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RESUMO

Este trabalho que tem como tema a utilizacao de aplicativo no ensino de matrizes se
desencadeou a partir do avanco tecnoldgico e sua maior utilizacdo para o ensino e
aprendizagem dentro da escola. Esta pesquisa tem como objetivo contribuir para a
melhoria do ensino e aprendizagem de matrizes e tornar as aulas mais atrativas para
os alunos, por meio de tecnologias computacionais como o MIT App Inventor. Para
responder o objetivo geral, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos:
identificar as dificuldades dos alunos nos assuntos de Matrizes; elaborar aulas
voltadas para o ensino de Matrizes, aliando a utilizacdo da logica computacional;
propor a utilizagéo do recurso didatico para a elaboracdo de atividades voltadas para
matrizes. Para a contribuicdo tedrica da pesquisa, utilizou-se Alcantara (2020), Base
Nacional Comum Curricular (2018), Proposta Curricular e Pedagogico (2021),
Bernardes (2016), Kenski (2007) e Machado (2017), entre outros. O estudo foi
realizado como pesquisa bibliogréafica e pesquisa-ac¢do de natureza qualitativa. Como
instrumento de coletas de dados foi aplicado questionarios aos discentes de uma
escola publica do municipio de Manaus/AM, cujos resultados serviram de base para
analise, na qual busca-se uma maneira de contribuir para mais aplicacdes de
tecnologias nas aulas de matematica, estimulando uma aprendizagem significativa
para os alunos.

Palavras-Chave: tecnologia. ensino e aprendizagem. matrizes.
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INTRODUCAO

Este trabalho delimita-se a abordar ao estudo e aplicagdo do uso do MIT App
Inventor 2, como recurso didatico para o ensino de matrizes em sala de aula. A partir
de estudos feitos dentro da area de linguagem de programacao procurou-se mostrar
seus beneficios associado ao uso do MIT App Inventor 2 como forma de ensino no 3°
ano do ensino médio de uma escola publica.

A educacdo vem passando por momentos de mudancas nos ultimos anos,
especialmente apdés a aprovacdo e implementacdo da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) no ano de 2017, em que foi preciso que todos os componentes
curriculares do ensino basico se ajustassem as alteracdes dos eixos estruturantes e
itinerarios formativos, principalmente a area de Matematica, servindo como uma
estratégia para alterar a forma como € construido os planos de aula para aplicacéo
em sala.

Dentro da area de Matematica e suas tecnologias esté proposto a utilizacao de
tecnologia, como ferramentas de auxilio, para desenvolver nos alunos um estimulo ao
pensamento computacional, o qual se une a l6gica matematica. Seguindo o que se
pede dentro da BNCC, surge o seguinte problema: Como a aplicagdo do MIT App
Inventor 2 auxilia no processo de ensino-aprendizagem da Matematica?

Para elaborar uma proposta voltada a atender o problema destacam-se
algumas questbes norteadoras: Qual a maior dificuldade nos conteudos de
matematica e dentro do assunto de matrizes? Como podemos utilizar esse recurso
didatico junto com o plano de aula? Qual a melhor forma de aproximar a légica
matematica e a l6gica computacional?

Assim, o objetivo geral da pesquisa foi contribuir para a melhoria do ensino e
aprendizagem de matrizes por meio de tecnologias computacionais como o MIT App
Inventor, com o intuito de tornar as aulas mais atrativas para os alunos. E como
objetivos especificos: (1) identificar as dificuldades na Matematica e, em especifico,
no conteudo de matrizes; (2) elaborar uma proposta didatica para o ensino de
matrizes, aliando l6gica computacional com o uso do MIT App Inventor; (3) verificar
as contribuicdes e as dificuldades dos alunos durante a proposta do ensino de

matrizes através das atividades com uso do MIT App Inventor.
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A metodologia utilizada neste estudo foi de cunho qualitativo com descricdes
de aulas aplicadas na escola para as duas turmas e a aplicacéo de questionario inicial
e final.

O trabalho esta estruturado em 3 capitulos. Na Revisédo de Literatura aborda-
se sobre as Tecnologias; tecnologias e educacéao; sobre o software usado MIT App
Inventor 2; matrizes; educacdo matematica no Ensino Médio. Na Metodologia da
Pesquisa aborda-se a abordagem, as estratégias de investigacao e os procedimentos
técnicos; sujeitos da pesquisa; etapas da pesquisa/instrumentos de coletas de dados;
procedimentos para a andalise de dados. Na Analise dos Resultados aborda-se a
apresentacdo e analise, a partir das categorias de andlise, do Questionario
Diagndstico; as cenas significativas de algumas aulas; analise dos resultados do
Questionério de Avaliacao da Atividades.
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CAPITULO 1
FUNDAMENTACAO TEORICA

Na revisdo de literatura serd abordado sobre alguns conceitos da proposta do
projeto de pesquisa, fazendo uma revisdo bibliografica sobre o tema proposto. A
revisdo sera dividida em dois topicos principais: (1) tecnologias voltadas para a
educacao; e (2) matrizes, com o intuito de contar a historia e apresentar o software
proposto no projeto e educagéo matematica com foco nas propostas da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e da Proposta Curricular e Pedagogica (PCP).

1.1. Tecnologias

As tecnologias sao ferramentas que sao utilizados pela sociedade de tal forma
que facilite a vivéncia dentro da sociedade. Normalmente, associa-se tecnologias as
ferramentas como smartphones, computadores ou televisores, porém, o significado
vai muito além dessas ferramentas, ou seja, Sd0 quaisquer equipamentos que
facilitam o cotidiano do ser humano. Dentro da educacéo, essas tecnologias sao vistas

como procedimento que auxilia no processo de ensino aprendizagem.

1.1.1. Tecnologias e educacéo

Muitos estudos e pesquisas mostram que, quanto mais evoluidos, os seres
humanos, mais dependentes estdo das tecnologias. Mas todos esses recursos nao
S&0 tdo recentes assim. E bom deixar claro que, quando se fala em tecnologia, néo
se fala somente das tecnologias como computadores ou smartphones, as tecnologias
podem estar relacionadas também com a criagcdo de algo para melhorar a vida
humana.

Como afirma Kenski (2007) que a origem das diferentes tecnologias, se deu em
grande parte pela engenhosidade humana, utilizando o termo tecnologia é poder. J&
gue desde os primordios da evolucdo humana foi-se necessario fazer invencdes para
a sua sobrevivéncia, e por possuir esse tipo de raciocinio se tornou um ser mais
completo.

Como se sabe, as tecnologias surgem da necessidade de facilitar a vida
cotidiana do homem, ou seja, utilizam tudo o que tem a sua disposi¢cao para poder
viver e sobreviver. Na educacao ocorre 0 mesmo, em que essa evolucao tecnolégica
também passar por tais transformacodes, que podem ser divididas em duas geracoes

mais antigas, porém ainda bem utilizadas e uma geracdo mais recente que nao
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conseguiu ser totalmente explorada. Essa nova geracao também conhecida como
geracao digital, que sao apresentados 0s recursos mais avancados como softwares e
realidade virtual. Porém, essas tecnologias podem se relacionar com o uso de outros
materiais no processo de ensino aprendizagem.

Nesse sentido, Kenski (2003), afirma que:

E muito dificil aceitar que apenas o atual momento em que vivemos possa
ser chamado de “Era tecnoldgica”. Na verdade, desde o inicio da civilizagao,
todas as eras correspondem ao predominio de um determinado tipo de
tecnologia. Todas as eras foram, portanto, cada uma a sua maneira, “eras
tecnoldgicas” [...] (KENSKI, 2003, p. 12).

Assim, com o0 passar dos anos foram surgindo varias invencées como a
gravacao de voz, chamadas de videos, envio de imagens e a internet. Nao se pode
deixar de utilizar esses recursos tecnolégicos em sala de aula pois, segundo Kenski
(2007) os avangos tecnolégicos vém sendo feitos cada vez mais rapidos, com
produtos mais modernos e sofisticados, mas diz também que ndo sdo todos que tem
0 acesso livre a todo esse “arsenal tecnoldgico”. Por esse motivo se torna importante
gue se tenham politicas educacionais que funcionem para poder fornecer esses
recursos nao so para os professores, mas também aos alunos.

Essa integracdo da educacdo com tecnologia ja deveria estar sendo posta em
pratica, pois “educacao e tecnologias sao indissociaveis” (KENSKI, 2007, p. 43). Elas
acabam sendo indissociaveis pelo fato de que precisamos de tecnologias para saber
mais e a0 mesmo tempo precisamos aprender mais sobre as tecnologias.

Dentro da educacdo Matemética tem-se a introducdo de diversos softwares
tanto para celulares quanto para computadores como o Geogebra e o Simulador
PhET. No Geogebra (Figura 1) temos constru¢cdo geométricas, desenhos graficos,

angulos, planificacao de solidos, entre outros recursos.

Figura 1: Interface do Geogebra.
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Fonte: print screen do aplicativo no sistema operacional Windows 11.
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No Simulador PhET (Figura 2), temos simulacfes que podem ser manipuladas,

na qual dentro do software ja possui varios recursos para varios assuntos.

Figura 2: Interface do simulador PhET
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Quimica ®

Fonte: https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/browse.

De acordo com Kenski (2007) ndo se pode apenas utilizar uma televisao ou
computador sem saber uma forma de envolver os alunos. Como sabemos o aluno tem
uma grande facilidade em se distrair, ainda mais se ocorrer a utilizagdo desses
recursos. Por isso é importante fazer um bom uso desses materiais, acompanhando
e fazendo junto com o aluno.

Para que a tecnologia seja bem utilizada como recurso didatico, deve ocorrer
uma maior preocupacgdo quanto a formacao de professores, fazendo com que eles
busquem o conhecimento ou capacitacdo na utilizacdo das novas tecnologias de
informacdes e comunicaces (NTICs). Com essa capacitacdo, as NTICs irdo comecar
a serem mais vistas, podendo fazer com que ocorra a mudanca nas politicas
educacionais.

Como vai afirmar Bianchi (2003) que:

O computador deve ser visto como um recurso didatico que traz uma gama
enorme de possibilidades ao processo ensino-aprendizagem de Matematica.
Nao se deve perder de vista que seu carater légico-matematico pode ser um
bom aliado do desenvolvimento cognitivo dos alunos, por permitir distintos
ritmos de aprendizagem, por constituir-se fonte de conhecimento e
aprendizagem, uma ferramenta para o desenvolvimento de habilidades, por
possibilitar que os educandos possam aprender a partir de seus erros, junto
com outras criangas, trocando e comparando. (BIANCHI, 2003, p. 2)

Estudos e pesquisas tém sido feitos nesses ultimos anos, mostrando que 0 uso
das NTICs, principalmente na area de geometria, com o uso do Geogebra (Figura 1)

aumentaram, mesmo que de forma timida. O uso maior se teve durante a pandemia,
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com a adeséo das aulas a distancia, o professor precisou se apropriar de tais recursos
para aplicacdo de suas aulas.

Ainda nas palavras de Bianchi (2003) a escola ndo tem que ser uma simples
engrenagem da sociedade, e sim um mecanismo de transformacdo. Entao,
precisamos fazer com que a educacdo ande, mude e acompanhe a evolucédo da
sociedade.

E sempre importante que os professores, fagam uso de recursos audiovisuais,
mas como ja foi mencionado, esse uso deve ser feito na hora e momento certo, nunca
sem haver um planejamento anterior, colocado como auxilio para se obter um melhor
resultado no processo de ensino aprendizagem. “Os diferentes jeitos de aprender sao
valorizados, pois neles podemos utilizar recursos audiovisuais que manterdo o aluno
atento a todo movimento no espaco virtual de aprendizagem que é vivo e interativo.”
(ALCANTARA, 2020, p.53).

Dentro dessa mesma abordagem pode ocorrer uma juncdo das tecnologias
com os Temas Contemporaneos Transversais (TCTs), aliando os conceitos com uso
de algum recurso tecnolédgico dentro do contexto em que esse aluno vive. Como é

abordado dentro da Proposta Curricular e Pedagogica (PCP).

Hoje se fala em Temas Contemporaneos Transversais em razéo da real
importancia que a Base tem dado a questdes e dilemas contemporaneos que
sdo grandes desafios do mundo real. Sdo temas que afetam a vida humana
em local, regional e global, expressos em conceitos e valores relacionados a
democracia e a cidadania. (AMAZONAS, 2020, p.34)

Quanto a utilizacado dos recursos tecnoldgicos, deve haver uma criatividade nas
aplicacdes em aula, pois mesmo com uso de tecnologias os alunos podem acabar nao
se interessando no assunto apresentado. Por isso a importancia de fazer com que o
aluno faca o manuseio e interaja com esse material, fazendo com que o aluno seja o

foco do processo de ensino aprendizagem, Machado (2020) afirma que:

a Epistemologia Genética estudos de Piaget, em que o conhecimento é
construido através da interacdo do sujeito com seu meio, € 0 construtivismo
propondo a criatividade e a construgdo do conhecimento através de
diferentes métodos em que o aluno e o foco do processo; (MACHADO [et al],
2020, p.103)

Por isso se torna muito importante além da aplicacdo das tecnologias na
educacado, que haja também um manuseio dos alunos, fazendo com que eles se
interessem pela tecnologia e queriam a partir dessa utilizacao fazer seus proprios

manuseios. Principalmente, com o recurso que sera utilizado neste projeto, ja que

envolve logica de programacdo, que é uma area que envolve muito trabalho de
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tentativa e erro. Como um software semelhante ao que sera usado, o Scratch (Figura
3).

Figura 3: Interface do Scratch.

Fonte: print screen do aplicativo no sistema operacional Windows 11.

Software que trabalha um conceito inicial a I6gica de programacdo através de
construgdes com blocos, que servem como comandos para os atores. Vamos abordar

um pouco sobre o software que sera utilizado durante o projeto.

1.1.2. MIT App Inventor 2

O MIT App Inventor (Figura 4) é uma ferramenta de programacédo baseada em
blocos que permite que qualquer um, mesmo iniciante, comecem a programar e
construir aplicativos totalmente funcionais para dispositivos Android. Os recém-
chegados ao App Inventor podem ter seus primeiros aplicativos criados e rodando em
uma hora ou menos, e podem programar aplicacées mais complexas em um tempo
significativamente menor do que com linguagens de programacgéo mais tradicionais,
baseadas em cddigo.

Inicialmente, desenvolvido pelo professor Hal Abeson e uma equipe do Google
Education. App Inventor funciona como um Web Service administrado por membros
do MIT’s Center for Mobile Learning. MIT App Inventor possui uma comunidade
mundial de quase 3 milhdes de usuarios, representando 195 paises em todo o mundo.
Mais de 100 mil usuarios ativos semanalmente e que ja construiram mais de 7 milhdes

de aplicativos para Android.
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O App Inventor é uma ferramenta de cédigo aberto que visa tornar a
programacao e criacdo de aplicativos acessiveis para uma grande variedade de
publicos, como: Educadores formais e informais que usaram MIT App Inventor para
apresentar a programacao aos seus alunos de Computacdo, os membros do clube de
ciéncias, programas pés-escolares, oficinas, cursos etc. Muitos educadores também
comecaram a usar o MIT App Inventor para desenvolver aplicagcbes em apoio dos

seus proéprios objetivos instrucionais.

Figura 4: Interface do MIT App Inventor 2.

Bd
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Fonte: http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_ BR#6669710163574784.

App Inventor € uma ferramenta de drag-and-drop (arrastar e soltar) visual para
a construcdo de aplicacbes mdveis na plataforma Android. Vocé pode projetar a
interface do usuario (a aparéncia visual) de um aplicativo usando um construtor de
interface grafica de usuario baseada na web (GUI), assim como é possivel especificar
o comportamento do app reunindo "blocos”, como se estivesse trabalhando em um
quebra-cabeca.

Dentro do app inventor € possivel criar aplicativos para o telefone, fazer
protétipos, construir apps com utilidade pessoal, desenvolver aplicativos completos,
assim como ensinar e aprender. Se torna mais facil por conta da sua ferramenta de
drag-and-drop, com isso nao € preciso lembrar de sentencas e escrever instrucdes, 0
usuario ira precisar apenas arrastar os blocos e conecta-los de forma logica, ja que os

blocos se ligam entre si.
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1.2. Matrizes

Quando se inicia o estudo da histéria das matrizes é perceptivel que ha uma
comparacao nas ordens dos conceitos matematicos e a ordem na qual esses mesmos
conceitos surgiram na historia, ocorre uma inversdo na forma como sédo apresentados
esses conceitos, como afirma Bernardes (2016). Dentro da histéria o que conhecemos
como matriz surgiu depois das nocOes de determinantes, sistemas lineares,
transformacdes lineares, formas quadraticas e de outros valores. Esses conceitos sdo
vistos em Algebra linear, porém os conceitos sdo apresentados de forma invertida.

Ja se tinha conhecimentos que os chineses, alguns séculos antes de Cristo,
utilizavam métodos e sistemas lineares de equacdes que sugeriam o uso de matrizes.
O primeiro exemplo conhecido que se identifica 0 uso de matrizes se encontra no livro
Nove Capitulos da Arte Matematica escrito durante a dinastia Han. No ocidente no
ano de 1683, foi estudado a teoria dos determinantes, com o alemao Leibniz (1649 -
1716) em parceria com o matematico francés L’Hospital (1661 - 1704), com intuito de
resolver sistemas lineares se apropriaram de combinagbes de coeficientes e
encontrou um modo de restituir tais coeficientes com nimeros.

Ainda no século XVIII quando Lagrange (1736 - 1813) estudava as
caracterizacdes dos maximos e minimos de uma funcao real de varias variaveis,
reduziu ao estudo do sinal de forma quadratica associada a “matriz”’, termo nao
utilizado na época, das derivadas segunda da funcao.

O que se conhece como matriz foi introduzido pelo matematico inglés James
Joseph Sylvester (1814 - 1897), em um artigo publicado na Philosophical Magazine,
no ano de 1850. Sylvester foi 0 primeiro matematico a usar o termo matriz para indicar
uma tabela retangular de nimeros, junto com seu amigo também matematico e inglés,
Arthur Cayley (1821 - 1895), desenvolveu a algebra das matrizes.

Utilizou o que ficou conhecido como teoria das matrizes para o estudo,
apresentado em um artigo, envolvendo um problema de natureza da geometria de alta
dimensdo. Arthur Cayley foi um matematico que contribuiu para o avanco da
matematica pura, o seu trabalho em matrizes algébricas serviu como uma fundacgéao
para a Mecanica Quantica, desenvolvido mais na frente por Werner Heisenberg (1901
- 1976) em 1925.

A continuacdo de Cayley nos estudos de matrizes dentro da universidade de
Cambridge, estudos esses motivados nas formas quadraticas e das transformacdes

lineares, passou a olhar as matrizes de outra forma como afirma Cruz.
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passou a tratar as matrizes como uma classe notavel de objetos matematicos
operando como elementos da algebra. Em um de seus artigos destacou a
nogdo de matrizes deveria anteceder a dos determinantes o que ocorrera de
maneira inversa, ja que os determinantes eram estudados sistematicamente
na matematica ha mais tempo. (CRUZ, 2017, p.1)
A partir dos estudos e contribuicbes de Cayley, o assunto de matrizes comecou
a ser feito de forma mais organizada. Também definiu em uma de suas memarias
publicadas o conceito de matrizes identidades e matriz nula, junto com as operacdes
envolvendo matrizes como soma, multiplicacédo por escalares e suas propriedades.
Mesmo com os trabalhos de Sylvester e Cayley sobre matrizes, somente no fim
do século XIX os tratados de &lgebra passaram a utilizar a representagdo matricial
nos textos, ficando mais conhecido e popular no inicio do século seguinte, no ano de

1920.

1.3. Educacéo da matematica no ensino médio

No documento da Base Comum Curricular (BNCC) na area de Matemética e
suas Tecnologias esta descrito todos os aspectos que deverdo ser desenvolvidos
pelos alunos durante todo o0 ano do ensino médio. Logo no inicio do documento esta
descrito que “A BNCC da area de Matemética e suas Tecnologias prop6e a ampliacdo
e o aprofundamento das aprendizagens essenciais desenvolvidas até o 9° ano do
Ensino Fundamental.” (Brasil, 2018, p. 517). Ja que os assuntos abordados no ensino
fundamental serdo vistos novamente.

Durante o Ensino Fundamental existem as habilidades que estéo propostas na
BNCC do ensino fundamental, que estdo divididas nas seguintes unidades de
conhecimentos, numeros, algebra, geometria, grandezas e medidas e probabilidade
e estatistica (BRASIL, 2018). Habilidades essas que servem como um guia para 0S
professores na hora de preparar sua aula.

Cada unidade possui sua habilidade, na unidade de nimeros, de acordo com
a BNCC, os alunos tém a oportunidade de desenvolver habilidades referentes ao
pensamento numeérico. Na algebra, desenvolvem o pensamento algébrico, ja que
precisam identificar as grandezas em contextos significativos. Na geometria,
conseguem interpretar e representar a localizacdo e o deslocamento de figuras
geometricas no plano cartesiano. Em grandezas e medidas, os alunos constroem e
ampliam a nocdo de médio, com estudo de vérias grandezas, com calculos de éreas
de superficies (BRASIL, 2018).
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Um dos objetivos € construir uma visao mais integrada da Matematica, trazendo

0S conceitos para a realidade que o aluno se encontra. No documento cita:
[...]guando a realidade é a referéncia, é preciso levar em conta as vivéncias
cotidianas dos estudantes do Ensino Médio, envolvidos, em diferentes graus
dados por suas condi¢cdes socioecondmicas, pelos avancos tecnoldgicos,
pelas exigéncias do mercado de trabalho, pela potencialidade das midias
sociais, entre outros. (BRASIL, 2018, p. 518)

Com isso, devemos estimular no aluno um processo de reflexéao e de abstracéo,
fazendo com que eles sejam criativos, analiticos, indutivos, dedutivos e sistémicos.
Que venham tomar decisdes orientadas pela ética e o bem comum. Para que essas
propostas se concretizem € necessario desenvolver as habilidades relativas ao
processo de investigacdo, construcdo e resolucbes de problemas. Utilizando o
raciocinar, representar, comunicar e argumentar.

A organizagédo das habilidades na area de Matemética e suas Tecnologias no
Ensino Médio serdo distribuidas dentro das seguintes unidades de conhecimento —
Aritmética, Algebra, Geometria, Probabilidade e Estatistica, Grandezas e Medidas —
as habilidades que serdo desenvolvidas no ensino médio sdo fundamentais para que
o letramento matemético seja mais denso e eficiente. Com isso, no ensino médio esta
proposto o desenvolvimento de competéncias especificas e cada competéncia tera
habilidades a serem alcancadas.

Quanto as competéncias especificas de Matematica e suas Tecnologias para
o Ensino Médio, temos as seguintes:

1. Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar
situacBes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos
das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou ainda questdes econdmicas ou
tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, de modo a consolidar uma
formacéo cientifica geral.

2. Articular conhecimentos matematicos ao propor e/ou participar de acdes
para investigar desafios do mundo contemporaneo e tomar decisdes éticas
e socialmente responsaveis, com base na analise de problemas de urgéncia
social, como os voltados a situacbes de saude, sustentabilidade, das
implicagbes da tecnologia no mundo do trabalho, entre outros, recorrendo a
conceitos, procedimentos e linguagens préprios da Matemética.

3. Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos, em seus

campos — Aritmética, Algebra, Grandezas e Medidas, Geometria,
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Probabilidade e Estatistica —, para interpretar, construir modelos e resolver
problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade dos
resultados e a adequacgao das solugbes propostas, de modo a construir
argumentacgao consistente.

4. Compreender e utilizar, com flexibilidade e fluidez, diferentes registros de
representacdo  matematicos  (algébrico, geométrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solu¢cdo e comunicacao de resultados de
problemas, de modo a favorecer a construgdo e o desenvolvimento do
raciocinio matematico.

5. Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e
propriedades mateméaticas, empregando recursos e estratégias como
observacdo de padrbes, experimentacbes e tecnologias digitais,
identificando a necessidade, ou ndo, de uma demonstracdo cada vez mais

formal na validacéo das referidas conjecturas.

Outro documento que tem como base a BNCC é o documento da Proposta
Curricular e Pedagdgica (PCP), que destaca a proposta do estudante do Ensino Médio
seja protagonista do saber fazer e do aprender a aprender a Matematica. Esta descrito
gue € necessario reflexdo e argumentos sobre a importancia do Ensino da

Matematica, falando sobre problematizar esse processo.
€ preciso problematizar o seu processo de ensino e aprendizagem, por
intermédio da inclusdo ou exclusédo de algum objeto de conhecimento, a fim
de atingir os objetivos de aprendizagem propostos no ensino da Matematica.
(AMAZONAS, 2021, p. 272)

Com isso had o desenvolvimento de uma educacao voltada ao social e a
cidadania, o que proporciona ao aluno a capacidade de refletir na solugcdo de
problemas.

A matematica deve ser compreendida como um componente curricular que se
aproxime das outras areas do conhecimento. Assim, o aluno torna-se protagonista
dentro desse processo de ensino aprendizagem, tendo uma melhor visdo do mundo
onde vive. Desenvolve ainda o uso do raciocinio légico-mateméatico, cria uma

capacidade de investigacdo e sujeitos criticos.
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CAPITULO 2
METODOLOGIA DA PESQUISA

2.1 Abordagem, as estratégias de investigacado e os procedimentos técnicos

A pesquisa que foi realizada, buscou-se analisar como o uso de tecnologia
computacional pode contribuir para a aprendizagem de matrizes, especificamente
com uso do software MIT App Inventor. A abordagem que foi utilizada nesta pesquisa
foi do tipo qualitativa, buscou-se, além da analise de dados fazer um estudo mais
aprofundado dos individuos que participaram da pesquisa, como afirma Sampieri,
Collado e Lucio (2013).

O enfoque qualitativo é selecionado quando buscamos compreender a
perspectiva dos participantes (individuos ou grupos pequenos de pessoas
gue serdo pesquisados) sobre os fendmenos que os rodeiam, aprofundar em
suas experiéncias, pontos de vista, opinides e significados, isto é, a forma
como os participantes percebem subjetivamente sua realidade. (SAMPIERI,
COLLADO e LUCIO, 2013, p. 376)

A pesquisa qualitativa tem uma maior preocupacédo dentro de um grupo de
pessoas em que se estad sendo pesquisado no aprofundamento das compreensées
desse grupo, segundo Gerhardt (2009). A estratégia de pesquisa utilizada foi a
pesquisa descritiva, jA que a pesquisa teve como proposta fazer o estudo a partir da
aplicacao de uma tecnologia para melhoria do ensino-aprendizagem dos alunos, com

coletas de dados a partir de questionarios com os participantes da pesquisa, segundo
as palavras de Gil (2002).

As pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a descricdo das
caracteristicas de determinada populagdo ou fenémeno ou, entdo, o
estabelecimento de relagBes entre variaveis. Sao inUmeros os estudos que
podem ser classificados sob este titulo e uma de suas caracteristicas mais
significativas esté na utilizacao de técnicas padronizadas de coleta de dados,
tais como o questionario e a observacgao sistematica. (GIL, 2002, p. 42)

Os procedimentos técnicos utilizados para a realizacdo do projeto foram as
pesquisas bibliograficas, pesquisa-acéo e estudo de caso. A pesquisa bibliografica foi
muito importante na hora de analisar os dados dos questionarios, pois sempre 0s
dados iram ser confrontar o que os teodricos escreveram, fazendo uma relagdo entre
eles. “A pesquisa bibliografica &€ desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos” (GIL, 2022, p.44). A analise
desses dados vai sempre se basear em livros ou textos ja escritos sobre o tema

explorado.
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A pesquisa-acdo foi escolhida pois durante a pesquisa ocorreu a interacéo
entre o pesquisador e os participantes da pesquisa, essa interagcdo foi muito
importante para a aplicacdo desta pesquisa. A pesquisa-acéo € definida por Thiollent
(1985) como,

[...Jum tipo de pesquisa com base empirica que é concebida e realizada em
estreita associacdo com uma acdo ou com a resolucdo de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e participantes representativos da
situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo. (THIOLLENT, 1985, p. 14)

A partir disso, foi aplicado questionarios aos alunos para ser feita a analise dos
dados, fazendo sempre uma relagdo com tedricos sobre esses dados obtidos, a fim
de solucionar o problema da pesquisa. Como a pesquisa foi aplicado dentro de uma

amostra de turmas na escola, utilizamos o estudo de casos, de acordo com Gil (2002).

Com efeito, nos estudos de caso os dados podem ser obtidos mediante
andlise de documentos, entrevistas, depoimentos pessoais, observagdo
espontanea, observacao participante e analise de artefatos fisicos (GIL, 2002,
p. 41)
Buscar fazer uma analise aprofundada e embasada em tedricos sobre as
respostas dos alunos aos questionarios, além disso, foi feita uma anélise a partir das

observacoes participantes.

2.2 Sujeitos da Pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram 58 alunos de 2 turmas do 3° Ano do Ensino
Médio, turno matutino e vespertino, da Escola Estadual localizada no bairro Novo
Israel, na cidade de Manaus. A faixa etaria dos alunos que participaram do projeto é
de 17 a 18 anos. Buscou-se entender as dificuldades desses alunos e aplicar o uso

do material didatico proposto para melhoria do ensino-aprendizagem.

2.3 Etapas da Pesquisa/instrumentos de Coleta de Dados

12 etapa: foi feita a identificacdo de escolas da rede estadual na cidade de
Manaus que ofertam o Ensino Médio no periodo matutino e que possuem laboratorio
de informatica disponivel para utilizacdo dos alunos contendo no minimo 15
computadores funcionando, considerando uma média de 40 alunos por turma.

22 etapa: com a escola escolhida, foi feita a apresentacdo do projeto para o
professor participantes e aos alunos, em seguida foi feita a aplicacdo de um

guestionario inicial com as turmas que participaram da pesquisa (Apéndice A), o
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guestionario teve como obijetivo fazer uma identificacdo de como os alunos entendem
a matematica, as dificuldades nos conteudos, saber se ja estudaram sobre matrizes e
suas dificuldades, além de saber sobre a relacdo com o uso da l6gica de programacéo.

32 etapa: apos verificar o resultado dos questionérios, foi elaborado os planos
de aula com base nos conceitos que os alunos mais sentem dificuldade no assunto
de matrizes.

42 etapa: apos as aplicacdes das aulas de matrizes, iniciar a preparacdo dos
planos de aula (Apéndice B), que serviram como preparagéo para 0 uso do recurso
tecnoldgico que foi utilizado na pesquisa, aulas como foco no uso do MIT App Inventor
para os alunos.

52 etapa: aplicacdo do questionario final (Apéndice C) com relacdo as
atividades aplicadas para os alunos.

62 etapa: analise dos dados dos questionarios, observacdo participante e
interpretacdo dos dados fundamentado nas falas de tedricos.

Durante a pesquisa fez-se necesséario aplicar dois questionarios para 0s
alunos participantes da pesquisa. O questionario foi uma das técnicas para coleta de
dados utilizado em dois momentos da pesquisa, uma aplicacdo no inicio que serviu
para saber como era a relacdo dos alunos com a matematica e no assunto de
matrizes, destacando se ja foi passado para os alunos, buscando entender as maiores
dificuldades dentro do assunto. Outro questionario aplicado no final da pesquisa para
avaliar as aplicacdes feitas durante o periodo da pesquisa.

O primeiro questionario que serviu como um questionario de diagndéstico para
os alunos (Apéndice A) contara com perguntas abertas e fechadas com o propdsito
de conhecer o perfil desses alunos (sexo e faixa etaria), a ideia dos alunos em relagcéo
a matematica e sua aplicacdo no cotidiano, quais as maiores dificuldades desses
alunos em matematica, o que esses alunos ja sabem e o que sabem sobre matrizes
e se os alunos possuem algum conhecimento voltado para a l6gica de programacéo.

O segundo questionario aplicado ao fim do projeto, tinha como objetivo buscar
saber o que os alunos acharam das atividades realizadas durante a pesquisa por esse
motivo foi chamado de questionéario avaliacdo (Apéndice C), com fosse em saber as
principais contribuices da proposta apresentada durante a pesquisa, 0s tépicos
abordados, o que acharam interessante durante a aplicacdo das atividades, as
maiores dificuldades em relacdo as aulas aplicadas, os motivos para essas

dificuldades e a opinido dos alunos em relagao ao uso do MIT App Inventor.



25

2.4 Procedimentos para a Analise de Dados

A anélise dos dados deu-se a partir das respostas dos participantes através do
questionario inicial e questionario de avaliagdo das atividades para os alunos. Fez-se
necessario a analise dos dados obtidos nos diferentes instrumentos e fazer um estudo
aprofundado, com o objetivo de validar e interpretar os significados. Como afirma
Andrade (2003):

[...]Jos dados ndo apresentam importancia em si mesmos; a relevancia esta
no fato de, através dos dados, chegar-se as conclusdes, procedendo-se a
avaliacBes e generalizacdes; inferéncias de relacbes causais que conduzem
a interpretacdo. (ANDRADE, 1999, p. 136)
Essas interpretac6es foram baseadas em textos de tedricos que apontam sobre
0 que esta proposto nos instrumentos de pesquisa, ou seja, essa analise interpretativa
foi feita a partir dos dados e as relacdes desses dados com os referenciais tedéricos.
Uma das questdes norteadoras do projeto de pesquisa é: qual a maior
dificuldade dos alunos dentro do assunto de matrizes? A andlise para essa questao
se encontra nos dados obtidos com o questionario inicial aplicado aos alunos, que
tinha como objetivo entender através dos alunos as maiores dificuldades quando
trabalhamos com a matematica e dentro do assunto de matrizes. Outra questéo
relaciona a utilizacdo do recurso didatico proposto com o plano de aula, essa questao
foi discutida com as respostas dos alunos no questionario de avaliacdo, analisando
suas respostas em relacdo ao uso de tecnologia nas aulas de matematica.
A Ultima questdo norteadora tem uma relacdo com a aproximacdo da légica
matematica com a l6égica computacional, que foi analisada, também, com as respostas

dos alunos no questionario de avaliacdo das atividades desenvolvidas.

Quadro 1: Objetivos, categorias de analise, questionéarios, observacao e teéricos.

QUESTIONARIO

DIAGNOSTICO /
OBJETIVO CATAENGAOLTS"E DE | QUESTIONARIO TEORICOS
FINAL / ASPECTO
OBSERVADO
OBJETIVO 1 A importdncia da | Questdes 1 e 2 do | ANDRADE (2013),
Matematica e seu uso | Apéndice A BNCC (2017),
no cotidiano PCP (2021)

OBJETIVO 1 Dificuldade dos alunos | Questdes 3, 4,5 e 6 do | BNCC (2017),

nos conteddos de | Apéndice A




matematica e no

contetudo de matrizes

PACHECO E ANDREIS
(2017),
SANTOS (2007),

OBJETIVO 3 As contribuicdes da | Questbes 1, 2 e 6 do | ABRAO (2012)
proposta Apéndice C MORAN (2000),
MASETTO (2000),
PAPERT (2008),
VALENTE (1999)
OBJETIVO2E | A compreensdo dos | Questdo 7 do Apéndice | KENSKI (2007),
3 alunos sobre a légica | A MORAN (2007),

de programacéo e suas
dificuldades durante a

aplicacdo da proposta

Questdes 4 e 5 do

Apéndice C

PENSKY (2001),
SCHERER E BRITO
(2020)

VALENTE (1999)

Fonte: Do Autor (2024)
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CAPITULO 3
APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Este trabalho intitulado como “O uso do MIT App Inventor como recurso
didéatico para o ensino de matrizes no 3° ano do Ensino Médio” foi aplicado em
uma escola da rede publica da cidade de Manaus.

No momento inicial, na escola, houve a apresentacdo do professor pesquisador
e do projeto de pesquisa aos alunos de duas turmas do 3° ano do Ensino Médio. A
andlise dos resultados sera feita a partir das Categorias de Analise encontradas no
Quadro 1 da secéo 2.4 no Capitulo 2. Essas categorias séo: (1) A importancia da
Matematica e o seu uso no cotidiano; (2) Dificuldade dos alunos nos contetdos de
Matemética e no conteddo de matrizes; (3) As contribuicbes da proposta; e (4) A
compreensao dos alunos sobre a l6gica de programacao e suas dificuldades durante
a aplicacao da proposta.

Os questionarios aplicados aos alunos foram todos respondidos pelas turmas,
porém, como estava proximo ao fim do ano letivo, a quantidade de alunos nas turmas
estavam bem baixas na aplicacdo do questionério inicial, diferente do questionério

final que teve uma maior quantidade de respostas.

3.1 Categoria de Andlise: aimportancia da Mateméatica e o seu uso no cotidiano

Esta categoria de analise visa entender como 0s alunos enxergam a
importancia da Matematica, além disso, busca entender, ainda na visdo dos alunos, o
seu uso no cotidiano, ou seja, onde se pode ver a Matematica sendo aplicada. Dentro
dessa categoria de analise vamos buscar as respostas das questdes 1 e 2, no
guestionario diagnostico (Apéndice A).

A questdo 1 do questionario diagndstico tinha como pergunta “Na sua opinido,
a Matematica tem importancia na nossa vivéncia durante o dia a dia?”, em que o
objetivo era entender como os alunos enxergam a Matematica quanto a sua
importancia e seu uso no dia a dia. A Figura 5 exibe imagem dos alunos participando

desta atividade.
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Figura 5: Respostas dos alunos primeira questédo (Apéndice A).
1) Na sua opinido, a matematica tem mporténcua na nossa vivéncia durante nosso
dia a dia?

1) Na sua oplmao a matematica tem mporténc:a na nossa vivéncia durann nosso

dia a dia?
S, m\c, a ma)ema}\ca e \mD.O’(.lBh}e e Nogsy W f\a Ln a,:\eq\e
Stm oMo L) > .S com -

oMo gean@!. gxsaﬂn}g.s ou caleu Wax &(c}ic\ms.

1) Na sua opnméo a matematica tem lmporténcxa na nossa vivéncia durante nosso

Fonte: Do Autor (2024)

Como pode-se observar (Figura 5) os alunos responderam que a Matematica
tem muita importancia no nosso cotidiano. E muito importante que os alunos consigam
associar a Matematica no seu cotidiano, um papel fundamental na hora das
discussbes dentro de sala, como esta descrito nas habilidades trazidas pela BNCC

(2018)

Tais habilidades tém importante papel na formagdo matematica dos
estudantes, para que construam uma compreensdo viva do que é a
Matematica, inclusive quanto a sua relevancia. Isso significa percebé-la como
um conjunto de conhecimentos inter-relacionados, coletivamente construido,
com seus objetos de estudo e métodos préprios para investigar e comunicar
seus resultados teéricos ou aplicados. (BRASIL, 2018, p. 540)

Muitas vezes os professores acabam ndo fazendo essa relacéo, o que leva o
aluno a achar que sua Unica importancia é para fazer uma prova durante o bimestre

ou para obtencéo de nota para passar de ano, tirando o foco que é fazer esse mesmo

aluno enxergar o uso da Matematica em nossa vida como afirma Andrade (2013).

A Mateméatica nem sempre é trabalhada de forma a levar o aluno a fazer
associa¢cfes com o cotidiano, desse modo, muitos alguns estudantes acham
gue a Unica finalidade do conhecimento matematico é para efetuar a
realizacdo de uma prova e consequentemente deixa de perceber as
aplicagbes da matematica no seu dia a dia. (ANDRADE, 2013, p. 11)

Por esse motivo se torna importante fazer essa relacdo entre Matematica e

cotidiano, para que o estudo da Matematica seja para compreender o mundo a nossa
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volta e ndo, somente, para ter nota e passar no final do ano na escola. Ajudar os
alunos a fazer essas conexdes torna o ensino da matematica mais significativo.

A questéo 2 do questionario diagndstico tinha como pergunta “Cite exemplos
onde podemos aplicar os conceitos de matematica no cotidiano?” em que o objetivo
era saber se 0s alunos conseguiam associar 0s conceitos matematicos aplicados ao

nosso cotidiano, a Figura 6 mostra as respostas dos alunos para essa questéao.

Figura 6: Respostas dos alunos segunda questao (Apéndice A).
2) Cite exemplos onde podemos aplicar os conceitos de matematica no cotidiano?

M HORA pe cAlulpR. O T0TAL A PROAR NO SURR MRRINDQ),
DWIDIR UM Recitd RIp Mg, o SA\w\RR ¢ tempo TR
NIARN. -

2) %rt exemplos onde podemos aphcar 0s conceitos de matemétnca no cotidiano?

2) Cite exemplos onde podemos aphcar 0s ooncentos de matemétuca no cotnduano7

c

mdgmenmmmam&a,ikvm‘ day o "\ng.sz_hy_a_%m
b_g_;a_q.wﬁ.ar_le.smszhs em Complas. < ;

Fonte: Do Autor (2024)

Como pode-se observar nas repostas dos alunos (Figura 6) os alunos citam
varios exemplos onde os conceitos matematicos podem ser aplicados, a maioria dos
alunos citaram o uso dos conceitos matematicos associados ao uso do dinheiro ou
controle desse dinheiro, tanto com gastos em compras de supermercado até o calculo
de descontos. Alguns usaram o exemplo das medidas na hora de cozinhar algo ou o
seu uso na musica.

Nota-se que muitos alunos enxergam a importancia da matematica e suas
aplicacdes na vida cotidiana, o que € muito importante ja que o PCP (Ensino Médio)
visa trazer a contextualizacdo para os alunos.

[...]a matematica serd abordada como uma ciéncia que se caracteriza por
promover situacgfes e vivéncias de aprendizagem que contribuem para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades Matematicas de forma
contextualizada. (AMAZONAS, 2021, p. 271)

Torna-se importante, no Ensino Médio, a contextualizacdo para que o aluno
consiga relacionar e solucionar problemas do seu cotidiano que envolvam o uso dos

conceitos matematicos.
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A maioria dos alunos fizeram a associacdo dos conceitos matematicos com o
uso do dinheiro em diversos contextos. Pode-se observar que a BNCC ja aborda uma
relacao interdisciplinar trabalhando a importéancia do dinheiro na sociedade e seu uso

com o passar do tempo, o que desenvolve no aluno competéncias pessoais e sociais.
[...] além de promover o desenvolvimento de competéncias pessoais e sociais
dos alunos, podem se constituir em excelentes contextos para as aplicages
dos conceitos da Matematica Financeira e também proporcionar contextos

para ampliar e aprofundar esses conceitos. (BRASIL, 2017, p. 269)
Ainda falando sobre a Matematica Financeira, o Novo Ensino Médio trouxe
como proposta dentro do itinerario formativo a Educacdo Financeira, Fiscal e
Empreendedorismo, que busca aprofundar esses conhecimentos financeiros
desenvolvendo no aluno conceitos basicos como taxa de juros, inflacdo, aplicacdes

financeiras, além de trabalhar com o gerenciamento desse dinheiro.

3.2 Categoria de Andlise: dificuldade dos alunos nos conteddos de Matemética
e no conteudo de matrizes

Esta categoria de andlise busca compreender as dificuldades dos alunos nos
conteldos de Matematica, saber se os alunos ja haviam estudado o conteudo de
matrizes, além de entender quais foram as principais dificuldades dentro do conteudo.
Dentro dessa categoria de analise vamos buscar as respostas das questdes 3, 4,5 e
6, no questionario diagnostico (Apéndice A).

As questdes 3 e 4 do questionario diagndstico tinham como perguntas “Vocé
tem dificuldades nos conteudos de Matematica?” e “Qual sua maior dificuldade nos
conteudos de Matematica?” em que o objetivo era saber se os alunos sentiam
dificuldades nos conteudos trabalhado nas aulas de Matemética e em quais contetdo
ou conceitos que possuiam dificuldade. A questdo 3 era de multipla escolha, tendo
como escolha “sim” ou “ndo”, j& a questdo 4 era subjetiva para saber quais eram 0s

conteudos com dificuldades. A tabela 1 mostra o resultado das respostas dos alunos.

Tabela 1: Respostas dos alunos questdo 3 (Apéndice A).

Respostas Porcentagem
Sim 20 83%
N&o 4 17%

Fonte: Do Autor (2024)
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Como pode-se observar na Tabela 1, houve um gquantitativo muito alto de
alunos responderam que sentiam dificuldade nos contetudos estudados na escola. A
Matematica, como disciplina na escola, € de grande dificuldade na visdo dos alunos,
e acabam n&o compreendendo os conceitos abordados. Apesar dos alunos
entenderem a sua importancia, grande parte desses alunos sentem as dificuldades,

mesmo que eles sejam aprovados, esses conceitos ndo sdo bem compreendidos.

mesmo com tal importancia, a disciplina da Matematica tem as vezes uma
conotacdo negativa que influencia os alunos, alterando mesmo o seu
percurso escolar. Eles sentem dificuldades na aprendizagem da Matematica
e muitas vezes sdo reprovados nesta disciplina, ou entdo, mesmo que
aprovados, sentem dificuldades em utilizar o conhecimento “adquirido”, em
sintese, ndo conseguem efetivamente terem acesso a esse saber de
fundamental importancia. (SANTOS et al., 2007, p.9)

Muitas vezes relacionamos essas dificuldades somente aos alunos, porém nao
deve ser analisado somente a dificuldade da aprendizagem desse aluno, é necessario

gue seja feita a andlise do quadro geral dessa dificuldade, tanto no ambito escolar

quanto no ambito familiar, como vai dizer Pacheco (2017)
[...] ao professor (metodologias e préticas pedagodgicas), ao aluno
(desinteresse pela disciplina), & escola (por ndo apresentar projetos que
estimulem o aprendizado do aluno ou porque as condi¢bes fisicas séo
insuficientes) ou a familia (por ndo dar suporte e/ou néo ter condicbes de
ajudar o aluno). (BESSA apud PACHECO E ANDREIS, 2017, p. 106)

Por esse motivo ndo se deve generalizar as dificuldades encontradas pelos
alunos nos conteldos trabalhados nas escolas, sempre tentando buscar um olhar
mais amplo para poder se tirar essas conclusdes, pois tém varios fatores que podem
estar relacionados com essas dificuldades.

Quanto a questdo 4 (Apéndice A), que buscava saber as dificuldades dentro
dos conteudos de Matematica, a maioria dos alunos responderam desde prestar
atencao até a parte de calculos que envolvam multiplicacéo e diviséo, principalmente,
dentro dos conteudos de equacdes e fracdes, conteudos trabalhados dentro do Ensino
Fundamental 2, ou seja, muitos alunos carregam essas dificuldades desde os anos

finais do Ensino Fundamental. A Figura 7 mostra a resposta de alguns alunos.
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Figura 7: Respostas dos alunos quarta questao (Apéndice A).
4) Qual sua maior dificuldade nos conteudos de matematica?
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Fonte: Do Autor (2024).

Observa-se nas repostas dos alunos (Figura 7), que muitas das vezes, as
maiores dificuldades se encontram nos conteudos trabalhados durante os anos finais
do Ensino Fundamental e interpretacdo em alguns casos, com essas dificuldades, o
Ensino Médio se torna ainda mais dificil, visto que a BNCC (2017) propde uma

consolidacéo e aprofundamento dos conhecimentos das etapas anteriores.

BNCC da area de Matemética e suas Tecnologias propde a consolidacéo, a
ampliacéo e o aprofundamento das aprendizagens essenciais desenvolvidas
no Ensino Fundamental. Para tanto, propde colocar em jogo, de modo mais
inter-relacionado, os conhecimentos ja explorados na etapa anterior
(BRASIL, 2017, p. 527)

Por esse motivo, os anos finais do Ensino Fundamental € essencial para
trabalhar bem esses conteddos com 0s alunos ou buscar entender o que esta por tras

dessas dificuldades em cada etapa de ensino como vai dizer Pacheco e Andreis
(2017)

Essas dificuldades podem ser oriundas de questdes metodolégicas
inadequadas, professores mal qualificados, de uma infraestrutura escolar
insuficiente e ou relacionadas a alunos que apresentam bloqueios
decorrentes de experiéncias negativas. (PACHECO E ANDREIS, 2017, p.
107).
Deve-se observar essas dificuldades ndo somente nos alunos, mas analisar o
quadro geral, desde metodologias inadequadas que podem levar os alunos a
experiéncias negativas até os professores mal qualificados ou a infraestrutura escolar

inadequada.
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As questdes 5 e 6 do questionario diagndstico tinham como perguntas “Vocé ja
estudou ou viu algo sobre matrizes?” e “Se sim, vocé teve dificuldade para
compreender o assunto? Quais foram as suas dificuldades?” na qual o objetivo era
entender se os alunos ja haviam estudado ou visto algo sobre o conteido de matriz,
se sentiram dificuldades durante a apresentacdo dos conceitos e quais foram essas

dificuldades. A Figura 8 mostra algumas das respostas dos alunos.

Figura 8: Respostas dos alunos sexta questédo (Apéndice A).
5) Vocé ja estudou ou viu algo sobre Matrizes?

6) Se sim, vocé teve dificuldade para compreender o assunto? E quais foram as
suas dificuldades?

Fonte: Do Autor (2024).

Pode-se observar através das respostas (Figura 8) que os alunos ja haviam
estudado o conteudo, o que era esperado, visto que o conteludo é estudado durante o
2° ano do Ensino Médio. Porém, durante a aplicacdo das aulas os alunos acabaram
responderam o contrario sobre terem estudado o conteudo de Matrizes como fica

evidenciado no Quadro 2.
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Quadro 2: Cena significativa 1.
CENA SIGNIFICATIVA CS1-G-18/09/23

PLANEJAMENTO DA TAREFA PROPOSTA NA CENA
OBJETIVO: Revisar os conceitos iniciais sobre Matrizes, jA que os alunos ja tinham o
conhecimento prévio. Com a ideia da montagem de tabelas.

RECURSOS: Quadro e pincel

PROCEDIMENTO: dialogo com os alunos.
Descri¢céo do Ocorrido Interpretacdo do pesquisador

Antes de iniciar a revisdo, o pesquisar | Observou-se que ao questionar se
buscou saber como estava o conhecimento | lembravam do contelido os alunos ficaram
dos alunos no contetdo de Matrizes com o | com um olhar de apreensdo. Apos as
guestionamento: “vocés ja viram o | explicacdes eles ficaram mais aliviados,
conteido de Matrizes?”, a maioria dos | porém com um pequeno medo das perguntas
alunos responderam: “nao, pelo menos nao | seguintes.
lembro”. Em seguida, vou feita a explicagéo
do que seria uma matriz e como elas séo
construidas, apés a explicacdo os alunos
comentam: “Professor, agora lembrei, nés

estudamos isso ano passado, mas foi bem

rapido”.
Fonte: Do Autor (2024).

ApoOs a explicacdo os alunos acabaram relembrando e, apesar dos alunos ja
terem estudado, esses mesmos alunos sentiram dificuldades na assimilacdo do
conteudo, as dificuldades relatadas foram mais na parte de célculos, ou seja, nas

operacdes de matrizes.

3.3 Categoria de Andlise: as contribuicdes da proposta

Dentro desta categoria de andlise busca-se compreender quais as
contribuicbes da proposta, com foco nas aplicacbes feitas no laboratorio de
informatica e o uso do software utilizado nas aulas. Saber se as atividades
contribuiram na sua aprendizagem, 0 mais interessante nas atividades e para eles
explanarem o que acharam do software. Para esta categoria vamos buscar as
respostas das questdes 1, 2 e 6, no questionario de avaliacdo das atividades
(Apéndice C).

A gquestdo 1 do questionério de avaliagdo das atividades tinha como pergunta

“‘Na sua opinido, as atividades realizadas pelo professor pesquisador tiveram uma
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contribui¢cdo para a sua aprendizagem?” na qual o objetivo era saber se as atividades
contribuiram de alguma forma na sua aprendizagem, tanto com as aulas em sala
quanto as aulas no laboratério de informatica. A Figura 9 mostra algumas respostas

dos alunos para essa pergunta.

Figura 9: Respostas dos alunos primeira questédo (Apéndice C).

1) Na sua opnido, as atividades realizadas pelo professor pesquisador tiveram uma
contribuicao para a sua aprendizagem?
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Fonte: Do Autor (2024).

Pode-se notar através das respostas (Figura 9) que, para os alunos, as
atividades realizadas tanto dentro de sala quanto no laboratério contribuiram de forma
positiva, esses alunos ainda citam o uso da tecnologia na hora do desenvolvimento
da aula, afirmam que foi muito interessante e divertida, pois trabalha com uma area
gue muitos pensam em ingressar. Com o uso das tecnologias podemos trazer novos

conceitos de aulas como vai dizer Moran (2000).
Como em outras épocas, ha uma expectativa de que as novas tecnologias
nos trardo solucdes rapidas para mudar a educagcdo. Sem dlvida, as
tecnologias nos permitem ampliar o conceito de aula, de espaco e de tempo
[...] (MORAN, 2000, p. 8)
Com o uso das tecnologias nas aulas, tanto as tecnologias convencionais
guantos as novas tecnologias, podem trazer mudancas significativas na educacao dos

alunos, abrangendo aquilo que eles conhecem sobre os conteudos e o0 uso dessas
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tecnologias, o que possibilita uma conexao entre o que foi explorado na sala com o

uso dessa nova tecnologia como mostra o quadro 3.

Quadro 3: Cena significativa 2.

CENA SIGNIFICATIVA CS2-G-29/09/23

PLANEJAMENTO DA TAREFA PROPOSTA NA CENA
OBJETIVO: Construir a calculadora das operacdes de matrizes com o uso do MIT App
Inventor, com foco nos conceitos apresentados incialmente dentro da sala de aula.

RECURSOS: Quadro, pincel, computador e MIT App Inventor

PROCEDIMENTO: Inicialmente foi apresentado o software que seria utilizado durante a
aplicacdo, com suas caracteristicas e algumas de suas aplica¢cées. Em seguida, foi explicado
gual era a proposta dele com o ensino de matrizes, que no caso, seria a construcdo de uma
calculadora de matrizes. Inicialmente montamos a interface de usuario, ja utilizando alguns
conceitos para as constru¢cdes das matrizes, para isso seria relembrado a definicdo de

matrizes como tabelas.

Descri¢céo do Ocorrido

Interpretacdo do pesquisador

Antes de iniciar a construcdo da
calculadora de operacdes entre matrizes, que
€ o foco principal da proposta, foi feita a
explicagdo de como funciona o software e os
principais controles que iriamos usar. Apés a
explicagdo inicial iniciamos a construgédo da
interface do usuério, para isso o professor
guestionou: “Lembram da aula de revisdao?
Com o que podemos relacionar as
Matrizes”, os  alunos responderam:
“lembram tabelas”, logo precisariamos
montar na tela do computador tabelas, em
gue o0 proprio software possuia essa funcéo.
Com isso, o professor falou: “gente, vamos
trabalhar apenas com matrizes quadradas
de ordem 2, o que isso quer dizer?”, a
maioria dos alunos responderam: “sao
matrizes que vao ter duas linhas e duas
colunas”, o professor comentou: “Isso!
Toda matriz quadrada ter& o mesmo
numero de linhas e colunas” e foi pedido
para os alunos montarem as duas matrizes
necessarias.

Observou-se que ao levar os alunos ao
laboratério de informatica eles ficaram
bastante animados e curiosos. Ao iniciar a
construcdo da interface os alunos ficaram
felizes por conseguirem responder as
perguntas e fazer a construgdo da primeira
matriz e comegaram a interagir mais.

Fonte: Do Autor (2024).

Fonte: Do Autor (2024).

Figura 10: Construcdo de matrizes a partir de tabelas.
= :
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Claro, para que haja essa mudanca significativa, € necessario que se tenha
uma qualificacdo adequada na formacdo de novos educadores para saberem lidar
com essas novas tecnologias, para que elas sejam aplicadas com um proposito como
diz Masetto (2000).

Nos proéprios cursos do ensino superior, 0 uso de tecnologia adequada ao
processo de aprendizagem e variada para motivar o aluno nédo é tdo comum,
0 que faz com que os novos professores do ensino fundamental e médio, ao
ministrarem suas aulas, praticamente copiem o modo de fazé-lo e o proprio
comportamento de alguns de seus professores de faculdade [...] (MASETTO,
2000, p. 133)

O ndo uso dessas tecnologias digitais esta vinculada, muitas vezes, a formacéo
desses novos professores, em que ndo ha um ensinamento e preparo adequado para
0 uso dessas ferramentas que facilitam o ensino dentro da sala ou a falta da formacéo
continuada dentro na area da educacdo voltada para uso de tecnologias, muitos
professores acabam apenas replicando nas suas aulas um modelo tradicional visto

durante seu periodo de formag¢éo como vai falar Valente (1999).

[...]Jo que se nota, principalmente nesse momento, é que essa formagéo nao
tem acompanhado o avan¢o tanto tecnolégico quanto do nivel de
compreensao sobre as questdes da informatica na educacéo que dispomos
hoje. Isso tem acontecido, em parte, porque as mudancas pedagdgicas sdo
bastante dificeis de serem assimiladas e implantadas nas escolas. A outra
dificuldade é apresentada pela velocidade das mudancas da informatica,
criando uma ampla gama de possibilidades de usos do computador, exigindo
muito mais dessa formacéo do professor, o que acaba paralisando-o.
(VALENTE, 1999, p. 9)

Por esse motivo, a formacédo do professor deve ser bem trabalhada ainda na
etapa do Ensino Superior, com experiéncias no uso dessas novas tecnologias e como
seu uso pode ser feito com os alunos, possibilitando que esses novos professores
sejam introduzidos nessa “evolucdo” da educagao, e continue explorando na formagao
continuada.

A questdo 2 e 6 do questionario de avaliacdo tinham como pergunta “O que
vocé mais achou interessante nas atividades aplicadas?” e “O que vocé achou da
utilizacao do software MIT app inventor?” em que o objetivo buscava entender, na
visdo dos alunos, quais as partes ou momentos foram mais interessantes durante a
aplicacao das atividades e saber o que eles acharam do software utilizado nas aulas.

A Figura 10 mostra algumas das respostas dos alunos para a questao 2.
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Figura 11: Respostas dos alunos segunda questdo (Apéndice C).
2) O gque vocé mais achou interessante nas atividades aplicadas?
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Fonte: Do Autor (2024).

Através das respostas dos alunos (Figura 10) pode-se observar que os alunos
acharam bastante interessante o0 uso das novas tecnologias, usando o0s termos
“‘computador” ou “programacao” na maioria das respostas. Os alunos acabam tendo
um maior interesse nas aulas que envolvem o uso das novas tecnologias, pois estao
proximos da realidade de muitos alunos, faz com que eles aprendam com algo que
estdo familiarizados, com isso, 0 interesse e a atracdo sdo maiores por grande parte

dos alunos como vai ficar evidente no quadro 2.

Quadro 4: Cena significativa 3.
CENA SIGNIFICATIVA CS3-G-27/10/23

PLANEJAMENTO DA TAREFA PROPOSTA NA CENA

OBJETIVO: Montar dentro do MIT App Inventor a programacéo para o funcionamento da
calculadora

RECURSOS: Quadro, pincel, computador e MIT App Inventor

PROCEDIMENTO: Apés a montagem da interface do usuario, seria necessario montar os
codigos de programacdo para que o software funcionasse de forma correta. Para essa
construcdo, seria importante lembrar como as operacdes de matrizes sdo realizadas, pois se
na montagem dos blocos ocorre algum erro, a calculadora néo funcionaria de forma correta.
Com isso, relembramos as regras para a soma e multiplicacéo entre duas matrizes e o célculo
de determinantes de matrizes quadradas, em que foi feita a relacdo com os blocos para a
montagem.




Descri¢céo do Ocorrido

Interpretacdo do pesquisador

Com o fim da construcéo da interface
de usuario, faltaria apenas a construcdo da
programacdo, ou seja, a montagem dos
blocos. Para a montagem dos blocos, os
alunos precisariam lembrar como as
operagBes entre matrizes funcionam, com
isso o professor perguntou: “como funciona
a operacdo de soma entre duas
matrizes?”, os alunos responderam: “vamos
precisar operar os termos de uma matriz
com o da outra matriz.”, com isso o0
professor apenas completou falando que
irram se somar os termos de mesma ordem
nas duas matrizes. Em seguida, comegcamos
a montagem dos blocos, seguindo uma ldgica
de conexdes entre os blocos e as posicdes
em cada matriz. Para a montagem o professor
perguntou: “Ja sabemos que para os
calculos serem feitos, precisaremos
informar os nameros e clicar nos botdes.
Entdo vamos programar o cligue dos
botées”. A montagem da soma foi feita junto
com os alunos a partir da ideia de que o
resultado irA gerar uma nova matriz, apos a
finalizagdo da matriz soma um aluno
guestionou: “Professor, podemos tentar
montar a multiplicagao sozinhos?”, o
professor respondeu: “Sim! Sé fiquem
atentos as regras de multiplicagao”.

Observou-se que os alunos se sentiram
feliz ap6s conseguirem montar a
programacéo do botédo de soma, logo eles se
desafiaram e sentiram confiantes para tentar
programar o botdo de multiplicacdo, alguns
sentiram dificuldades e precisaram de um
auxilio maior.

Fonte: Do Autor (2024).

1

i
Fonte: Do Autor (2024).

Figura 12: Montagem dos blocos de programagéo
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O mais interessante no uso de tecnologias digitais € que além de trabalhar com

o raciocinio dos alunos, eles acabam se desafiando pois precisam solucionar os
problemas dentro do conteudo trabalhado, o que faz uma relagédo com algo que muitos
gostam, os videogames, pois sdo desafiantes e estimulantes, como vai afirmar Papert
(2008).

Os videogames ensinam as criangas 0 que 0s computadores estédo
comecgando a ensinar aos adultos — que algumas formas de aprendizagem
sdo rapidas, muito atraentes e gratificantes. O fato de exigirem muito tempo
pessoal e de requererem novos estilos de pensar € um pequeno preco a
pagar (e talvez até mesmo uma vantagem) com retomo garantido no futuro.
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N&o é de surpreender que, em comparacao, para muitos jovens a Escola
pareca lenta, macante e claramente desatualizada. (PAPERT, 2008, p. 20)

Trazer esses desafios e novas formas de pensar faz a escola e a sala de aula
parecer menos lenta e magante para os alunos, além de alinhar o uso da tecnologia e
a educacdo. Desenvolver esse pensamento logico precisa ser algo comum nas
escolas “modernas”, buscando uma saida da repeticdo e memorizacao de exercicios
ja existentes como afirma Abréo (2012) sobre a forma de ensinar “A sistematica de
ensino, em geral, foi pautada em modelos de exercicios pré-fabricados, baseados
apenas na repeticdo e memorizagdo.” (ABRAO, 2012, p. 11). Isso acaba tirando o foco
do aluno como protagonista do seu conhecimento. Com isso, a grande parte da turma
acabou achando interessante o uso do software MIT app inventor como mostra a

figura 11 com as respostas dos alunos na questao 6.
Figura 13: Respostas dos alunos sexta questdo (Apéndice C).
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Fonte: Do Autor (2024).

Através das respostas (Figura 11) pode-se notar que os alunos se interessaram
no uso do software nas aulas, alguns citam o termo “inovador’, “simples” e
“‘interessante”. O uso das novas tecnologias, com uma finalidade educacional, pode

proporcionar um maior interesse dos alunos nas aulas.



Quadro 5: Cena significativa 4.

CENA SIGNIFICATIVA CS4-G-06/10/23

PLANEJAMENTO DA TAREFA PROPOSTA NA CENA
OBJETIVO: Finalizar a construgdo da interface do usuério, com a adi¢cdo dos botdes de
comandos e construcdo das matrizes geradas pelas operacdes.

RECURSOS: Quadro, pincel, computador e MIT App Inventor

PROCEDIMENTO: Para a finalizacdo seria necessario fazer a montagem dos botdes que iriam
dar o comando para a calculadora funcionar, os botdes seriam para a soma, multiplicacao,
determinante 1 e determinante 2. Com isso foi pedido aos alunos para adicionar os botdes na
tela a partir dos comandos e que modificassem 0s nomes dos botdes para cada funcao. Apés
essa etapa, os alunos teriam que montar as novas matrizes geradas pelas operacgdes,

construcdo ja havia sido feito anteriormente.

Descricdo do Ocorrido

Interpretacdo do pesquisador

ApOs a finalizacao da construcao das
duas matrizes quadradas de ordem 2 e
organizacdo da interface, o0s alunos
precisariam de um comando para o0
funcionamento da calculadora. O professor
guestionou: “o que estamos montando com
esse software?”, os alunos responderam:
“uma calculadora!”, entdo o professor
perguntou: “o que precisa ser feito para
uma calculadora funcionar?”, um aluno
respondeu: “precisamos escolher os
numeros e apertar para calcular.”, com isso
o professor fez a relagdo com o bot&o e pediu
para 0s alunos montarem o0s botdes
necessarios. Em seguida, o professor fez o
seguinte guestionamento: “quando
apertamos os botdes o que ird gerar nos
resultados?”, os alunos responderam: “o
resultado serd uma matriz’, assim o
professor explicou que somente iria gerar
novas matrizes as operacdes de soma e
multiplicac&o

Observou-se que os alunos além de
interagirem mais, tinham mais confianga nas
suas respostas. Eles se sentiam mais livres
para falarem durante a aula.

Fonte: Do Autor (2024).

Figura 14: Finalizac&o da interface da calculadora
; ——cp .
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Porém, ndo se deve apenas propor o uso sem uma finalidade clara, o professor

precisar fazer uma conexdo entre conteudo-tecnologia, isso possibilita uma maior
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interac&o do aluno com a tecnologia, pois o professor tem um papel fundamental para

manter a atencado dos alunos como fala Valente (1999).
Cabera ao professor saber desempenhar um papel de desafiador, mantendo
vivo o interesse do aluno, e incentivando relacfes sociais, de modo que os
alunos possam aprender uns com o0s outros e saber como trabalhar em grupo.
(VALENTE, 1999, p. 35)

O professor deve trabalhar como esse “desafiador” durante o uso dessas novas
tecnologias, para poder ser um uso mais efetivo durante as aplicacdes das aulas. Essa
tecnologia, além de servir como meio de comunicacao entre a comunidade escolar,
professores ou pesquisadores externos, pode servir como uma nova forma de

trabalhar com os alunos como afirma ainda Valente (1999).

[...] a informatica podera ser usada para apoiar a realizacdo de uma
pedagogia que proporcione a formacdo dos alunos, possibilitando o
desenvolvimento de habilidades que serdo fundamentais na sociedade do
conhecimento. (VALENTE, 1999, p. 37)
A informatica junto com as aulas de matemaética possibilita o desenvolvimento
gue habilidades que se encontram descritos na BNCC, além de desenvolver o uso do

raciocinio l6gico matematico e computacional nos alunos.

3.4 Categoria de Analise: a compreensdo dos alunos sobre a ldgica de
programacéao e suas dificuldades durante a aplicacdo da proposta.

Nesta categoria de analise buscou-se entender a compreensao dos alunos
sobre a logica de programacao, ou seja, saber se eles ja tiveram algum tipo de contato,
além de saber se esses alunos tiveram alguma dificuldade durante a aplicagdo e quais
foram essas dificuldades. Para esta categoria de analise vamos buscar respostas da
questdo 7 do questionario diagndstico (Apéndice A) e as questbes 4 e 5 do
questionério de avaliacdo das atividades (Apéndice C).

A questdo 7 do questionario diagndéstico (Apéndice A) tinha como pergunta
“Vocé possui algum conhecimento sobre l6gica de programagao?” em que o objetivo
era saber se os alunos tiveram algum contanto com I6gica de programacao. A questao
era de multipla escolha podendo escolher entre “sim” ou “n&o”. A tabela 2 mostra o

resultado das respostas dos alunos.
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Tabela 2;: Respostas dos alunos questao 7 (Apéndice A).

Respostas Porcentagem
Sim 6 25%
N&o 18 75%

Fonte: Do Autor (2024).

Como pode-se observar na Tabela 2, uma grande quantidade de alunos nunca
teve contato com logica de programacao, essa falta de contato pode estar ligada a
falta de interesse ou busca dentro dessa area, como vai dizer Franca (2012) “No
Brasil, o aprendizado de conceitos de programacdo € reservado em geral para
aqueles que optam por cursos de graduacao na area ou cursos correlatos.” (FRANCA
apud SANTOS E WARPECHOWSKI, 2021, p. 37). Em geral, esses conceitos s6 sao
vistos por alunos que tem interesse dentro dessa area, por esse motivo acabam

fazendo cursos fora da escola como mostra algumas das respostas dos alunos na

Figura 12.
I ___ Figura 15: Alunos que fizeram cursos externos.
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Fonte: Do Autor (2024).

Pode-se observar a partir das respostas (Figura 12) que esses alunos so6
entram em contato com légica de programacao por procurarem cursos fora do
ambiente escolar. Dentro das escolas essa procura acaba ndao acontecendo. Apesar
dos alunos estarem imersos em um mundo quase que totalmente tecnoldgico, muitos
acabam ndo se interessando em como essas tecnologias funcionam, ndo se
perguntam “Qual a l6gica por tras dessas tecnologias? Como elas funcionam?” como
vai afirmar Kenski (2007).
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Os jovens nao falam em novas tecnologias, falam do que fazem com elas,
como criar um site, enviar um e-mail, teclar num chat ou no ICQ, jogar e
brincar em rede com amigos virtuais localizados em partes diferentes do
mundo, baixar musicas e clipes, enfim, utilizar naturalmente a capacidade
maxima de seus computadores para interagir e criar juntos. (KENSKI, 2007,
p. 52)

O professor, como mediador de conhecimento, pode fazer com que os alunos,
além de falarem sobre como usam as novas tecnologias, se questionem e busquem
entender como essas tecnologias funcionam. Utilizando computadores, que é um
importante recurso para promover a passagem dessas informacoes, e softwares de

programacoes simples, sempre priorizando a interacdo aluno-software com vai falar
Valente (1999).

O computador pode ser um importante recurso para promover a passagem
da informacdo ao usuério ou facilitar o processo de construcdo de
conhecimento. No entanto, por intermédio da andlise dos softwares, é
possivel entender que o aprender (memorizacdo ou construcdo de
conhecimento) néo deve estar restrito ao software, mas a intera¢do do aluno-
software. (VALENTE, 1999, p. 89)

Porém, para ser feito o uso desses recursos dentro das escolas, deve haver
uma qualificacdo adequada de profissionais, tanto em sua formagé&o inicial, com
preparacdo e estudos dos mais diversos recursos, quanto com cursos de
aperfeicoamento apds sua formacdo, com a formacao continuada como vai dizer
Kenski (2007).

Se a énfase do processo de tecnologizacdo da sociedade recai na
importancia da educacgdo, a importancia de educadores bem qualificados e
reconhecidos profissionalmente torna-se condi¢do primordial de acdo. Uma
politica de pessoal que reconhegca e valorize suas competéncias e
importancia, o oferecimento de cursos de aperfeicoamento e de atualizagéo,
além de uma formacgéo inicial de qualidade, um projeto de carreira
consistente, a melhoria de condic¢des de trabalho e de vida s&o fundamentais
para que os professores possam atuar com qualidade. (KENSKI, 2007, p.
107).

A falta de condi¢cdes necessarias dentro do ambiente escolar e a falta de
qualificagéo faz com que o uso dessas novas tecnologias seja descartado, tendo como
Unica solucdo as aulas tradicionais, em que 0s alunos apenas memorizam e
reproduzem o que € passado para eles.

As guestdes 4 e 5 do questionario de avaliacdo das atividades (Apéndice C)
tinham como perguntas “Vocé sentiu dificuldades durante a aplicagao?” e “Se sim,
quais foram?” em que o objetivo dessas questdes era saber se, durante a aplicacdo

da atividade, houve alguma dificuldade e quais foram essas dificuldades. A questao 4
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era de multipla escolha com escolhas de “sim” e “ndo”, a questao 5 era subjetiva e
complementar a questdo anterior. A Tabela 3 mostra o resultado das respostas dos

alunos quanto a questdo 4 (Apéndice C).

Tabela 3: Respostas dos alunos questéo 4 (Apéndice C).

Alunos: 29 Respostas Porcentagem
Sim 9 31%
N&o 20 69%

Fonte: Do Autor (2024).

Como pode-se observar na Tabela 3, a maioria dos alunos ndo sentiram
dificuldades durante a aplicagéo, isso possa se da ao fato desses alunos ja estarem
inseridos nesse mundo digital. Prensky, aborda sobre essa diferenca de geracoes,
dizendo que essa nova geracdo esta inserida nesse mundo das tecnologias digitais
desde seu nascimento, por esse motivo muitos estao familiarizados com o seu uso e
se adaptam com mais facilidade, seja nos computadores, celulares e, principalmente,
a internet.

Os estudantes de hoje, representam a primeira geracdo a crescer com as
novas tecnologias. Eles gastam horas de suas vidas cercados de tecnologia,
em que utilizam computadores, videogames, tocadores de musica digitais,
cameras de video, celulares e outras ferramentas da era digital. (PRENSKY,
2001, p.1, traducéo nossa)

Essa facilidade de adaptacdo ao uso dessas tecnologias digitais, por estarem
sempre em contato com elas, devem ser exploradas dentro das aulas na educacéo
basica, com o intuito de aproximar as tecnologias com a educacéao e tornar as aulas
mais interativas. Sempre importante relembrar, que o professor tem um papel
fundamental como mediador, para manter o aluno instigado pela atividade proposta
pelo uso da tecnologia, isso faz com que ela ndo seja entendida apenas como um
recurso ou equipamento, mas também como espacos digitais de aprendizagem, como
afirma Scherer e Brito (2020)

a motivacao dos alunos precisa ser instigada pela atividade proposta com uso
de determinada tecnologia, e ndo apenas pelo uso da tecnologia em si[...]. Ao
integra-las ao curriculo escolar, as tecnologias digitais sdo parte constituinte
das praticas pedagégicas e dos ambientes de aprendizagem na escola, de
modo que ndo sdo compreendidas somente como recursos, equipamentos,
maquinas, mas também como espagos digitais de aprendizagem.
(SCHERER E BRITO, 2020, p. 9)
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N&o se deve fazer o uso dessas tecnologias nas aulas sem uma finalidade
clara, usar apenas por usar, o uso deve ser entendido pelo aluno como uma forma de
aprendizagem através de um espaco digital, com interacdo aluno-aluno, professor-
aluno e aluno-computador.

Apesar dos alunos serem dessa geracao mais tecnoldgica, e possuirem uma
certa facilidade de adaptacado, ainda assim, podemos encontrar alunos que tenham
dificuldades. Como podemos observar com os 9 alunos que responderem ter
dificuldade durante as aplica¢gdes. A questao 5 (Apéndice C) busca entender com mais
detalhes em que parte esses alunos sentiram dificuldades, podemos observar

algumas respostas dos alunos na Figura 13.

Figura 16: Respostas dos alunos quinta questao (Apéndice C).
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Fonte: Do Autor (2024).

Pode-se observar a partir das respostas dos alunos (Figura 13) que eles
sentiram dificuldades no uso do software e o uso do computador. Para essa analise
precisamos levar em conta que muitos alunos ndo possuem acesso a essas
tecnologias no seu cotidiano ou nunca trabalharam com l6gica de programacédo
durante os anos na educacao basica. Grande parte dos estudantes das escolas
publicas acabam nédo tendo acesso a computadores em suas casas como mostra a
reportagem de Oliveira (2020) ao G1 “39% dos estudantes de escolas publicas
urbanas ndo tém computador ou tablet em casa” (OLIVEIRA, 2020, G1). Por esse
motivo, muitos alunos acabam nao tendo um contanto com esse tipo de tecnologia e
leva ele a ter uma maior dificuldade em seu manuseio.

Dentro da sociedade atual, os professores que decidem fazer o uso desses

espacos digitais de aprendizagem, podem vivenciar os dois lados extremos de acesso
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as ultimas inovacgdes tecnoldgicas, com isso, 0 uso dessas TICs em suas aulas pode

ser um grande desafio como vai abordar Kenski (2007) em seu texto

Um dos grandes desafios que os professores brasileiros enfrentam esta na
necessidade de saber lidar pedagogicamente com alunos e situacfes
extremas: dos alunos que ja possuem conhecimentos avancados e acesso
pleno as ultimas inovacfes tecnoldgicas aos que se encontram em plena
exclusdo tecnoldgica. (KENSKI, 2007, p. 115)

Esse acaba sendo um desafio ainda maior, pois o professor deve estar
preparado pedagogicamente para lidar com esses extremos, que pode ir além dos
alunos, pois esse extremo pode ser analisado com base nas instituicbes de ensino,

em que temos de um lado instituicdes com equipamentos modernos enquanto outras

nNAo possuem 0s recursos minimos, ainda na fala da Kenski (2007).

“[...]das instituicbes de ensino equipadas com as mais modernas tecnologias
digitais aos espagos educacionais precarios € com recursos minimos para o
exercicio da funcdo docente. O desafio maior, no entanto, ainda se encontra
na prépria formacdo profissional para enfrentar esses e tantos outros
problemas.” (KENSKI, 2007, p. 115)

Por esse motivo, a formacao de professores nos usos dessas TICs se torna tao
importante, pois segundo Kenski (2007), para garantir confianca ao se trabalhar com
essa diversidade de alunos, é necessario que o professor possua uma boa formacao.
Isso permitird que ele consiga acompanhar as atividades dos alunos adaptados ao

uso de tecnologias, aprendendo em conjunto, ao mesmo tempo em que busca a

incluséo aqueles que enfrentam dificuldades de acesso ou no uso de tecnologias.
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CONSIDERACOES FINAIS

Durante a aplicacao do trabalho de conclusdo de curso aos alunos do 3° ano
do Ensino Médio da escola, podemos perceber que o uso de ferramentas digitais nas
aulas sobre matrizes, aproximando as l6gicas computacionais e matematica, foi
essencial para o aprendizado e para ajudar os alunos a olharem o conteddo com um
olhar mais amplo, trabalhando em conjunto com que propde as competéncias e
habilidades no documento base da educacdo BNCC. Além de trabalhar em um
ambiente diferente da sala.

A partir dessas aulas, os alunos comecaram a desenvolver uma maior
interacdo, ndo apenas entre eles, mas também com o professor pesquisador. Durante
a apresentacdo das atividades, os alunos se sentiam mais interessados, com a
manipulacdo do software e com o uso do computador em si, além de acharem
diferenciado e interessante uma aplicacdo da matematica com tecnologia, mesmo que
eles sentissem dificuldades, como vai ficar destacado a partir das respostas do
questionario de avaliacao das atividades (Apéndice C) e da observacédo participante.
O uso dessas tecnologias nas aulas se faz importante para o ensino-aprendizagem
do aluno, fazendo com que haja uma maior confianca com o professor e com a
educacao, essa confianca € primordial para a aprendizagem do aluno.

Os fatores que facilitaram o desenvolvimento da pesquisa foram as disciplinas
didatico-pedagdgicas do curso de Matematica, que muitas vezes, traziam o uso de
recursos diferentes para ministrar as aulas e os fatores que dificultaram foi a falta de
experiéncia com o uso das tecnologias, principalmente na parte da aproximacao da
programacao com a matematica, algo que nao se trabalha de forma tdo aprofundada
durante a graduacdao, além da dificuldade quanto a infraestrutura e preparo da escola
para o uso de aulas com uso de tecnologias.

Com essa pesquisa, podem ser desenvolvidos projetos futuros que trabalhem
0 uso de tecnologias, tanto no ensino fundamental quanto no ensino médio para outros
conteudos da Matematica, visto que € uma area que estd ganhando bastante

visibilidade, principalmente, ap6s a pandemia.
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APENDICE A

Questionario Diagnostico

Caro estudante, este questionario tem como objetivo fazer um diagnéstico e
analisar as maiores dificuldades dos alunos. Asseguramos 0 COmMpromisso com 0O
sigilo das informacdes, respeitando a privacidade de cada estudante. Na certeza de

sua colaboracao, antecipadamente agradecemos.

Aluno:

Sexo: Idade:

1) Na sua opinido, a matemética tem importancia na nossa vivéncia durante nosso

dia a dia?

2) Cite exemplos onde podemos aplicar os conceitos de matemética no cotidiano?

3) Vocé tem dificuldades nos conteudos de matematica?
a) ()Sim
b) ( ) Né&o

4) Qual sua maior dificuldade nos conteidos de matematica?
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5) Vocé ja estudou ou viu algo sobre Matrizes?

6) Se sim, vocé teve dificuldade para compreender o assunto? E quais foram as suas
dificuldades?

7) Vocé possui algum conhecimento sobre I6gica de programacao?
a) ()Sim
b) ( ) Nao
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Apéndice B1
Plano de aula 01
Professor colaborador: Felipe Bruce de Lima
Data: 18/09/2023
Série: 3°ano 01 e 03
Conteudo(s) abordado(s): Matrizes
Conceitos: NogOes de matrizes e matrizes especiais.
Objetivos:
e Revisar 0s conceitos que envolvem o conteudo de matrizes;
e Mostrar exemplos fixando o conceito inicial das matrizes.
Procedimentos Metodologicos: Aula expositiva e dialogada, apresentacdo de
exemplos.
Recursos didaticos: quadro branco e pincel.
Momentos da aula:
1° momento: Antes de comecar a revisao do conteudo proposto sera perguntado se
os alunos j& estudaram sobre as Matrizes, se sim, saber o que eles lembram do
conteudo;
2° momento: Na sequéncia sera dado inicio a revisdo, com a abordagem inicial sobre
as nocdes de matrizes. Com isso, 0 seguinte texto ira ser apresentado “dados dois
nameros, m e n, naturais e ndo nulos, chama-se Matriz m por n (indica-se m x n) toda
tabela M formada por numeros reais distribuidos em m linhas e n colunas’;
3° momento: Com uso de exemplos iremos trabalhar em cima do texto apresentado,
utilizando a ideia de montagens de tabelas e destacar o nimero de linhas e colunas
dessas tabelas, ja mostrando a caracteristica de algumas matrizes especiais;
4° momento: Em seguida sera trabalhado sobre as indica¢c@es de posicionamento de
cada elemento da matriz, apresentando o seguinte texto “Em uma matriz M, cada
elemento € indicado por aij. No qual o indice ‘i’ indica o numero de linhas e o indice
0 numero de colunas as quais o elemento pertence. As linhas sdo numeradas de cima
para baixo (de 1 até m) e as colunas, da esquerda para direita (de 1 até n), uma matriz

m X n é representada por:”
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5° momento: Por fim, serd explicado e mostrado as matrizes especiais como matriz
linha, coluna, nula, quadradas entre outras. Passando algumas para que os alunos

pesquisem e tragam na aula seguinte.
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Apéndice B2
Plano de aula 02

Professor colaborador: Felipe Bruce de Lima
Data: 25/09/2023
Série: 3°ano 01 e 03
Conteudo(s) abordado(s): Matrizes
Conceitos: Operacdes com matrizes
Objetivos:

e Revisar 0s conceitos que envolvem o conteudo de matrizes;

e Trabalhar com as principais operacdes que envolvem as matrizes como adi¢ao,

subtracdo e multiplicacdes (escalar e entre matrizes);

e Trazer exemplos para fixar cada operacéao.
Procedimentos Metodologicos: Aula expositiva e dialogada, apresentacdo de
exemplos.
Recursos didaticos: quadro branco e pincel.
Momentos da aula:
1° momento: Antes de trabalhar com as operacfes sera perguntado aos alunos sobre
as matrizes especiais que foram deixadas para pesquisa.
2° momento: Na sequéncia sera dado inicio com a explanacédo sobre a adi¢cao entre
matrizes, trazendo alguns exemplos simples antes de trabalhar com a definicao
formal. Assim os alunos podem verificar como essa operacao é feita.
3° momento: Apds os exemplos sera apresentado a definicdo “A soma de duas
matrizes de mesma ordem, A, = [a;;] € Bpyn = [a;;], € uma matriz m x n, que
denotaremos A + B, cujos elementos sdo somas dos elementos correspondentes de
AeB.lIstoé”

A+B= [aij + bij]mxn

4° momento: Em seguida, sera trabalhado com a operacdo de multiplicacao,
explicando aos alunos que essa operacao é dividida em duas partes, sendo elas a
multiplicacéo por escalar e a multiplicacdo entre matrizes. Trabalhando com exemplos
antes de apresentar as definicoes formais;
5° momento: No momento seguinte iremos trabalhar com os exemplos envolvendo a

multiplicagéo por escalar e na sequéncia apresentar sua definicdo “Seja A = [a;}]mxn

e k um numero, entio definimos uma nova matriz”
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Bpxn = k. A= [k-aij]mxn
6° momento: Da mesma maneira ira ser a explanacédo envolvendo a multiplicacéao
entre matrizes, exemplos e a definicdo “Sejam A = [a;;];xn € B = [brs]nxp- Definimos
A.B = [Cuv]mxp-
7° momento: Por fim, sera feito uns exemplos junto com os alunos envolvendo o0 uso

das operacoes.
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Apéndice B3

Plano de aula 03
Professor colaborador: Felipe Bruce de Lima
Data: 29/09/2023
Série: 3°ano 01 e 03
Conteudo(s) abordado(s): Matrizes e légica computacional
Conceitos: Nocoes iniciais de matrizes e l6gica computacional
Objetivos:

e Utilizar conceitos iniciais de uma linguagem de programacao na implementacgéo

de algoritmos escritos em linguagem corrente e/ou matematica.

e Revisar os conceitos de matrizes a partir do uso do MIT App Inventor.
Procedimentos Metodologicos: Aula expositiva e dialogada, uso do MIT App
Inventor.

Recursos didéaticos: quadro branco, pincel, computadores e MIT App Inventor.
Momentos da aula:

1° momento: A aula terd inicio com a apresentacao do software que iremos trabalhar
durante a aplicacdo. Explicar que ele trabalha, além da programacdo, com a
construcdo da interface de usuério, sendo a primeira etapa de toda e qualquer app.
2° momento: Na sequéncia sera explicado o que iremos montar no software, que no
caso, sera uma calculadora de matrizes, envolvendo a adi¢cdo, multiplicacao e calculo
dos determinantes. Além disso, iremos limitar as operacfes para matrizes quadradas
de ordem 2.

3°momento: Em seguida vamos dar inicio a montagem da nossa interface, para essa
montagem sera necessario lembrar do que foi visto nas aulas sobre matrizes. Primeiro
lembrando que se vamos trabalhar com adicdo e multiplicacdo entre matrizes
precisaremos de duas matrizes.

4° momento: Relembrar o conceito inicial sobre matrizes, fazendo com que os alunos
trabalhem com o que foi visto em sala. Com isso, sera necessario relembrar que as
matrizes sao tabelas com linhas e colunas. Logo iremos trabalhar as montagens a
partir de tabelas. Relembrando a caracteristica das matrizes quadradas, ja que vamos
trabalhar com matrizes quadradas de ordem 2.

5° momento: ApGs a montagem das matrizes que iremos utilizar, precisaremos que

a calculadora funcione precisaremos de botdes, logo, sera pedido para que eles
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adicionem botbes para calcular a soma, multiplicacdo e determinantes dessas
matrizes.

6° momento: Por fim, ser4 preciso gerar os resultados das operagfes dessas
matrizes, portanto, faz-se necesséario a montagem de novas matrizes para receber o

resultado das operacdes.
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Apéndice B4
Plano de aula 04

Professor colaborador: Felipe Bruce de Lima
Data: 02/10/2023
Série: 3°ano 01 e 03
Conteudo(s) abordado(s): Matrizes
Conceitos: Operacdes com matrizes
Objetivos:

e Revisar os conceitos de determinantes, com foco nas matrizes quadradas de

ordem 2 e 3.

e Trabalhar com operacdes da matematica basica com adicdo e multiplicacédo

e Entender de forma clara como funciona os calculos dos determinantes.
Procedimentos Metodoldgicos: Aula expositiva e dialogada, com uso de exemplos.
Recursos didéaticos: quadro branco e pincel.
Momentos da aula:
1° momento: No primeiro momento, antes de falar sobre determinantes, irei relembrar
sobre as matrizes quadradas de ordem n, recapitulando que ela € uma das matrizes
especiais.
2° momento: Na sequéncia serd apresentado a definicdo quando falamos sobre
determinantes: Consideremos o conjunto das matrizes quadradas de elementos reais.
Seja M uma matriz quadrada de ordem n desse conjunto. Chamamos determinante
da matriz M (e indicamos por det M) o niumero que podemos obter operando com 0s
elementos de M da seguinte forma:
3° momento: Em seguida serd explicado que esse numero dependerd da matriz
guadrada de ordem que vamos usar. No primeiro caso, sera quando n=1, entdo det M
€ 0 Unico elemento de M, apresentado exemplos.

M =[ay,] = detM = a,

3° momento: No segundo caso, serd quando n=2, entdo det M é o produto dos
elementos da diag. principal menos o produto dos elementos da diag. secundaria,

apresentando exemplos.

_ [‘111 Qi

=> detM =a{.a,, — aq,.0a
a21 aZZ] 11 22 12 21
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4° momento: No terceiro caso, sera apresentado o caso de quando o n=3,
apresentando aos alunos a Regra de Sarrus para o calculo do determinante. Nesse
momento sera apresentado os trés passos:
a) Repetimos, ao lado da matriz, as duas primeiras colunas.
b) Os termos precedidos pelo sinal + sdo obtidos multiplicando-se os elementos
segundo as flechas situadas na direcéo da diagonal principal.
c) Os termos precedidos pelo sinal - sédo obtidos multiplicando-se os elementos
segundo as flechas situadas na direcdo da diagonal secundaria.

Com isso, sera feito uns exemplos para reforcar.
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Apéndice B5
Plano de aula 05

Professor colaborador: Felipe Bruce de Lima
Data: 04/10/2023
Série: 3°ano 01 e 03
Conteudo(s) abordado(s): Matrizes
Conceitos: Operacdes com matrizes
Objetivos:

e Finalizar a interface da calculadora no MIT App Inventor

e Revisar os conceitos trabalhados em sala sobre envolvendo matrizes

e Entender de forma clara como funciona os calculos dos determinantes.
Procedimentos Metodologicos: Aula expositiva e dialogada, uso do MIT App
Inventor.
Recursos didaticos: quadro branco e pincel, computadores e MIT App Inventor.
Momentos da aula:
1° momento: A aula tera como foco a finalizacdo da interface da calculadora
produzida dentro do software MIT App Inventor junto com os alunos
2° momento: Nesta aula o foco seré a construcéo dos resultados das operacfes que
sera feito os célculos (soma, multiplicacdo e calculo de determinantes). Sempre
relembrando conceitos trabalhados na sala de aula.
3° momento: Para gerar os resultados, os alunos precisardo lembrar que ao
operarmos duas matrizes ela ira gerar uma nova matriz, conceito visto nas aulas
dentro de sala. Comegaremos a montagem da nova matriz gerada pela soma de duas
matrizes quadradas de ordem 2.
4° momento: Na sequéncia, vamos lembrar que apos a operacao sera feita uma nova
matriz, entdo, os alunos irdo montar uma nova matriz, com isso, precisara lembrar que
podemos representar uma matriz como uma tabela. Além de lembrar que apos somar
as duas matrizes os valores em cada local seréo diferentes.
5° momento: Em seguida, vamos montar a nova matriz gerada a partir da operagao
de multiplicacdo. Com isso, vamos relembrar como ficara a nova matriz gerada, pois
podemos gerar uma matriz de ordem diferente, logo a tabela sera diferente. Assim,
mostramos que ao operar matrizes quadradas, o resultado serd uma nova matriz

quadrada.



63

6° momento: Por fim, vamos trabalhar com a geracéo do calculo dos determinantes
das matrizes iniciais, lembrando que o resultado gerado ndo sera mais uma matriz, e

sim, um valor que representara o valor do determinante.
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Apéndice B6
Plano de aula 06

Professor colaborador: Felipe Bruce de Lima
Data: 27/10/2023
Série: 3°ano 01 e 03
Conteudo(s) abordado(s): Matrizes
Conceitos: Operacdes com matrizes
Objetivos:

e Revisar os conceitos de determinantes, com foco nas matrizes quadradas de

ordem 2 e 3.

e Trabalhar com operacdes da matematica basica com adicdo e multiplicacédo

e Entender de forma clara como funciona os calculos dos determinantes.
Procedimentos Metodoldgicos: Aula expositiva e dialogada, uso do MIT App
Inventor.
Recursos didaticos: quadro branco e pincel, computadores e MIT App Inventor.
Momentos da aula:
1° momento: O foco desta aula serd a montagem dos blocos para que a calculadora
comece a funcionar, ap6s a finalizacéo da interface do app.
2° momento: Com isso, vamos lembrar como o aplicativo funciona. Ela ira fazer os
calculos apds o usuério informar os valores das matrizes e precisara escolher a
operacdo que deseja executar. Entdo vamos comecar pensando que o usuario ira
clicar no botédo para gerar o resultado.
3° momento: Em seguida, vamos comegar a programar o botdo “soma”. Com isso,
vamos precisar lembrar como funciona a operagdo de soma entre duas matrizes,
conceito trabalhado em sala de aula. Apds essa pequena revisdo, com os blocos, o
aluno ira programar o botao “soma”, no final quando o botao fosse clicado iria operar
o que foi programado.
4° momento: Na sequéncia, vamos programar o proximo botdo “multiplicagéo”. Esse
botédo ir4 gerar uma nova matriz, que sera a multiplicacdo entre as duas matrizes.
Logo, vamos lembrar como funciona a multiplicagdo entre duas matrizes, para que ao
final o usuario clique o botdo e faca o que pede.
5°momento: Por fim, vamos programar os dois ultimos botdes, que irdo ter a mesma

montagem, Vvisto que os determinantes geram apenas um namero, mas a forma para
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se chegar nesse niumero é o mesmo procedimento. Com isso, vamos lembrar como

funciona o calculo de determinantes de matrizes quadradas de ordem 2.
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APENDICE C
Questionario de avaliacéo das atividades pelos alunos
Caro estudante, este questionario tem como objetivo fazer uma avaliagdo das
atividades realizadas durante a pesquisa e entender quais as principais contribuicoes
da pesquisa. Asseguramos 0 compromisso com o sigilo das informacdes, respeitando
a privacidade de cada estudante. Na certeza de sua colaboracédo, antecipadamente

agradecemos.

Aluno:

1) Na sua opinido, as atividades realizadas pelo professor pesquisador tiveram uma
contribuicdo para a sua aprendizagem?

2) O que vocé mais achou interessante nas atividades aplicadas?

3) O que vocé entendeu do conteudo abordado durante a aplicagdo?

4) Vocé sentiu dificuldades durante a aplicacdo?
a) ( )Sim
b) ( ) Nao

5) Se sim, quais foram?
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6) O que vocé achou da utilizacéo do software MIT App Inventor?




APENDICE D

Termo de consentimento livre e esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esld sendo convidadofa) como voluntario(a) a participar da pesguisa:
intitulada "0 USO DO MIT APP INVENTOR COMO RECURSO DIDATICO PARA O
ENSINO DE MATRIZES NO 3* ANO DO ENSINO MI’EI:IIIEI". Apds receber os
esclarecimentos e as informagdes a seguir, no caso de aceitar fazer parte do estudo,
este documento devera ser assinado em duas vias, sendo a primeira de guarda e
confidencialidade do Pesquisador responsavel e a segunda ficard sob sua
responsabilidade para quaisquer fins.

Em caso de recusa, vocé ndo serd penalizado(a) de forma alguma. Em caso
de divida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com o pesquisador
responsavel "GUSTAVO RICO FREIRE GONGCALVES" através do telefone "(92)

981346839 ou atraves do e-mail grfg.mat19@uea.edu.br,

A presente pesquisa & motivada a entender o uso do software MIT app
inventor como recurso didatico nas aulas de Matematica para ensino e
aprendizagem de Matrizes, O objetivo desse projeto & utilizar o software em algumas
aulas para que seja possivel avaliar as contribuigdes para o ensine e aprendizagem,
bem como entender as vantagens e desvantagens da ferramenta utilizada durante a
pasquisa. Para a coleta de dados serdo utilizadas entrevistas semi-estruturadas com
o professor participador para entender sua relagio com o uso de softwares para
suas aulas, se utilizar, saber como é feito esse uso e como enxerga o uso de
softwares em sala de aula. Também serdo utilizados questionérios para diagndstico

e avaliagdo com suas turmas para ter ciéncia de como os alunos enxergam o

assunto de Matrizes e a Matematica como um fodo, sua relagio com o uso de
softwares de programagdo, bem como entender se a pesquisa contribuiu para o
processo de ensino e aprendizagem da turma.

\océ sera esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer tempo e aspecto que
desejar, atraveés dos meios citados acima. Vocé & livre para recusar-se a paricipar,
retirar seu consentimento ou interromper a padicipaco a qualguer momento, sendo
sua parlicipagdo voluntaria e a recusa em participar ndo ird acarretar qualguer

penalidade.

O pesquisador ira tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo e
todos os dados coletados servirdo apenas para fins de pesquisa. Seu nome ou

68



material que indique sua participagdo nfo serd liberado sem sua permissdo. Vocé
nao sera identificado(a) em nenhuma publicagao que possa resultar deste estudo.

Ciente e de. aco com o que foi anteriormente exposto, eu

4/ p{ @{mq »2 ,%'.ua estou de
acordo em partlcapar da pesquisa intitulada “*O USO DO MIT APP INVENTOR COMO
RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO DE MATRIZES NO 3° ANO DO ENSINO
MEDIO", de forma livie e espontanea, podendo retirar a qualquer momento meu

consentimento.

11, de setembro de 2023

(;\)m\ uw?«‘wgtu (ﬁwt;{w

Assinatura do resgnsével da pesquisa

(NS

Assinatura do participante
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