [5].

4 Consideracoes Finais

A proposta apresentada neste trabalho visa integrar o Pensamento Computacional ao ensino
de Matematica, utilizando o MIT App Inventor como ferramenta para o desenvolvimento de apli-
cativos que promovam a aprendizagem ativa e contextualizada. Além de sua relevancia tedrica e
metodologica, destacamos que esta atividade futuramente seré aplicada em sala de aula na forma-
¢ao de professores pelos autores. A aplicagao da sequéncia didatica na formagao docente buscara
possibilitar aos licenciandos vivenciar, de forma concreta, a integragao entre conceitos mateméti-
cos, estatisticos e computacionais, além de desenvolver habilidades essenciais para a resolugao de
problemas e a criacao de solugoes tecnologicas.
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A atividade sobre o Indice de Precos ao Consumidor Amplo (IPCA), em particular, permite
aos estudantes aplicar conceitos matematicos e estatisticos de forma pratica. Ao analisar os dados
de inflagdo acumulada em 2024, os licenciandos sdo desafiados a calcular a mediana, interpretar
tendéncias e construir graficos que representem a variagao da inflagdo ao longo do ano. Essa
abordagem nao apenas reforca o entendimento de conceitos estatisticos, mas também conecta a
Matematica a questoes reais e relevantes, como a economia e o impacto da inflagao no cotidiano
das pessoas. A utilizacdo do App Inventor para desenvolver uma calculadora de medianas e
plotar graficos amplia ainda mais o potencial educativo da atividade, permitindo que os estudantes
explorem a programagao de forma intuitiva e colaborativa.

Por fim, acreditamos que a utilizagao do App Inventor como ferramenta educacional pode
ampliar as possibilidades de ensino e aprendizagem, tornando o processo mais dinamico, colabora-
tivo e significativo. A proposta apresentada ndo apenas busca contribuir para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional, mas também fortalece a formacgao critica e reflexiva dos futuros
professores, preparando-os para atuar em um contexto educacional cada vez mais permeado por
tecnologias e demandas por novas competéncias.
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