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RESUMO: A presente pesquisa apresenta uma experiéncia diditico-pedagdgica desenvolvida com
estudantes do curso de Licenciatura em Matemaitica da Universidade Regional do Cariri -~ Universidade
Regional do Cariri, utilizando a plataforma Thunkable X para a criacio de aplicativos méveis voltados
ao ensino da Matemaitica. A proposta teve como foco a elaboragio do jogo Quadrado Mégico, nas versdes
3x3 e 4x4, possibilitando aos licenciandos a exploracdo de conceitos matematicos de maneira pratica,
interativa e investigativa. O estudo fundamentou-se em pressupostos das tecnologias digitais na
educacdo, do pensamento computacional e do construcionismo, evidenciando as potencialidades
pedagédgicas do desenvolvimento de aplicativos como estratégia de ensino e aprendizagem. Além disso,
a experiéncia demonstrou que a utilizacio de ambientes de programacio visual favorece a autoria, a
criatividade e o protagonismo estudantil, mesmo entre participantes sem conhecimentos prévios em
programacio. Os resultados apontaram significativa aceitagio da proposta, destacando contribuices
para o engajamento, a motivagio e a constru¢io de aprendizagens matemdticas de forma dinimica,
colaborativa e prazerosa.
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ABSTRACT: This research presents a didactic-pedagogical experience developed with students of the
Mathematics Degree course at the Regional University of Cariri -~ Universidade Regional do Cariri,
using the Thunkable X platform for the creation of mobile applications aimed at teaching Mathematics.
The proposal focused on developing the Magic Square game, in 3x3 and 4x4 versions, enabling
undergraduates to explore mathematical concepts in a practical, interactive, and investigative way. The
study was based on assumptions about digital technologies in education, computational thinking, and
constructionism, highlighting the pedagogical potential of developing applications as a teaching and
learning strategy. Furthermore, experience has shown that the use of visual programming environments
fosters authorship, creativity, and student leadership, even among participants without prior
programming knowledge. The results indicated significant acceptance of the proposal, highlighting its
contributions to engagement, motivation, and the construction of mathematical learning in a dynamic,
collaborative, and enjoyable way.
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RESUMEN: Esta investigacién presenta una experiencia didictico-pedagdgica desarrollada con
estudiantes del Grado en Matemiticas de la Universidad Regional de Cariri, utilizando la
plataforma Thunkable X para la creacién de aplicaciones méviles destinadas a la ensefianza de
las Matemaiticas. La propuesta se centré en desarrollar el juego del Cuadrado Migico, en
versiones de 3x3 y 4x4, lo que permitié a los estudiantes universitarios explorar conceptos
mateméticos de una manera prictica, interactiva y de investigacién. El estudio se basé en
supuestos sobre las tecnologias digitales en la educacién, el pensamiento computacional y el
constructivismo, destacando el potencial pedagdgico del desarrollo de aplicaciones como
estrategia de ensefianza y aprendizaje. Ademds, la experiencia ha demostrado que el uso de
entornos de programacién visual fomenta la autoria, la creatividad y el liderazgo estudiantil,
incluso entre participantes sin conocimientos previos de programacién. Los resultados
indicaron una aceptacién significativa de la propuesta, destacando sus contribuciones al
compromiso, la motivacién y la construccién del aprendizaje matemitico de una manera
dindmica, colaborativa y amena.

Palabras clave: Matemiticas. Plataforma Thunkable. Tecnologia Educativa.
INTRODUCAO

Diante do avanco da sociedade atual, é evidente o poder exercido pelas Tecnologias
Digitais de Informagio e Comunicagio — TDICs. Entretanto, seus beneficios nio incidem
somente sobre as relagdes humanas, sendo extremamente vilido destacar também sua
importante contribui¢cio na 4rea da Educagdo, sobretudo para o desenvolvimento de praticas
pedagégicas para sala de aula. A esse respeito, os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs)
reforcam, ao declarar que “os artefatos tecnolégicos, de modo geral, a Informatica na Educacio,
permite criar ambientes de aprendizagem que fazem surgir novas formas de pensar e aprender”
(Brasil, 2001, p. 147).

Papert (2008), nos apresenta ideias relevantes para a compreensio da aprendizagem com
o uso das chamadas novas tecnologias. Investiu no que chamou de Construcionismo, sua
reconstrucdo pessoal do Construtivismo, de Jean Piaget, e apresenta como “principal
caracteristica o fato de examinar mais de perto” a ideia da construcdo mental (Papert, 2008, p.
137). Em suas ideias, real¢a a importincia do fazer em sala de aula, ou seja, que os estudantes
construam seu conhecimento baseado na realizacdo de ac¢des concretas que resultam em um
produto real, desenvolvido com uso de novas tecnologias, que seja do interesse de quem o
produz.

Neste sentido, é necessirio que a escola se molde 2 essa realidade. Porém, é sabido do
desafio enfrentado pelo professor ao tentar inserir a tecnologia em suas aulas, ao passo em que

devem buscar estratégias para que elas possam despertar no estudante, entusiasmo para
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aprender e curiosidade para percorrer outros rumos em prol de uma aprendizagem mais
significativa.

Com este estudo objetivamos apresentar e discutir as possibilidades de utilizagdo da
Plataforma Thunkable no processo de articulagio e desenvolvimento de Apps méveis para uso
em aulas de Matemaitica. Especificamente, a proposta é apresentar e descrever a realizagdo de
uma atividade de desenvolvimento de um App sobre o jogo Quadrado Mégico (3x3), a fim de
explorar ideias matemdticas a partir da constru¢do do aplicativo, bem como propor aos

participantes da pesquisa a criagdo e apresentagio do App Quadrado Mégico (4x4).

O USO DE TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO

Vivemos um novo tempo, um novo mundo. Estamos imersos em um meio técnico-
cientifico-informacional e nossas institui¢Ses de ensino e pesquisas nio podem fechar os olhos
diante da necessidade latente da inclusio tecnolégica. Diante deste fato, refletir sobre como
vem sendo conduzido o processo de ensino e aprendizagem e, de um modo geral, o papel da
Educacdo, torna-se tarefa indispensavel, uma vez que é na escola onde os estudantes encontram
subsidios necessarios para sua preparagio enquanto cidaddo critico e auténomo, de forma a
estar apto a contribuir com o desenvolvimento da sociedade.

Toda essa relevincia da inclusio das Tecnologias Digitais de Informagio e
Comunicagio (TDICs) em contextos educacionais é robustecida por Ribeiro (2007), ao
argumentar que a Tecnologia ndo pode estar dissociada da Educagio, uma vez que ela é parte
integrante do processo educativo, ndo podendo ser tratada isoladamente. Além disso, o autor
alerta, que estas tecnologias “devem estar presentes nio como apéndice, mas como realidade
que ndo pode ser ignorada ou desconhecida” (Ribeiro, 2007, p. 91).

Frente a toda problemitica do contexto escolar e do avango das novas TDICs, emergem-
se um repensar permanente sobre os moldes de escola e de professor, que conhecemos hoje. Os
modelos de ensino e aprendizagem baseados na transmissio e memorizagio precisam ser
substituidos por métodos de ensino e aprendizagem capazes de levar os estudantes a produzir e
aprender e, consequentemente, estimular a gestdo, o compartilhamento e a comunica¢io dos
saberes aprendido.

Netto (2014) chama nossa atencdo para o fato de que nio se trata da mera substituicdo
de um modelo para outro, nem mesmo a aposta na Educac¢do exclusivamente pelos meios

tecnolégicos. Trata-se, sobretudo, de propostas pedagdgicas capazes de interagir com a
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complexidade do nosso tempo. Assim, é preciso que, professores e/ou futuros professores,
reconhecam e incorporem as novas tecnologias em sala de aula e desenvolvam praticas de ensino
e aprendizagem que favorecam uma aprendizagem lddica, interativa e envolvente aos
estudantes.

Os aparatos tecnoldgicos atuais demandam uma formagio que seja capaz de propiciar
ao individuo conhecimentos e habilidade, de modo a entender a tecnologia para além da sua
usabilidade, ao passo em que proporciona aos estudantes o desenvolvimento de competéncias
e habilidades relativas ao pensamento computacional, compreendido por Wing (2016) como
um processo de resolucio de problemas, de projetos de sistemas e de compreensio do
comportamento humano norteados por conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagio. Ou
seja, construir espacgos de aprendizagens, os quais nos leve a cultivar as possibilidades de um
deixar-se habitar o contexto formativo tecnolégico onde o sentido orientador seja o “ser
tecnolégico” e ndo o “ter tecnologia” (Mocrosky et al., 2021).

Quando compreendemos a tecnologia no contexto educacional, conforme discutido
acima, mudamos o foco, repensamos nossas préticas, e buscamos direciond-las a um
movimento constante do pensar e repensar, do criar e recriar. Para isso, pensamos ser possivel
o uso de tecnologias alternativas, a exemplo, das tecnologias méveis que, dentre tantas
vantagens possibilitam mobilidade.

E certo que o uso de novas tecnologias com fim pedagégico traz intimeros beneficios
para a aprendizagem dos estudantes, e deve sim, estar presente nas aulas de Matemaitica.
Portanto, a experiéncia junto a futuros professores, na formacdo inicial, representa uma
proposta tedrica e metodoldgica essencial, com vista o motivar de praticas futuras com o uso de
tecnologias.

Diante do exposto, criar a possibilidade de o professor e/ou futuro professor construir
seus proprios aplicativos para uso em dispositivos méveis trona-se fundamental, 3 medida em
que eles possam desenvolvé-los de acordo com seu planejamento e seu puablico. Assim,

identificamos na plataforma de programacdo Thunkable, a possibilidade para criacdo de Apps de

maneira simples, prética e intuitiva.

A PLATAFORMA THUNKABLE

Aprender a programar pode nio ser uma tarefa tdo simples, pois é preciso dominar uma

linguagem prépria da programacio, sendo este, fator essencial para o desenvolvimento de um
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aplicativo. No entanto, com o intuito de possibilitar o manuseio de plataformas para criacdo de
Apps, pesquisadores do MIT (Massachusetts Institute of Technology - Estados Unidos)
desenvolveram, em 2010, uma plataforma denominada de App Inventor, possibilitando usuarios
que nio possuem habilidades com a programacio de computadores, criar Apps para Android e
iOS. Sendo desenvolvido, principalmente para ser utilizado na Educacio, objetivava oferecer
uma plataforma acessivel aos estudantes visando facilitar o acesso ao universo da programacio
para o sistema Android. Contudo, usudrios estavam fazendo uso da plataforma para
desenvolver aplicativos nio educacionais, mesmo com a limitacdo de recursos oferecidos pela
ferramenta. Este fato, levou programadores a aperfeicoar a plataforma.

Nesse contexto, com o propdsito de expandir a plataforma para diversos fins de
utilizagdo, bem como facilitar o aprendizado e o acesso a aplicativos nativos e multiplataformas,
os programadores Arun Saigal e WeiHau Li, em 2015, desenvolveram a plataforma Thunkable a
partir do App Inventor, em parceria com a Google. O Thunkable se constitui como uma
plataforma a qual usuérios ndo-programadores possam criar seus préprios aplicativos, uma vez
que faz uso do sistema drag-and-drop (arrastar e soltar) ao criar o design da interface e a
codificagio em blocos para programar (Thunkable, 2019, s. d.).

A plataforma Thunkable se apresenta de forma simples, embora com um grande
potencial, uma infinidade de possibilidades para desenvolver Apps para as mais diversas 4reas,
sendo necessirio apenas saber utilizar o computador. O Thunkable tem a capacidade de
desenvolver habilidades, bem como a autonomia de seus usuarios fazendo uso de um método
simples e intuitivo. Plataforma de uso online e gratuita, ndo tem necessidade de usuarios terem
dominio da codificagio da linguagem de programacio, sendo preciso apenas simplesmente ter
conhecimento do algoritmo ou da légica bésica de programagio basica (Ismayani, 2018).

A Plataforma Thunkable pode ser utilizada para o desenvolvimento e criacio de Apps
para Android e iOS, usando apenas as a¢des de clicar, arrastar, soltar os componentes de cédigo
e os blocos de programacio, podendo ser inserida em sala de aula com o objetivo de os
estudantes desenvolverem/criarem seus préprios Apps, sob a orientagio do professor. Pois, o
mesmo podera despertar o interesse destes estudantes pelo processo de aprendizagem em midias
baseadas em Android, bem como pela disciplina a qual foi desenvolvido/criado o App
(Ismayani, 2018).

Salientamos a existéncia de duas versdes da plataforma: a Plataforma Thunkable Classic

for Android, desenvolvida em 2015 para Android e a Plataforma Thunkable X, desenvolvida em
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2018, podendo ser utilizada como um framework multiplataforma para Android e iOS (Thunkabe,
2019, s. d.).

Figura o1: Plataforma Thunkable X.
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Fonte: Arquivo dos autores.

A plataforma Thunkable é constituida de duas partes: Design e Blocks. A interface Design
é o local destinado a construc¢io do designer do aplicativo, onde o usuério encontrara as Telas a
serem utilizadas, os componentes fornecidos pela plataforma, bem como as propriedades dos

componentes os quais o usuério estiver trabalhando.

Figura o2: Interface Design.
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Fonte: Arquivo dos autores.
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A interface Blocks é o local reservado para a programacio légica do aplicativo. Podemos
dizer que na interface Blocks se constitui a inteligéncia do aplicativo, fazendo uso de uma

linguagem baseada em blocos.
Figura o3: Interface Blocks.
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Fonte: Arquivo dos autores.

A cada Tela construida no Thunkable, é necessiria uma programacio especifica, ou seja,
cada tela com sua programacdo. Apesar de interagirem uma com a outra, as Telas sdo
independentes, ou seja, cada Tela possui seu cédigo.

Cada bloco de programagio é atribuido um comando especifico. O usudrio tem o
controle total do aplicativo utilizando somente elementos visuais. Na interface Blocks podemos
encontrar varias categorias de blocos (Control — Logic — Math — Text — List — Color — Device -
Objects — Variables — Functions), onde o usuério ir4 fazer uso desses elementos para desenvolver
a programacio do seu App.

Vale salientar a importincia de seguir algumas etapas para a criagio de um App
(Concepgdo - Projeto — Programagdo — Publicagdo). Inicialmente, deve-se ter a concepgio da
ideia, planejar e construir o projeto. Apds estas etapas, seguimos com a elaboracdo do layout na
interface Design da plataforma e, em seguida, deve-se construir a programagio na interface
Blocks. Realizado a programacio, podemos visualizar em tempo real se o App estd funcionando
como previsto no planejamento inicial. No é somente clicar, arrastar e soltar. E essencial que

o usudrio possa seguir uma certa légica para a criagdo do seu App (Thunkable, 2018, s. d.).
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O QUADRADO MAGICO

Caracterizado como um jogo de légica, o Quadrado Mégico objetiva dispor ndmeros de
uma sequéncia numa malha quadriculada a fim de obter somas iguais em cada linha, coluna e
diagonal (principal e secundaria). Sdo varias as versdes sobre a verdadeira origem deste jogo,
porém, segundo Barichello (2008), o Quadrado M4gico é originério da China, onde o exemplo
mais antigo é chamado de “Quadrado Mégico lo shu”. A notagdo numérica mais moderna do
Quadrado Mégico é conferida ao engenheiro e imperador Yu, o Grande, no ano de 2200 a.C.

Conforme a lenda, o imperador Yu estava a observar o Rio Amarelo, no momento em
que surge uma tartaruga, onde no seu dorso se encontrava o simbolo que atualmente
conhecemos por “lo shu”. Diante desse feito, a tartaruga é consagrada como divina e os chineses
seguem dando crédito a crenca de quem dispusesse um Quadrado Mégico iria ter, durante toda

sua vida, sorte e felicidade (Barichello, 2008).

Figura o4: A Divina Tartaruga e o Lo Shu.

Fonte: Os fascinantes quadrados mégicos (2006, p. o1)

A utilizagio do Quadrado Migico em sala de aula, num primeiro momento pode ser
dificil, no entanto, pode ser um desafio com o objetivo de atrair os estudantes para resolvé-lo
superando obst4culos, assim, favorecer a constru¢io do conhecimento matemaitico por meio da
investiga¢io, de forma dindmica e divertida. Prética esta que proporciona aspectos essenciais
para aprendizagem matemadtica, pois, além de motivar os estudantes, os permite a desenvolver
habilidades, como por exemplo, investigar o problema. Na perspectiva de Ponte (2003, p. 02),
“‘investigar’ ndo é mais do que procurar conhecer, procurar compreender, procurar encontrar
solucBes para os problemas como nos deparamos”. Investigar é uma das primeiras capacidades
que o ser humano desenvolve e se torna essencial para o percurso da sua caminhada, seja ela
profissional, social ou familiar, haja vista que, nessa construcio a ac¢do de investigar deveria
estar presente em todo contexto escolar, ndo apenas ser explorado pelos estudantes, mas

também, pelos professores (Ponte, 2003).
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Nesse sentido, a capacidade do estudante de investigar os possibilita maior
aprendizagem, no caso em particular, através do Quadrado Migico. Quais contribuicGes o
Quadrado Mégico proporciona a aprendizagem do estudante? Quais ideias matematicas podem
ser exploradas a partir do Quadrado Migico? Dois dos muitos questionamentos que podemos
discutir no momento de reflexdo com os estudantes.

Saber quais contribuicGes este jogo de légica proporciona a aprendizagem do estudante
na aula de Matemaitica, os faz refletir sobre sua caminhada escolar, o quanto aprendeu, o que
poderia ter sido melhor aprendido/aproveitado, bem como discutir de forma coletiva e
colaborativa as ideias matemdticas que surgem durante a construcio da ideia do Quadrado
Migico, como a forma como é aplicada e como é pensada para solucioni-lo. Pois, para
Magnusson (1994), este jogo de légica identifica-se como um recurso que dinamiza o andamento
das aulas de Matemitica, fazendo com que os estudantes possam desvendar varios contetidos
matemdticos, como por exemplo, as Propriedades estruturais das Operagdes (Associativa -
Elemento Neutro - Comutativa), ao tempo em que pode auxiliar na fixagio dos conceitos que

envolvem habilidades ao trabalhar com ntimeros.

TRAJETORIA METODOLOGICA

No que se refere a constru¢io do universo metodolégico, nos debrugamos em uma
abordagem qualitativa descritiva, a fim de apresentar, explorar ideias matemaiticas e discutir
as possibilidades da utilizagio da Plataforma Thunkable no processo de ensino e aprendizagem
da Matemdtica, através da construgio do App Quadrado Migico 3x3.

Antes de adentrar no foco da nossa pesquisa, proporcionamos alguns encontros com o
propésito de discutir a sua trajetdria, as ideias matemiticas que poderiamos explorar no
processo de criagio do App Quadrado Mégico e na sua aplicabilidade, a quantidade de encontros
para a realizacdo do projeto, bem como as possiveis descobertas no percurso dos encontros.
Pois, corroboramos com o pensamento de Godoy (1995), quando aponta que “pesquisadores
qualitativos estdo preocupados com o processo e nio simplesmente com os resultados do
produto”. Nesse sentido, nos propusemos a explorar ao maximo as ideias matemadticas e as
possiveis contribui¢cdes que o Thunkable poderia nos oferecer na construcio do App.

O lécus da pesquisa se encontra em uma sala de aula do curso de Licenciatura em
Matemaitica em uma das universidades estaduais do Ceard. Participaram da pesquisa 8

estudantes regularmente matriculados na disciplina de Estidgio Supervisionado IV. Foram
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realizados 6 encontros, no periodo de outubro a novembro de 2024, com duragio de 2 horas
cada, onde foram discutidas questdes sobre a utilizagdo de dispositivos méveis, ensino de
Matemitica, elaboragio do design e programacio do App. Vale ressaltar que a plataforma
utilizada foi a Thunkable X, uma versio mais atualizada e com mais componentes disponiveis.

Cada encontro foi planejado anteriormente, seguindo a constru¢io e obedecendo

algumas etapas, descritas a seguir:

Discussdo acerca da Tecnologia na Educagio e Apresentacdo da Plataforma Thunkable
X;

Apresentagio das funcgées de cada componente oferecidos pela Plataforma Thunkable
X e 0o Manuseio destes componentes;

Apresentagio das propriedades de cada componente utilizado pelo usuirio e o
Manuseio destas propriedades;

Apresentacio das etapas de construgio do App e as potencialidades do Quadrado
Mégico para as aulas de Matematica;

Elaboragio do Projeto a ser executado na Plataforma Thunkable X;

Elaboragdo do Design do App Quadrado Magico 3x33;

Renomeacdo dos componentes, os quais foram utilizados pelo usuério;

Programacdo em blocos dos cédigos das Telas construidas pelo usuério;

Verificagio do App em uso e apresentagio dos Apps construidos pelos estudantes;
Analise de todo o processo desenvolvido.

E importante ressaltar a importincia do planejamento para a elaboracio e execugio do
aplicativo, haja vista que todo o processo foi construido anteriormente fazendo os devidos
ajustes antes de ser reconstruido pelos estudantes participantes da pesquisa.

O uso da Plataforma Thunkable no ensino de Matemética representa uma conexao entre
a teoria e a pratica — contetido curricular e habilidades do século XXI. Essa conexdo nio
proporciona beneficios apenas no aprendizado dos estudantes, mas os prepara para os desafios
do futuro, propiciando uma educacio criativa, interativa e envolvente.

No primeiro encontro com os participantes foram apresentadas algumas questdes
tedricas acerca do uso de tecnologias no contexto educacional, em especial nas aulas de
Matemaitica, bem como foi construido um debate a partir do que foi apresentado pelos
pesquisadores com a vivéncia/experiéncia em sala de aula. Ainda no primeiro encontro, o
Thunkable X foi apresentado aos estudantes, assim como o projeto a ser construido durante os
encontros e o desafio a ser solucionado por eles.

No segundo encontro, iniciamos com a realizac3o do cadastro de todos os estudantes na
Plataforma Thunkable X. Destacamos que, durante toda a realizacdo da construgio e execugio
da aplicabilidade do App os estudantes fizeram uso de seus computadores particulares. Para
acessar a Plataforma Thunkable X é necessario fazer o login utilizando uma conta no Google. Ao

acessar a plataforma, nos deparamos com uma pagina onde estario contidos todos os projetos
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construidos pelos usudrios. Acessando a plataforma, é importante criar um nome para o projeto
e identificar qual a categoria em que se enquadra. No caso do nosso projeto, Education. Todos
os projetos foram disponibilizados na modalidade Public na plataforma.

Seguimos com a apresentagio das func¢des dos componentes oferecidos pelo Thunkable, o
manuseio de alguns componentes pelos estudantes, como também das propriedades dos
componentes e o manuseio destas. Foi exposto as etapas para a construgio do App e discutido
as potencialidades da utilizagio do Quadrado Migico (de forma analégica) no ensino de
Matematica.

No terceiro encontro, apresentamos e discutimos a elaboragio do Projeto App Quadrado
Migico 3x3. Em seguida, com a mediacdo/orientagdes dos pesquisadores, os estudantes
construiram o layout das Telas 1 e 2 na interface Design e renomearam todos os componentes
utilizados para a construgio do layout do App, a fim de facilitar a codificagdo ao programé-los.
Os dois encontros seguintes foram reservados para a programacio dos cédigos das Telas 1 e 2,
construidas pelos estudantes no encontro anterior.

Toda a inteligéncia do App, deve estar contida na interface Blocks, local onde ocorre a
programacio, no caso do Thunkable, acontece em forma de blocos. Ao finalizar a construgio de
todas as etapas para que o App Quadrado Miégico possa ser utilizado, fizemos uma verificagio
em tempo real, pois caso algum estudante detectasse algo de errado, pudéssemos fazer as
correcdes. Ao finalizar esta etapa, solicitamos que cada participante pudesse construir um novo
App Quadrado Migico 4x4.

No dltimo encontro cada estudante apresentou seu App Quadrado Magico 4x4 ao tempo
em que propusemos discussdes acerca das possibilidades de aprendizagens matemaiticas
contidas no processo de elaboragio, construcido e aplicacdo do App. Encerramos este momento
com reflexdes acerca de todo processo desenvolvido nos encontros proporcionados pela
pesquisa, bem como as possiveis contribuicdes da Plataforma Thunkable, os contetddos
mateméticos explorados no Quadrado Mégico e a utilizagio de tecnologias na sua prética
docente, enquanto futuros professores.

Por fim, os estudantes responderam um questionédrio no Google Forms para melhor

andlise da performance e construcdo dos resultados da pesquisa.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Inovagdo com o uso da tecnologia se apresenta como uma forte motivacdo para o
desenvolvimento de novas metodologias que venham a contribuir no processo de ensino e
aprendizagem. Logo no primeiro encontro, ao apresentarmos os aspectos tedricos referentes a
utilizagdo de tecnologia nas aulas de Matemética, como também a Plataforma Thunkable X e a
atividade a ser trabalhada durante os encontros, pudemos observar uma expressiva interagio
dos estudantes com os aspectos discutidos.

Durante a apresentagio da Plataforma Thunkable X, percebemos que todos os estudantes
nio tinham conhecimento da existéncia desta plataforma, ou trabalhado com programacio de
computadores. Embora um dos estudantes houvesse trabalhado com uma plataforma de jogos,
mas ndo criando Apps.

No decorrer da aplicabilidade da proposta da pesquisa, uma boa parte da motivacio e
manifestacdo satisfatéria dos estudantes em realizar a criagcdo de um App, se d4 pelos desafios
impostos na sua confecgdo. O processo criativo dispara um gatilho que motiva os estudantes a
realizar a tarefa proposta pelos pesquisadores, assim como as competéncias e habilidades
necessarias a construcio do App. Esses aspectos levaram os estudantes a desvendarem novos
caminhos, novas aprendizagens, como por exemplo, a programacio de computadores e
redescobrirem lacunas de contetdos j4 visualizados na prépria Matematica.

Seguimos a anélise e a discussdo dos resultados obtidos, fazendo uma correlacdo entre
as construgdes realizadas nos encontros e os dados obtidos através do questionirio, buscamos
destacar as experiéncias vivenciadas pelos estudantes durante todo o trajeto da pesquisa. Os
resultados obtidos com a anélise do instrumento de coleta de dados, descrevem-se seguindo
uma sequéncia dos seis encontros e dos quatro questionamentos pds encontros.

O primeiro encontro nos permitiu discutir sobre a importincia de inserir a tecnologia na
Educacio, mais precisamente no aprimorar a aprendizagem matemadtica dos nossos estudantes
da Educacdo Bésica. O debate foi bastante intenso na busca por estratégia tecnolégicas para
utilizar nas aulas de Matematica, a fim de proporcionar melhor interagio do estudante com o
estudante, com o professor e com os conteddos matemiticos. Os estudantes ressaltaram a
necessidade de fazer uso da tecnologia para desenvolver o trabalho educacional em tempos
pandémicos, pois sem o uso da tecnologia, como ficaria o ensino e a aprendizagem matemaitica

dos estudantes? Ainda apontaram a importincia dos sites e plataformas educacionais que
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auxiliaram no desenvolvimento das aulas e que esta pritica deve continuar sendo utilizada de

forma presencial.

Figura os: Planejamento da construgio do App Quadrado Mégico.

Parar apresentagdo

Fonte: Arquivo dos autores.

Apresentamos a Plataforma Thunkable X, o projeto a ser construido durante os
encontros e o desafio que teriam que apresentar a resolugio ao final. A principio, alguns
estudantes acharam a Plataforma Thunkable X um pouco dificil de se trabalhar, outros acharam

bastante intuitiva e pratica para a construgio de Apps.

Gréfico or: Sobre a Plataforma Thunkable.

100%

0%

Opinido sobre a
Plataforma

M Facil/Pratico m Complexa/Contra

Fonte: Elaborado pelos Autores,2022.

Como podemos perceber no Graifico o1, apenas 2 estudantes veem a plataforma
complexa e ndo intuitiva, provavelmente por ser algo novo, fora do habitual trabalhado fazendo
uso da tecnologia educacional. Pois o Thunkable se caracteriza como uma plataforma simples e
de ficil manuseio, especialmente desenvolvida para usuirios que nio programadores.

Vale lembrar que, é importante o planejamento do App antes de construi-lo na
plataforma, pois facilitard n3o sé o layout das Telas, mas também, em especial, a codificagio da

programacao.
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Iniciamos o segundo encontro, ensinando como fazer o cadastro na plataforma. Como
todos os encontros aconteceram na modalidade remota, pudemos acompanhar melhor os
participantes da pesquisa. Fizemos o passo a passo para a realizagdo do cadastro, e quando um
estudante apresentou alguma dificuldade, solicitamos que compartilhasse a tela, para juntos,
resolvéssemos o problema.

Cadastro realizado, seguimos para a pigina onde irdo conter todos os projetos
construidos por cada estudante, na sua conta. Novamente, seguimos com o passo a passo para
a criagio do projeto e identificagdo da categoria em que se enquadraria. No caso, o projeto de
todos os estudantes segue com o nome “Quadrado Migico” e tem como categoria “Educacdo”.
Como utilizamos a plataforma no formato gratuito, explicamos que todos os projetos estardo
disponiveis na modalidade pudblica. Em alguns dos computadores dos participantes, a
plataforma estd na lingua inglesa e outros em portugués. No inicio, alguns tiveram dificuldade
para assimilar, no entanto, preferiram utilizd-lo em inglés, e no decorrer das explica¢des ja

estavam se sentindo mais 4 vontade com a plataforma, manuseando de forma mais leve.

Figura 06: P4gina dos projetos construidos (modalidade gratuito).

@ thnkobe e

Fonte: Arquivo dos autores.

A Figura 06, apresenta a pigina onde estio concentrados todos os projetos realizados
por um dos autores da pesquisa. Foi explicado que, na modalidade gratuita, o usudrio pode
conter até 10 projetos em sua conta, haja vista que, se desejar realizar o décimo primeiro projeto,
terd que excluir um dos projetos que estdo na conta para adicionar um novo projeto.

Criado o nome do projeto e definido a categoria, seguimos para a interface Design, onde
apresentamos os componentes do Thunkable X e suas fun¢des. Os estudantes manusearam
alguns componentes, os quais utilizaram para o layout do App, assim como testaram a

funcionalidade das propriedades dos componentes que escolheram utilizar.
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Figura 07: Componentes, suas propriedades e layout do App.
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Fonte: Arquivo dos autores.

A Figura o7 apresenta a interface Design do App Quadrado construido no decorrer dos
encontros, bem como alguns dos componentes oferecidos pela plataforma. No entanto, dos
vérios componentes oferecidos, fizemos uso de apenas alguns deles e manuseamos suas
propriedades de forma a se sentir confortdvel com os comandos.

A principio foram construgdes livres. Nesse sentido, repassamos as etapas a serem
realizadas para a construcdo do App Quadrado Migico, sua construcio de forma analégica e os
beneficios que podem oferecer as aulas de Matemitica.

No primeiro momento, ao discutirmos sobre o Quadrado Magico (de forma analégica),
o contexto histérico, sua construcdo e como se d4 o processo para definir qual seria a soma das
linhas, colunas e diagonais, as quais devem conter a mesma soma. Alguns dos estudantes
conheciam o Quadrado Mégico, porém, nio tinham conhecimento de como se define a soma
para tal.

Explicamos o processo matemadtico para solucionar este caso e, a partir deste, discutimos
os possiveis contetidos matematicos que podem ser trabalhados através do Quadrado Mégico,
assim como Operacdes Bésicas, Padrdes, Raciocinio Légico, Expressdes, Matrizes,
Determinante, Progressdo Aritmética, Sistemas Lineares e Sequéncia Numérica. Um ponto
interessante é que, 2 medida que {amos avancando nas discussdes, também {amos percebendo
mais e mais possibilidades de uso desse material para as aulas de Matematica.

O terceiro encontro foi o momento em que apresentamos e discutimos o planejamento
para a constru¢cio do App Quadrado Migico, enfatizando a importincia de um bom
planejamento para a realizagio do trabalho. Apéds essas reflexdes, iniciamos a construgio do

layout das Telas 1 e 2 do App na interface Design. Todo o processo foi construido juntamente
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com os pesquisadores, ou seja, a cada agio de clicar-arrastar-e-soltar os componentes feita pelos
estudantes foi orientada antes pelos pesquisadores. A cada passo dos pesquisadores, um passo
realizado pelo estudante, os quais pouco a pouco estavam dominando as propriedades dos
componentes e transformando o seu layout.

Apébs a colocagio dos componentes nas Telas 1 e 2, solicitamos que cada estudante
pudesse renomear os componentes utilizados, no intuito de facilitar a codificagdo ao programi-
los na interface Blocks. A maioria dos estudantes renomearam mais facilmente. Alguns
estudantes tiveram dificuldades durante o processo de renomeacio, pois estavam confundindo
os componentes.

Para solucionar este problema, iniciamos novamente a renomeacio dos componentes

’ o1 . . . \
que estdvamos utilizando. Depois deste segundo momento, os estudantes sentiram-se mais a

vontade com os comandos e concluiram o processo sozinhos.

Figura 08 - 09 - 10: Design do App de uma estudante participante da pesquisa.
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Fonte: Arquivo dos autores.

No conjunto composto pelas Figuras 08, 09 e 10, encontramos o layout das Telas 1,2 e 3
elaborada por uma estudante participante da pesquisa, onde podemos perceber a evolucdo no
uso das propriedades dos componentes. Cada estudante construiu o layout do seu App conforme
desejasse. Alguns trouxeram imagens que se reporta a Matemaitica, outros utilizaram emblema
de seus times de futebol, desenhos de anime, entre outras imagens que nos remete a educagio
escolar.

O quarto e quinto encontro foram reservados para que os estudantes pudessem
programar os componentes, ou seja, adicionar a codificacdo para as Telas 1 e 2. E importante

lembrar que, todo o processo da inteligéncia do App estd concentrado na interface Blocks, é onde
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acontece a programacio dos componentes, ou seja, onde o usuério estabelece os comandos para
cada componente.

O processo de construcio da codificacio da programacio dos componentes pelos
estudantes foi realizado de forma dinimica, onde fomos construindo e explicando parte a parte.
Apenas a programagio de uma estudante apareceu erros. Solicitamos que ela compartilhasse a
tela do seu computador para juntos, verificarmos o passo a passo. Toda a programagio realizada
por ela estava correta, no entanto, discutimos com a turma as possiveis possibilidades de erro.
A fim de verificarmos se o erro persistia ao realizar a codificagio dos componentes, sugerimos
ela deletar a programacio realizada e iniciar tudo novamente. Assim foi feito, e a programagio
seguiu sem erros. Ao posso que iriamos codificando os componentes, também, em tempo real,
verificivamos a aplicabilidade do App.

A codificagio do “Botdo Gerar” foi onde aconteceu os erros na programacgio realizada
pela estudante. Na discuss3o acerca da resolugio deste, ressaltamos a importincia da elaboragio
de forma escrita do projeto do App. Este planejamento é necessdrio para a criagio de qualquer
App, seja referente a contextos educacionais ou nio, pois, como podemos perceber na Figura 11,
a codificacdo da programacio dos componentes se repete e o risco de cometer erros por falta de

atencido pode se tornar um vilio.

Figura 11: Codificagdo do Botio GERAR.
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Fonte: Arquivo dos autores.

J4 a codificagio do “Botio Conferir” se mostra de forma mais simples e intuitiva.
Observamos, durante os encontros para a construgio da programacio, que os estudantes
estavam bem mais entusiasmados e motivados a concluir o App e vé-lo funcionando por

completo. A programacio deste, segue uma mesma sequéncia de comandos, sendo apenas
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substituidos os componentes. Neste caso, também deve estar bastante atento para no correr o
risco de errar.

Observamos na Figura 12 toda a codificagio da programagio para o componente “Botio
Conferir”, onde os participantes da pesquisa j4 estavam interagindo bem com a plataforma, pois
alguns apontaram que, anteriormente, j4 haviam acessado a plataforma e feito alguns testes com
os blocos de programacido. Isto aconteceu, porque, ao apresentar a Plataforma Thunkable X,

7 . ’ ~ 7
apresentamos também como seria construido a programacio através dos blocos.

Figura 12: Codificagio do Botio CONFERIR.
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Fonte: Arquivo dos autores.

Antes de finalizar o quinto encontro, perguntamos aos estudantes sobre a sensagio deles
ao elaborar o App Quadrado Migico 3x3. Observando o Gréfico 02, 629 dos estudantes
sentiram uma sensagio boa, de dever cumprido, apontaram que a plataforma é interessante e
enriquecedora e do ponto de vista deles é inovadora. Dois estudantes acharam a plataforma
dificil de manusear, embora seja bastante satisfatdrio a utilizagio dela nas aulas de Matemaitica
e que, pode facilitar bastante a compreensio dos contetidos. Apenas 13% dos estudantes nio se

sentiram confortdvel com a plataforma, caracterizando sua sensagio como estressante.
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Gréfico 02: Sensacdo do estudante participante da pesquisa ao elaborar o App.
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

O Grifico 03, nos apresenta a discussio acerca da possivel elaboracdo de outros Apps
fazendo uso da Plataforma Thunkable. Cinco estudantes apontam que pretende utilizar a
plataforma para elaborar outros Apps para serem utilizados em suas aulas de Matemitica e que
a plataforma oferece intiimeras possibilidades para a elabora de Apps. Ainda ressaltam a
possibilidade de seus estudantes da Educacio Bédsica poderem criar Apps a partir de
mediacSes/orientacdes realizadas por eles. Apenas um estudante ndo usaria a plataforma para
elaboracdo de outros Apps, informando que ela é dificil de ser manuseada e contraintuitivo.

Dois estudantes afirmaram que talvez usaria o Thunkable para a elaboracdo de outros
Apps, pois precisariam conhecer ainda mais a plataforma para poder criar ao Apps. Assim como
para a elaboracdo de outros Apps a partir da Plataforma Thunkable, os mesmos estudantes

também se referiram ao uso de Apps em aulas futuras.

Griéfico 03: Elaboragio de outros Apps fazendo uso do Thunkable.
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.
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Ao finalizar o encontro, verificamos a aplicabilidade do App Quadrado Mégico 3x3. Nas
Figuras 13, 14, 15 e 16, estdo a verificagio dos Quadrados Mégicos iniciando com os nimeros 1,
2, 4 e 8. Podemos perceber que, na Figura 12, iniciamos o Quadrado Mégico com o ntimero 1,
cuja soma das linhas, colunas e diagonais é igual a 15. Ao iniciar a distribui¢cdo dos nimeros com
o 2, todas as somas sdo iguais a 18. Se iniciamos com o niimero 4, temos todas as somas das
linhas, colunas e diagonais iguais a 24. E, por fim, se iniciamos a distribui¢do pelo nimero 8,

teremos somas iguais a 36. Como mostra as figuras a seguir.

Figuras 13 - 14 - 15 - 16: Quadrado Mégico iniciando com o nimero 1, 2, 4 ¢ 8.

Informe um ndmero: Informe um nimero: Informe um ndmero: Informe um ndmero:
15 18 24 36
6 1 8 15 9 18 9 4 w24 13 8 s 36
7 5 3 15 6 4 18 10 8 6 24 14 12 «© 36
2 9 4 15 3 10 s 18 5 12 7 24 9 16 = 36
15 18 24 36
< - < -4 w - 4 -

Fonte: Arquivo dos autores.

Se observarmos bem cada disposi¢io dos niimeros na tela do App, percebemos indmeras
possiveis sequéncias de nimeros. Uma delas é que, na tela da Figura 13, onde é iniciado pelo
nimero 1, o qual é nimero impar, percebemos que as quatro pontas do quadrado 3x3, sé
possuem niimeros pares e que, nas Figuras 14, 15 e 16, onde iniciamos a distribui¢do dos niimeros
com pares (ndmeros 2, 4 e 8), temos todas as somas com resultados pares e as quatros pontas
com numeros impares. Essa discussio nos permitiu inimeras reflexdes acerca da utilizacio
deste jogo de l6gica nas aulas de Matematica.

Concluida todas as etapas da constru¢io do App Quadrado Migico 3x3, solicitamos que
cada estudante construisse um App Quadrado Mégico 4x4, tendo como base o que foi
trabalhado nos encontros.

O sexto e tltimo encontro, tivemos a apresentacio dos Apps Quadrado Mégico 4x4 de
todos os participantes da pesquisa. Foi um momento de muitas discussdes acerca do processo

de elaboragio, aplicabilidade, da elaboracdo do layout das telas e da imersdo deste aplicativo
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nas aulas de Matemadtica da Educacdo Basica, bem como o que, a partir destes encontros,

mudaria no percurso deles enquanto futuros professores.

Imagem 17 - 18 - 19 — 20: App Quadrado Mdgico 4x4 construido por duas estudantes.
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Fonte: Arquivo dos autores.

Concluimos o encontro de forma interativa, onde cada estudante pdde expressar seus
questionamentos, motivagdes, expectativas e satisfacdo acerca do manuseio e da aplicabilidade
da Plataforma Thunkable, como também alguns apontaram o desejo de utilizd-la em projetos
futuros em suas salas de aula, o que nos permitiu uma sensagio de objetivo alcancado.

Para finalizar, um questionamento feito junto aos participantes da pesquisa e que merece
destaque aqui, foi: “A construgdo de Apps com o uso da plataforma Thunkable e seu uso em sala de aula
pode contribuir significativamente com o processo de ensino e aprendizagem da matemdtica?”’. Dentre
as inimeras respostas, obtemos que as aulas se tornariam mais dinimicas, possibilitando mais
autonomia de raciocinio para os estudantes tornando as aulas mais atrativas e divertida.

Apés toda as discussdes, reflexdes e analise do produto construido pelos participantes da
pesquisa, corroboramos com Kenski (2011, p. 103) quando afirma que “o uso criativo das
tecnologias pode transformar o isolamento, a indiferenca e a alienacdo com que

costumeiramente os estudantes frequentam a sala de aula, em interesse e colaborac¢io”.

CONSIDERACOES FINAIS

Vivenciar essa experiéncia junto aos licenciandos de Matemitica e enxergar
possibilidades de bons resultados foi sem davidas, enriquecedor. Nossa experiéncia foi
motivadora, pois programar aplicativos personalizados, de forma intuitiva, sem necessidade de
conhecimentos de linguagem de programacio, pensando nos estudantes que irio utilizé-los,

torna mais pessoal a utilizag¢do de tecnologias. Para os estudantes, manusear o aplicativo em
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seu préprio aparelho celular e saber que ele foi programado para eles e planejado
exclusivamente por seu professor enseja grande empolgagio.

Tomando como base os dados coletados, nosso objetivo, apresentar e discutir as possibilidades
de utilizagdo da Plataforma Thunkable no processo de articulagio e desenvolvimento de Apps
moveis para uso em aulas de Matemdtica, foi alcancado. Pois, conforme apontaram os sujeitos
da pesquisa, surgiram contribuicdes significativas para vossa formacio, deixando claro seus
desejos de uso da plataforma em atividades futuras. Desse modo, a Plataforma Thunkable
mostrou-se uma ferramenta potente para o desenvolvimento de aplicativos, destinados a

contetidos de Matemaitica, seja utilizado na Educac¢do Basica ou no Ensino Superior.
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