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Resumo:

O avanco das tecnologias digitais tem proporcionado novas possibilidades para o ensino de
Matematica, tornando-o mais dinamico e acessivel. Este trabalho apresenta um aplicativo interativo
para o ensino de conjuntos numéricos, desenvolvido usando HTML5, CSS3 e JavaScript. O objetivo é
oferecer um recurso diddtico que permita aos alunos explorar as operacdes de unido e intersecdo de
conjuntos por meio de representacoes visuais e interativas. A abordagem metodolégica envolveu a
criacdo de uma interface intuitiva, com secoes algébricas e diagramas de Venn, alinhada aos principios
da Cultura Maker, que incentiva a experimenta¢do, a criatividade e a construcdo ativa do
conhecimento. Concluiu-se que as tecnologias favorecem a aprendizagem ativa, incentiva a autonomia
e a participacgdo ativa dos alunos na construcdo do saber matematico.
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Numerical sets: a digital application as an educational resource

Abstract:

The advancement of digital technologies has provided new possibilities for teaching Mathematics,
making it more dynamic and accessible. This study presents an interactive application for teaching
numerical sets, using HTML5, CSS3, and JavaScript. The objective is to offer a didactic resource that
allows students to explore set operations such as union and intersection through visual and interactive
representations. The methodological approach involved the creation of an intuitive interface, with
algebraic sections and Venn diagrams, aligned with the principles of the Maker Culture, which
encourages experimentation, creativity, and active knowledge construction. It is concluded that the
use of digital technologies in Mathematics education can promote active learning, fostering autonomy,
the development of logical reasoning, and the active participation of students in building mathematical
knowledge.

keywords: Digital Technologies; Maker Culture; Mathematics Education.

1. Introdugao

As tecnologias digitais tém transformado diversos campos do conhecimento,
proporcionando novas formas de comunicacdo, automacao e interagdo. Ferramentas como

HTMLS5, CSS3, JavaScript e Inteligéncia Artificial desempenham um papel fundamental na
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criacdo de ambientes dindmicos e personalizados, permitindo o desenvolvimento de
plataformas interativas, simulagdes e aplica¢des inteligentes. No contexto educacional, essas
tecnologias oferecem oportunidades para inovar no ensino, tornando-o mais acessivel e
envolvente (Pscheidt, 2024).

Especificamente no ensino de Matemadtica, a aplicacdo dessas ferramentas possibilita
a construcdo de recursos educacionais interativos, como simuladores, jogos e aplicativos.
Diferentemente dos métodos tradicionais, que muitas vezes se baseiam na transmissao
expositiva do conhecimento, o uso de tecnologias digitais permite que os alunos explorem
conceitos matemadticos de forma pratica e experimental. Isso estimula a aprendizagem ativa
e a autonomia do estudante, tornando o processo mais significativo (Brasil, 2017). Nesse
contexto, destaca-se a nogao de insubordinagao criativa, que, segundo Lopes e D'Ambrosio
(2015), representa "acOes intencionais de professores que desafiam abordagens
convencionais de ensino, criando estratégias alternativas para tornar o aprendizado mais
significativo e acessivel". O uso de tecnologias digitais pode ser interpretado como um desses
atos de insubordinacdo, pois promove uma ruptura com a abordagem tradicional expositiva
e favorece praticas pedagdgicas mais inovadoras e dialdgicas.

A importancia dessas tecnologias na construcdo de materiais didaticos inovadores
reside na capacidade de tornar a aprendizagem mais visual, dindmica e intuitiva. Ao utilizar
recursos interativos, os professores podem criar experiéncias que atendam a diferentes
estilos de aprendizagem, facilitando a compreensdo de conceitos abstratos. Além disso, a
personalizacdo dos conteudos possibilita uma adaptacdo mais eficiente as necessidades
individuais dos alunos, promovendo um ensino mais inclusivo e eficaz. Como ressaltam Lopes
e D’Ambrosio (2015), "a insubordinacdo criativa ndo se trata de uma mera resisténcia a
normatizacdo, mas sim de uma postura reflexiva e propositiva, em que o educador reconfigura
o ensino para atender melhor as especificidades dos estudantes". Assim, ao desafiar formatos
convencionais de ensino e incentivar a experimentacdo pedagdgica, a insubordinacdo criativa
contribui para um aprendizado matematico mais significativo e engajador.

A Cultura Maker tem se consolidado como uma abordagem inovadora no contexto
educacional, proporcionando aos professores a oportunidade de atuar ndo apenas como

mediadores do conhecimento, mas também como criadores de recursos didaticos adaptados
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as necessidades dos alunos. Segundo Pscheidt (2024), essa abordagem incentiva a
experimentacao e o aprendizado pratico, permitindo que os docentes desenvolvam materiais
interativos e personalizados, ampliando o engajamento dos estudantes. Dessa forma, o
professor passa a desempenhar um papel ativo na construcdo do ambiente de aprendizagem,
explorando diferentes tecnologias e metodologias para tornar o ensino mais dinamico e
acessivel.

O papel do docente no contexto atual ndo é mais restrito ao ensino tradicional baseado
em livros didaticos e materiais impressos. Hoje, os professores tém a possibilidade de criar e
personalizar seus préprios recursos educacionais utilizando as tecnologias digitais, como
HTML5, CSS3, JavaScript e Inteligéncia Artificial. Esse empoderamento permite que os
docentes se tornem agentes ativos na transformacado do processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, a cultura maker, que incentiva o "fazer para aprender", oferece aos
professores a oportunidade de criar materiais interativos e inovadores, adaptados as
necessidades especificas de seus alunos. A utilizacdao dessas ferramentas digitais e da IA no
desenvolvimento de recursos pode transformar a maneira como os professores se relacionam

com os alunos, tornando o processo de ensino mais colaborativo e dinamico.

2. Objetivos

O trabalho visa apresentar o aplicativo desenvolvido para o ensino de operacées de
unido e intersecao de conjuntos e diagramas de Venn, assim como um exemplo de atividade
com o uso do aplicativo. Este aplicativo foi desenvolvido usando HTML5, CSS3 e JavaScript e
permite que os alunos criem e manipulem conjuntos, realizando opera¢des como unido e
intersecdo. A interacdo visual oferece aos alunos uma experiéncia de aprendizagem
personalizada e eficaz.

Além disso, espera-se contribuir para que os professores usem a ferramenta com as
suas turmas, criando exercicios adaptados e ajustando o nivel de dificuldade conforme o

progresso dos alunos.

3. Resultados e Discussoes



Guaratingueta-SP/Brazil
april 23 - 26, 2025

ICOCIM

Nessa se¢do apresentamos o aplicativo e um exemplo de atividade com o aplicativo. A
Figura 1 apresenta a interface geral do aplicativo formada por duas janelas. A primeira,
localizada no lado esquerdo, corresponde a secao algébrica, composta por um campo para
insercdo da quantidade de conjuntos, seguido de areas destinadas a entrada dos elementos
de cada conjunto. Logo abaixo, encontram-se os botdes responsdveis pelas operagdes de
unido e interseg¢ao, permitindo ao usuario realizar e visualizar essa operagdes de maneira
intuitiva e dinamica.

A segunda parte, posicionada no lado direito da tela, corresponde a regido destinada a
representacdo grafica dos conjuntos. Nessa se¢ao, os diagramas de Venn sdo gerados a partir
da interacdo do usudrio com os dados inseridos. O principal elemento dessa area é o botdo
"Gerar Diagrama de Venn", responsavel por processar as informacdes fornecidas e exibir a
representacdo visual das relagdes entre os conjuntos.

A ‘Gerar Diagrama de Venn

PROFMAT

Estudo sobre Conjuntos (UniGo e Intersegdo)

Numero de Conjuntos:

2:

Conjunto 1 (C1):
separar os elementos po
Conjunto 2 (C2):

parar os elementos [

@ Intersecao (Geral)

Figura 1 — Interface geral do aplicativo

Conforme se observa na Figura 2, o aplicativo oferece a opc¢do de trabalhar com
problemas envolvendo trés ou quatro conjuntos. Em cada uma dessas situacdes, a medida
gue conjuntos adicionais sdo inseridos, novos botdes sdo adicionados a interface para facilitar
as operacOes de intersecdo. Especificamente, sdo incluidos os botdes "Interse¢do 2 a 2" e

"Intersegdo 3 a 3", permitindo que o usuario realize as operacdes de intersecdo entre os
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conjuntos de maneira especifica, seja para pares de conjuntos ou para trés conjuntos
simultaneamente.

Essa funcionalidade expande a capacidade do aplicativo, possibilitando a resolugao de
problemas mais complexos envolvendo multiplos conjuntos. A adicdo dos botdes “Intersegdo
2 a 2” e “Interseg¢do 3 a 3” proporciona uma interacao mais detalhada com as operagoes,
permitindo ao usuario explorar as relacdes entre os conjuntos de forma mais aprofundada e
intuitiva. Assim, o design do aplicativo acompanha a complexidade das operac¢des, sempre de

maneira clara e acessivel.

& A
AA Ak
PROFMAT PROEMAT

Estudo sobre Conjuntos ( Uniao e Intersecgéo ) B ero G (T O [He=CE e ]

Numero de Conjuntos:

Numero de Conjuntos:
:
3 Conjunto 1 (C1):
Conjunto 1 (01): ‘ separar os elementos por virgula ‘
‘ separar 0s elementos por virgula | Conjunto 2 (C2):

separar os elementos por virgula ‘

Conjunto 2 (C2): ‘ Conjunto 3 (©)
| onjunto B

‘ separar os elementos por virgula

‘ separar os elementos por virgula ‘

Conjunto 3 (C3): Conjunto 4 (C4):

‘ separar os elementos por virgula | ‘ separar os elementos por virgula ‘

o _ - - Interseccao Intersecao 2 Intersecdo 3
Intersecgao (Geral) Intersecdo 2a 2 Uniao (Geral) a2 a3

Figura 2 — Ambientes algébricos do aplicativo.

Exemplo de atividade desenvolvida com o uso do aplicativo

Enunciado do Problema: Em uma pequena escola, foi realizada uma pesquisa para
avaliar a participacdo dos alunos em atividades extracurriculares. As atividades disponiveis

para os alunos sdo:

e Futebol

o Volei

e Basquete
e Xadrez

A turma tem alunos numerados de 1 a 15. Os conjuntos a seguir representam a

participacdo dos alunos nas atividades:
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e Conjunto C1: Alunos que participam de futebol.

e Conjunto C2: Alunos que participam de vélei.

e (Conjunto C3: Alunos que participam de basquete.
e (Conjunto C4: Alunos que participam de xadrez.

Considere as seguintes informagdes sobre os alunos e suas participagdes:

e Aluno 1: Participa de volei

e Aluno 2: Participa de futebol

e Aluno 3: Participa de xadrez

e Aluno 4: Participa de futebol e basquete.

e Aluno 5 e 6: Participam de vélei e basquete.

e Aluno 7: Participa de futebol e xadrez.

e Aluno 8: Participa de futebol, vblei e basquete.

e Aluno 9: Participa de vélei, basquete e xadrez.

e Aluno 10: Participa de futebol, volei e xadrez.

e Aluno 11: Participa de futebol, basquete e xadrez.

e Aluno 12:Participa de futebol, volei, basquete e xadrez.

e Aluno 13: Participa de futebol e basquete.

e Aluno 14: Participa de vélei e xadrez.

e Aluno 15: Participa de todas as quatro atividades (futebol, volei, basquete e
xadrez).

Perguntas:

e (Quais e quantos alunos participam de pelo menos uma dessas atividades?
e (Quais e quantos alunos participam de somente duas atividades?

e Quais e quantos alunos participam de todas as quatro atividades?

Resolucdo utilizando o Aplicativo:

Abrir o aplicativo e escolher a opgdo para trabalhar com quatro conjuntos.

e Inserir os elementos de acordo com o enunciado:

Conjunto C1: Alunos que participam de futebol.
Conjunto C2: Alunos que participam de volei.
Conjunto C3: Alunos que participam de basquete.
Conjunto C4: Alunos que participam de xadrez.

e Inserir os Alunos nos Conjuntos:
No aplicativo, insira os alunos de acordo com as suas participagdes nas atividades.
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Utilize os numeros de chamada dos alunos (1 a 15) como os elementos a serem

Inseridos nos conjuntos:

De forma simplificada a insercao se dara da seguinte forma:

Conjunto C1 (Futebol): 2,4,7,8,10,11,12,13,15
Conjunto C2 (Volei): 1,5, 6, 8,9, 10, 12, 14, 15
Conjunto C3(Basquete): 4,5, 6, 8,9, 11, 12,13, 15
Conjunto C4 (Xadrez): 3, 7,9, 10, 11, 12, 14, 15

Essa organizacdo reflete a participacdo dos alunos nas atividades, retratado na Figura
3, com cada conjunto representando uma atividade e os alunos inseridos conforme suas

escolhas.
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FMAT

Estudo sobre Conjuntos (Unido e Intersecéo)

NGmero de Conjuntos:

[42]

Conjunto 1 (C1):

2,4,7,8,10,11,12,13,15

Conjunto 2 (C2):

1,5,6,8,9, 10,12, 14,15

Conjunto 3 (C3):
4,5,6,8,9, 11,12,13,15

Conjunto 4 (C4):
3,7,9,10, 11,12, 14,15

Uniso Intersecdo Intersego 2 a Intersecso 3 a
(Geral) 2 3

Figura 3 — Entrada dos elementos nos respectivos conjuntos no aplicativo.
e Realizar Operacdes de Intersec¢do e Unido:

Apds inserir os alunos nos conjuntos, utilize os botdes de Unido, Interse¢do
(Geral), Interse¢do 2 a 2 e Interse¢do 3 a 3 para calcular suas respectivas

operacdes, conforme Figuras 4, 5, 6 e 7.

_ Intersecdo Intersegdo 2 a Intersegdo 3 a
UEs (Geral) 2 3

Resultado da unido: CluC2u C3uC4 ={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13, 14,
15}
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Figura 4 — Resultado da unidgo C1 UC2 UC3 U4

Uniso Intersecdo Inlersezgéo 2a Interseg.ﬁo 3a

(Geral)

Resultado da intersegdo: CI N C2 N C3 N C4 = {12, 15}

Figura 5 — Resultado da intersegao geral: CI n C2 N C3 N (4

Unigo Intersegdo Interse;;éo 2a Interse:;;éo 3a

(Geral)

Resultados da interseq:‘m 2a2:
cinc2 = {8 10,1215}
cincs = {4,8,1,12,13,15}
cinc4 = {7,10,1,12,15}
c2nc3={586,8,91215}
c2Nnc4=1{9,10,12 14,15}
c3nca={9,1,12,15}

Figura 6 — Resultados das intersecdes 2 a 2

Unigo Intersegdo Interse;;éo 2a Interseé:éo EE]

(Geral)

Resultados da intersegéo 3a 3:
cincancs = {81215}
cinc2nc4={10,12,15}
cinc3nca={11,12,15}
ca2nc3ncs={9,12,15}

Figura 7 — Resultados das intersegdes 3 a 3

e Gerar o Diagrama de Venn:

Ap0s a insergao dos dados, clique no botdo "Gerar Graficos" para gerar o diagrama de
Venn. O diagrama mostrara as interse¢des entre os conjuntos, facilitando a visualizacdo
das quantidades de alunos em cada situacdo (participando de duas, trés ou quatro

atividades). Conforme Figura 8.
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Figura 8 — Diagrama de Venn gerado pelo aplicativo.

e Analisar o Diagrama:
Com o diagrama gerado, analise as seguintes informacdes:
e (Quantos alunos participam de pelo menos uma atividade?
Resposta: O numero de alunos que participam de pelo menos uma atividade é
dado pela unido de todos os conjuntos.
Alunos:1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11, 12, 13, 14, 15
Total: 15 alunos
e (Quantos alunos participam apenas de uma atividade?
Resposta: Os alunos que participam de apenas uma atividade estdo nas areas de
cada conjunto sem interse¢dGes com outros conjuntos.
Alunos:
Aluno 1: Participa de volei
Aluno 2: Participa de futebol
Aluno 3: Participa de Xadrez
Total: 3 alunos

e (Quantos alunos participam de exatamente trés atividades?



Guaratingueta-SP/Brazil
april 23 - 26, 2025

ICOCIM

Resposta: Os alunos que participam de exatamente trés atividades estdo nas intersecoes
de trés conjuntos, sem contar aqueles que participam das quatro atividades.
Alunos:

Aluno 8: Participa de futebol, volei e basquete

Aluno 9: Participa de volei, basquete e xadrez

Aluno 10: Participa de futebol, vélei e xadrez

Aluno 11: Participa de futebol, basquete e xadrez

Total: 4 alunos

A partir do grafico gerado pelo aplicativo, os alunos podem visualizar de forma clara
e objetiva o nimero de alunos em cada situacao, respondendo as perguntas propostas no
enunciado. O diagrama de Venn facilita a compreensdo das relagdes entre os conjuntos e

a participacao dos alunos nas atividades.

Consideracgoes finais

Este trabalho demonstrou o impacto das tecnologias digitais, como HTML5, CSS3,
JavaScript, e Inteligéncia Artificial no ensino de Matematica, e a importancia da adogdo da
cultura maker como uma abordagem pedagdgica inovadora. A capacidade dos docentes de se
tornarem criadores de recursos educacionais, utilizando essas ferramentas, oferece inUmeras
possibilidades para transformar o ensino e a aprendizagem.

Ao integrar a cultura maker e as tecnologias digitais, os professores podem criar
materiais interativos e personalizados que n3do apenas complementam, mas também
substituem os métodos tradicionais. A ado¢do dessa abordagem traz beneficios ndo apenas
para os alunos, mas também para os préprios docentes, que podem desenvolver suas
habilidades e se tornar mais criativos e inovadores em sua pratica pedagégica.

Portanto, é fundamental investir na formacdo dos docentes para o uso dessas
ferramentas, para garantir que as novas geragGes de estudantes tenham acesso a uma

educacdo mais rica, diversificada e alinhada com as demandas da sociedade contemporanea.
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