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Resumo: A educagdo atual exige a superagdo de praticas fragmentadas, demandando a integragdo de diferentes areas do
conhecimento e o uso produtivo de tecnologias digitais. No Brasil, o baixo desempenho dos estudantes em competéncias
matematicas basicas reforca a necessidade de repensar métodos e praticas pedagdgicas. Este trabalho apresenta uma proposta
didatica fundamentada na abordagem STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica), que promove uma integracao
efetiva e interdisciplinar para a resolucdo de problemas auténticos. A metodologia utiliza o0 MIT App Inventor como ferramenta
pedagogica para o desenvolvimento de aplicativos, tendo como tema central o estudo das energias renovaveis e nao renovaveis.
O App Inventor democratiza o acesso a programacio por meio de uma linguagem visual baseada em blocos, promovendo o
desenvolvimento do pensamento computacional. A proposta, ancorada na Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL), visa
investigar como a criagdo de aplicativos nesse contexto pode contribuir para o desenvolvimento do pensamento matematico dos
estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental. A relevancia da pesquisa é notavel por conectar a Matematica a sustentabilidade
e por alinhar-se a Agenda 2030, preparando os jovens para os desafios globais.

Palavras-chave: Educagdo STEM, pensamento matematico, pensamento computacional, aprendizagem baseada em projetos.

Educational Practices in Science, Engineering and Mathematics

Mathematics, digital technologies, and sustainability: a STEM
proposal with App Inventor

Abstract: Contemporary education requires overcoming fragmented practices, demanding the integration of different areas of
knowledge and the productive use of digital technologies. In Brazil, students' low performance in basic mathematical
competencies reinforces the need to rethink pedagogical methods and practices. This work presents a didactic proposal based
on the STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) approach, which promotes effective and interdisciplinary
integration for solving authentic problems. The methodology uses the MIT App Inventor as a pedagogical tool for developing
applications, centered on the study of renewable and non-renewable energy. App Inventor democratizes access to programming
through a visual block-based language, fostering the development of computational thinking. The proposal, anchored in Project
-Based Learning (PBL), aims to investigate how the creation of applications in this context can contribute to the development
of mathematical thinking among 9th-grade students. The research's relevance is notable for connecting Mathematics to
sustainability and aligning with the 2030 Agenda, preparing youth for global challenges.

Key-words: STEM education, mathematical thinking, computational thinking, project-based learning.
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pela crescente preocupagdo com questdes ambientais ¢ soci-
ais. Em particular nos campos de Ciéncias e Matematica, a
escolariza¢do ndo pode mais se restringir a praticas transmis-
sivas e fragmentadas, centradas unicamente na repeticdo me-
canica de conteudo. E crucial que o ensino prepare os estu-
dantes para enfrentar problemas complexos, estimule o pensa-
mento critico e criativo, e promova a conexao entre distintas
areas do saber, utilizando recursos digitais de maneira consci-
ente e produtiva [1].

No contexto desta urgéncia por renovagdo pedagdgica, a
abordagem STEM (sigla para Ciéncia, Tecnologia, Engenha-
ria ¢ Matematica) tem se destacado por propor uma integracdo
efetiva entre areas que historicamente operavam de forma
isolada, enfatizando métodos e estratégias de aprendizagem
ativa que favorecem a aprendizagem significativa [1]. No
Brasil, a necessidade de repensar o ensino de Matematica ¢
evidenciada pelo baixo desempenho recorrente dos estudantes
em avaliagdes como o SAEB ¢ o PISA, indicando deficiéncias
em competéncias basicas como a resolugdo de problemas ¢ a
aplicagdo de conceitos em situagdes cotidianas [2]. A aborda-
gem STEM, promove a trans ¢ interdisciplinaridade [ 1], e visa
criar uma educacdo mais holistica, preparando o aluno para
lidar com as incertezas e desafios do mundo moderno. Esta
abordagem alinha-se as diretrizes nacionais, visto que a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza o desenvolvi-
mento do pensamento cientifico, da cultura digital e da res-
ponsabilidade socioambiental [3].

Paralelamente, embora os estudantes estejam constante-
mente em contato com dispositivos digitais (celulares, ta-
blets), nem sempre lhes é oferecida a oportunidade de com-
preender o funcionamento dessas tecnologias ou de utiliza-las
como ferramentas de autoria e produgdo. Para preencher essa
lacuna, o MIT App Inventor surge como uma alternativa via-
vel para a Educagdo Basica, pois permite que alunos criem
aplicagdes funcionais por meio de uma linguagem visual ba-
seada em blocos, mesmo sem conhecimento prévio em pro-
gramagdo [4]. Essa pratica potencializa o desenvolvimento da
logica, da abstracao e do raciocinio algoritmico, promovendo
o que se denomina pensamento computacional, uma habilida-
de fundamental para todos os cidaddos do século XXI [5].

Este trabalho investigou a intersec¢do entre a Educagdo
STEM, o ensino de Matematica com tecnologias digitais e o
uso do App Inventor, a partir da tematica central das energias
renovaveis e ndo renovaveis. Essa escolha temadtica ¢ de alta
relevancia social e ambiental, estando intrinsecamente ligada
a transigdo energética global e aos Objetivos de Desenvolvi-
mento Sustentavel (ODS) da ONU. Ao contextualizar a Mate-
matica em torno dessas questoes, contetidos tipicos do 9° ano,
como proporcionalidade, porcentagens e fungdes lineares,
deixam de ser vistas como técnicas isoladas e tornam-se ferra-
mentas poderosas para a modelagem, analise e transformagao
da realidade.

Metodologicamente, a proposta é sustentada pela Aprendi-
zagem Baseada em Projetos (PBL), caracteristica fundamental
da abordagem STEM. Os alunos serdo desafiados a atuar co-
mo protagonistas no processo, desenvolvendo aplicativos que

simulem calculos de consumo energético e comparem diferen-
tes fontes, exercitando a colaboracdo, o pensamento computa-
cional e a aplicag@o pratica do conhecimento.

Diante desse panorama, a questdo norteadora deste estudo
¢é: Como atividades de criag¢do de aplicativos no App Inventor,
fundamentadas na abordagem STEM e contextualizadas no
estudo de energias renovaveis e ndo renovaveis, podem con-
tribuir para o desenvolvimento do pensamento matemdtico
dos estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental? .

A relevancia deste estudo reside na sua contribuigdo em
cinco eixos: pedagdgico (inovacdo metodologica); tecnologi-
co (uso do App Inventor); social e ambiental (contexto das
energias); atitudinal/motivacional (protagonismo discente); e
cientifico (contribuicdo ao campo STEM). O estudo busca,
assim, fornecer um modelo didatico que aprimore a qualidade
do ensino de Matematica e promova o desenvolvimento inte-
gral dos alunos frente aos desafios globais.

Referencial Teorico

O referencial tedrico deste trabalho se sustenta na necessi-
dade de inovacdo pedagogica, na integragdo curricular por
meio da abordagem STEM, na filosofia construcionista de
Papert [6] e em métodos e estratégias de aprendizagem ativa
que utilizam tecnologias digitais para a contextualizagdo do
conhecimento em problemas sociais relevantes, como a transi-
¢do energética.

Educacido STEM e a inovacio pedagégica

A educagdo STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics) surge como um paradigma que busca superar a
tradicdo do ensino de Matematica centrado na memoriza¢ao
de algoritmos e na resolugdo de exercicios descontextualiza-
dos. Segundo Valente [1], a proposta STEM “vai além da jus-
taposigdo das disciplinas, configurando-se como uma aborda-
gem integradora que articula conceitos e praticas de diferentes
areas para a resolucdo de problemas reais”. Essa integragdo ¢
crucial para que a Matematica deixe de ser percebida como
uma disciplina abstrata e isolada e passe a ser entendida como
uma linguagem de apoio fundamental as ciéncias e as tecnolo-
gias.

Historicamente, o movimento STEM ganhou for¢a nos
Estados Unidos na década de 1990, inicialmente motivado por
preocupagdes com a competigdo econdmica global e a neces-
sidade de formar profissionais qualificados. Contudo, a abor-
dagem transcendeu essa politica econdmica e se consolidou
como uma referéncia pedagodgica que prioriza a integracao
curricular e o cultivo de habilidades de inovagdo. Hoje, a
STEM ¢ reconhecida como uma estratégia para desenvolver
habilidades transversais como pensamento critico, colabora-
¢do, criatividade e resolu¢dao de problemas, essenciais para o
século XXI.

A abordagem STEM alinha-se com as diretrizes educacio-
nais brasileiras, visto que a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) enfatiza que a educagdo basica deve garantir aos
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estudantes o “desenvolvimento do pensamento cientifico, cri-
tico e criativo, a cultura digital e a responsabilidade social e
ambiental” [3]. Ao propor a resolucdo de problemas auténticos
que exigem a mobilizagdo de conceitos de multiplas discipli-
nas, a STEM atende diretamente a esses pressupostos. Kenski
[2] argumenta que a escola que se limita a disciplinas estan-
ques se distancia da realidade dos alunos, tornando-se pouco
significativa em seu processo de formacdo. A STEM busca
superar essa fragmentacdo, aproximando a aprendizagem de
contextos desafiadores e auténticos.

A esséncia do STEM, conforme Bybee [7], estd em desafi-
ar os alunos a usar conceitos e processos para solucionar pro-
blemas que possuam relevancia social e cientifica. No contex-
to do 9° ano, isso se materializa em atividades que exploram
dados reais, como a analise de graficos de consumo energético
ou a projecdo de cenarios de redugdo de CO2. Nesses casos, a
Matematica se transforma em um meio de compreensdo e
transformagao da realidade, e ndo em um fim em si mesma.
Freire [8] reforga essa visdo ao enfatizar que ensinar ndo ¢
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua
producdo. A aprendizagem se aprofunda, segundo Moran [9],
quando o estudante participa ativamente de experiéncias desa-
fiadoras e percebe o sentido pratico do que esta sendo apren-
dido.

Tecnologia na educaciio e o pensamento computacional

A integragdo de tecnologias digitais na educacdo deve ser
percebida como uma transformacdo metodologica, e nao ape-
nas como a mera inser¢cdo de ferramentas. Segundo Valente
[1], o simples uso de computadores nio garante inovagio. E
imperativo repensar as formas de ensinar ¢ aprender. No ensi-
no de Matematica, essa integragdo envolve a criagdo de ambi-
entes que permitam a experimentagdo, a visualizagio e a reso-
lugdo de problemas praticos.

Um conceito intimamente ligado ao uso produtivo das
tecnologias ¢ o Pensamento Computacional, popularizado por
Wing [5]. Ela define essa habilidade como fundamental para
todos, envolvendo a capacidade de resolver problemas e pro-
jetar sistemas utilizando conceitos da ciéncia da computagéo.
O pensamento computacional se manifesta na habilidade de
decompor problemas, reconhecer padrdes, realizar abstracdo e
desenvolver algoritmos. Tais habilidades, quando exercitadas
no desenvolvimento de aplicativos, complementam e fortale-
cem o0 pensamento matematico.

A BNCC estabelece a importancia da cultura digital, orien-
tando que os alunos desenvolvam competéncias para
“compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma
critica, significativa, reflexiva e ética”. Na Matematica, isso se
traduz na capacidade de desenvolver solucdes digitais que
exijam raciocinio légico e modelagem matematica. O App
Inventor, nesse sentido, permite que os alunos transitem da
posi¢do de consumidores para criadores de tecnologia, apli-
cando conceitos como proporcionalidade e fun¢des para simu-
lar calculos de consumo ou custos energéticos. Essa mudanga
de perspectiva ¢ crucial para promover uma aprendizagem
ativa e critica.

Papert, construcionismo e a aprendizagem digital

O arcabougo teorico deste trabalho ¢ fortemente influenci-
ado pelo Construcionismo de Seymour Papert [6], que expan-
diu o Construtivismo de Piaget. O principio central do cons-
trucionismo ¢ que a aprendizagem ¢ mais eficaz quando o
sujeito estd ativamente envolvido na construgdo de artefatos
que possuam significado pessoal. Papert afirma que as crian-
¢as aprendem melhor quando estdo engajadas na construcdo
de coisas que tenham relevancia para elas.

No modelo construcionista, a tecnologia, como o compu-
tador, ndo ¢ vista como uma "maquina de ensinar", mas como
um mediador cognitivo que incentiva a autoria, a colaboragéo
e a experimentacdo. Ao construir um artefato, o aluno reorga-
niza suas ideias, testa hipoteses e reelabora solugdes, o que
resulta em um aprendizado mais profundo e significativo.
Papert [6] enfatiza que, ao programar, o aluno aprende a pen-
sar sobre o proprio pensamento, utilizando a programacgao
como uma forma de expressar ideias e testar hipoteses.

O MIT App Inventor é uma materializagdo contemporanea
do construcionismo. Por ser uma plataforma visual baseada
em blocos, ela elimina a barreira da sintaxe textual, permitin-
do que os estudantes se concentrem na logica e na abstragdo.
Quando os alunos usam o App Inventor para desenvolver uma
aplicagdo que calcula o consumo de energia, eles aplicam
conceitos de fungdes e porcentagens, criando um produto di-
gital com utilidade pratica. Esse processo move o aluno de
receptor passivo para participante ativo na producdo de co-
nhecimento.

Resnick [10] complementa essa ideia ao notar que progra-
mar ndo ¢ apenas dar instru¢des a um computador, mas apren-
der a pensar de maneira estruturada e explorar diferentes solu-
¢Oes para um problema. O App Inventor viabiliza um ambien-
te onde o erro é parte do processo de descoberta, refor¢ando
as competéncias investigativas e reflexivas. A integragdo entre
0 pensamento matematico e o computacional, facilitada pelo
App Inventor, enriquece a capacidade dos alunos de enfrentar
desafios complexos e multidisciplinares.

Aprendizagem baseada em projetos

A metodologia que sustenta a integragdo STEM proposta ¢
a Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL ou ABPj). Influ-
enciada por John Dewey [ 1], que via o conhecimento ligado a
experiéncia e a atividade pratica, e por William Heard Kilpa-
trick [ 1], que defendia que o projeto escolar deve ser orienta-
do por propositos relevantes, a PBL transforma a sala de aula
em um espago de investigacao.

A PBL se consolidou como um método que visa ensinar o
conteudo curricular por meio de situagdes reais e significati-
vas, promovendo a aprendizagem contextualizada. Seu objeti-
vo ¢ favorecer o desenvolvimento de estratégias para a organi-
zacdo do conhecimento, articulando diferentes contetidos dis-
ciplinares em torno de problemas ou hipoteses [11]. O profes-
sor atua como um facilitador e pesquisador, enquanto o aluno
se torna um sujeito ativo na resolugdo de problemas.

A PBL ¢ crucial para as demandas do século XXI, pois
incentiva competéncias transversais fundamentais: colabora-
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¢do, raciocinio logico, criatividade, gestdo do tempo e toleran-
cia a frustracdo. Ao se engajarem em projetos de desenvolvi-
mento de aplicativos, os alunos progridem em niveis cogniti-
vos da Taxonomia de Bloom, desde a simples retengdo con-
ceitual (lembrar e compreender) até a producdo criativa de
solucdes originais (aplicar e criar).

Energias renovaveis e nio renovaveis como contexto de
aprendizagem

A escolha das energias renovaveis e ndo renovaveis como
fio condutor da proposta STEM ¢ justificada pela sua relevan-
cia social e ambiental, ligada aos desafios globais da sustenta-
bilidade. O tema oferece um campo vasto para a contextuali-
zacdo da Matematica, pois envolve dados estatisticos, proje-
¢oes de consumo, calculos de custos ¢ analise de impactos
ambientais.

Essa contextualizagdo ¢ apoiada na BNCC que afirma que
a Matematica deve auxiliar na compreensido das consequén-
cias sociais, ambientais ¢ tecnologicas, permitindo que os
estudantes tomem decisdes fundamentadas em dados. A tran-
sicdo para fontes renovaveis (solar, edlica) exige compreensao
cientifica e conscientizagdo publica, tornando a escola um
espago vital nesse debate [12].

O tema energético integra naturalmente as quatro areas do
STEM: Ciéncia (processos fisicos, efeitos ambientais); Tecno-
logia (inovacdes, App Inventor); Engenharia (sistemas de
geracdo e distribui¢do); ¢ Matematica (calculos, modelagem).
Por exemplo, ao desenvolver um aplicativo que calcula a eco-
nomia gerada por painéis solares, o aluno mobiliza conceitos
de proporcionalidade, fungdo do 1° grau e estatistica. Essa
pratica cumpre o papel de aplicar conhecimentos a situagdes
novas e complexas, formulando estratégias e avaliando resul-
tados. O App Inventor potencializa essa aprendizagem, trans-
formando dados abstratos em simula¢des funcionais.

A inclusdo dessa tematica também contribui para o desen-
volvimento de competéncias cidadds. A UNESCO [13] defen-
de que a educacdo para a sustentabilidade deve ser transver-
sal, preparando os estudantes para tomar decisdes responsa-
veis diante dos desafios globais. Ao analisar dados energéticos
e criar solucdes tecnoldgicas, os alunos exercitam a analise de
informagdes, o questionamento de fontes e a tomada de deci-
soes criticas.

Metodologia e Desenvolvimento

O estudo se configura como uma pesquisa de natureza
aplicada, buscando gerar conhecimento para aplicagdo e solu-
¢a0 de problemas praticos. A abordagem ¢ quanti e qualitati-
va, permitindo a andlise tanto dos resultados objetivos
(desempenho em testes) quanto dos processos subjetivos
(percepgdes e engajamento). Os objetivos sdo descritivos e
exploratdrios, buscando descrever a intervengdo e explorar
como ela contribui para o desenvolvimento do pensamento
matematico.

Contexto da pesquisa

A investigagdo serd realizada em uma escola publica de
ensino fundamental, em regido urbana. O contexto escolar
reflete os desafios da educagdo basica brasileira, como turmas
numerosas e a necessidade de equidade no acesso e uso peda-
gogico das tecnologias digitais. A proposta busca, assim, ava-
liar a viabilidade de praticas inovadoras em realidades que
exigem aten¢@o a infraestrutura.

Os participantes serdo 30 a 35 estudantes do 9° ano do
Ensino Fundamental. Essa série foi selecionada pela relevan-
cia dos conteudos matematicos previstos (fungdes do 1° grau,
porcentagens, estatistica), que se articulam diretamente com o
tema das energias e a andlise de custos e impactos ambientais.

Além dos alunos, participardo os professores de Matemati-
ca e Ciéncias da turma, atuando como mediadores no proces-
so interdisciplinar, ¢ um profissional convidado para a intro-
ducdo ao pensamento computacional. Todos os participantes
estardo envolvidos em um processo que alinha a BNCC, pro-
movendo a cultura digital, a resolugdo de problemas ¢ a cons-
ciéncia socioambiental.

Instrumentos de coleta e técnicas de analise

Sera utilizada uma multiplicidade de instrumentos para
garantir a validade e a confiabilidade dos dados coletados:

Testes de desempenho matematico (pré e pos-teste): Avali-
acdo de questdes relacionadas a fungdes, porcentagens ¢ esta-
tistica.

Questionarios de percepgdo: Avaliagdo das motivagdes dos
alunos, das mudangas de atitude em relagdo a Matematica e ao
uso de tecnologias.

Observagdes de sala de aula: Registradas em didrio de
campo, focando na interagdo, colaboragdo e engajamento dos
estudantes.

Produgdes digitais: Os aplicativos desenvolvidos no App
Inventor pelos grupos, analisados quanto a funcionalidade e a
aplicagdo correta dos conceitos matematicos e computacio-
nais.

Entrevistas em grupo focal: Buscando captar as percep-
¢des aprofundadas e subjetivas dos alunos sobre a integracao
entre as disciplinas e a tecnologia.

A analise dos dados seguird o duplo movimento quantitati-
vo e qualitativo. A analise quantitativa comparara os resulta-
dos dos testes (pré e po6s) por meio de estatistica descritiva
(percentuais de acerto, médias e evolugdo). A analise qualitati-
va utilizara a Analise de Contetido |14 ], focando nas entrevis-
tas, observagdes e nos aplicativos produzidos, categorizando o
engajamento, a compreensdo dos conceitos e o desenvolvi-
mento do pensamento computacional.

Etapas da intervencio didatica

A intervengdo pedagogica sera organizada ao longo de 10
semanas, conforme detalhado no Quadro 1, seguindo a estru-
tura de Aprendizagem Baseada em Projetos.

Nas Aulas Diferenciadas das Semanas 3 a 6 (Quadro 1) os
alunos trabalhardo com dados reais de consumo energético.
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Quadro 1. Planejamento da intervengao pedagdgica.

Etapa Semana Atividade principal Foco
Diaenéstico inici Aplicagdo de pré-teste de Matematica e questionario Identificagdo do ponto de partida dos alunos
iagnostico inicial 1 ~ : S
de percepcao ¢ atitudes iniciais
Palestra de programagio 2 Introdugéo aos conceitos de programagdo e App In-  Motivagao, relevancia da programagio e

Criagdo, em grupos, de solu¢des no App Inventor
(Ex: Calculadora de consumo, Simulador de matriz
energética)

Aulas diferenciadas 3a6
Desenvolvimento de aplicativos 7a9
Avaliagdo final 10

ventor (palestrante convidado)

Aulas integradas de Matematica e Ciéncias sobre
energias renovaveis e ndo renovaveis

Aplicacdo de pds-teste, questiondrio de percepcdo e
entrevistas em grupo focal

introdugdo ao pensamento computacional

Articulag@o de conceitos
(proporcionalidade, func¢des) com dados
reais de consumo e impactos ambientais

Protagonismo discente, aplicag@o de concei-
tos, desenvolvimento do pensamento com-
putacional e colaboragao

Avaliagdo do desempenho, das mudancas
atitudinais e das percepgdes sobre a metodo-
logia

Nas Aulas Diferenciadas, a Matematica sera aplicada para
calcular custos com base em func¢des do 1° grau (tarifa fixa +
consumo), para analisar a participacdo percentual de diferen-
tes fontes na matriz energética brasileira e para interpretar
graficos estatisticos sobre a produgdo de energia.

Para o desenvolvimento de aplicativos (Quadro 1) os estu-
dantes serdo organizados em grupos, e aplicardo a logica ma-
tematica aprendida na programagio dos aplicativos. Exemplos
de projetos incluem a criagdo de uma calculadora de consumo
energético doméstico, que solicita poténcia e tempo de uso
para calcular consumo em kWh, ou um simulador de matriz
energética, que permite visualizar os impactos econdmicos e
ambientais de diferentes escolhas de fontes. Essa etapa cum-
pre o principio construcionista de Papert, onde os alunos sdo
criadores de artefatos significativos.

Produto Educacional

O projeto de pesquisa culminara na elaboragdo de um Pro-
duto Educacional no formato de uma interven¢do pedagdgica
detalhada, estruturada como um guia didatico para professo-
res. O material fornecerd um modelo estruturado para aplicar
a abordagem STEM, o App Inventor e a tematica energética
no 9° ano do Ensino Fundamental.

O guia incluira o detalhamento da sequéncia didatica, in-
formando o numero de encontros (aulas), a duragdo de cada
um, a descrigdo sucinta das atividades, as formas de avaliacdo
e os instrumentos de coleta de dados necessarios. Servira co-
mo um recurso pratico, auxiliando outros docentes a romper
com praticas tradicionais e a implementar métodos e estraté-
gia de aprendizagem ativa, promovendo a integra¢do curricu-
lar e o uso de tecnologias digitais.

Consideracoes Finais

A proposta de intervencdo pedagdgica aqui apresentada,
baseada na integracdo STEM e no uso do MIT App Inventor,
visa fornecer uma resposta a necessidade urgente de renova-
¢d0 do ensino de Matematica no Ensino Fundamental. Os
resultados esperados incluem a melhoria na compreensdo e
aplicagdo de conceitos matematicos, o desenvolvimento do
pensamento computacional e a formagdo de cidaddos mais
criticos.

O Produto Educacional resultante — o guia didatico da
sequéncia de intervengdo — reforga a relevancia do estudo em
multiplas dimensdes, promovendo transformagdes alinhadas
aos desafios do século XXI.

Em relagdo a interdisciplinaridade aplicada a problemas
do contexto real dos estudantes, o produto usa o tema das
energias renovaveis ¢ ndo renovaveis para conectar Matemati-
ca, Ciéncias e Tecnologia. Ao calcular o consumo, projetar
custos e simular impactos ambientais de fontes energéticas, os
estudantes mobilizam a Matematica como ferramenta de mo-
delagem em situagdes tangiveis e globais. A Matematica dei-
xa de ser vista como um conjunto de férmulas abstratas e pas-
sa a ser uma linguagem para descrever e transformar a reali-
dade.

No que tange ao construcionismo, o App Inventor concre-
tiza o principio de Papert. Ao criar um aplicativo funcional (o
artefato), o estudante ndo apenas aplica o conhecimento, mas
o reorganiza e ressignifica, tornando-se protagonista ativo na
solugdo de um problema com significado social. O erro, ine-
rente ao processo de programagdo, ¢ incorporado como etapa
de reflexdo e descoberta.

Outra contribuicdo do trabalho relaciona-se ao desenvolvi-
mento da BNCC Computagdo. O uso do App Inventor promo-
ve o desenvolvimento do pensamento computacional por
meio da decomposi¢do de problemas, da abstracdo e da cria-
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¢do de algoritmos. Essa habilidade ¢ fundamental e alinha a
pratica pedagdgica a exigéncia curricular de capacitar os alu-
nos a “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
forma critica, significativa, reflexiva e ética”. O App Inventor
transfere o aluno da condi¢do de mero consumidor para cria-
dor de solugdes digitais.

Por fim, o projeto, baseado na Aprendizagem Baseada em
Projetos (PBL), estimula a aprendizagem colaborativa, envol-
veno os estudantes em todas as etapas deste método de apren-
dizagem. O desenvolvimento dos aplicativos em grupo exige
que os estudantes negociem, dividam tarefas, testem hipoteses
em conjunto e apresentem solugdes. Os métodos de aprediza-
gem ativa, como o PBL, exigem maior autonomia e colabora-
¢do, preparando os alunos com competéncias transversais es-
senciais para a vida em sociedade [ 15].

Apesar dos desafios relacionados a infraestrutura escolar e
a formagdo docente, a interveng@o proposta, por meio do Pro-
duto Educacional, demonstra que ¢ possivel implementar ino-
vagdes metodologicas que promovem o protagonismo discen-
te e conferem relevancia social ao aprendizado de Matemati-
ca, preparando os jovens para enfrentar, de forma critica e
fundamentada, os complexos desafios do século XXI.
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