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Resumo: Este trabalho visou a realizar um experimento de forma qualitativa com
uma docente da area de Matematica e sua turma do 2° ano do Ensino Médio. O
intuito foi complementar a didatica das aulas e se aproximar da realidade social
atual com relacdo ao uso da tecnologia com a utilizagdo da ferramenta de
desenvolvimento de projetos mobile chamada Kodular, como estudo de caso.
Para a coleta de dados, foram aplicados questionarios com perguntas objetivas e
dissertativas tanto para a turma quanto para a docente, para saber a opinido deles
sobre o uso de ferramentas tecnoldgicas nas escolas, além de entrevistas com a
turma de discentes e a docente. E como resultados, em linhas gerais, ap0s 0 uso
da ferramenta, os alunos se mostraram motivados, com um indice maior de
atencdo para com os conteddos da disciplina, inferindo assim que a ferramenta
complementa seu processo de aprendizagem em sala de aula e de forma resumida,
é algo que foge da rotina monétona realizada em algumas escolas, se tornando
algo divertido e complementar.
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Use of the Kodular tool in teaching mathematics for basic education

Abstract: This work aimed to carry out an experiment in a qualitative way with
a teacher in the area of Mathematics and her 2nd year high school class. The aim
was to complement the didactics of the classes and get closer to the current social
reality in relation to the use of technology with the use of the mobile project
development tool called Kodular, as a case study. For data collection,
guestionnaires were applied with objective and dissertation questions both for the
class and for a group of teachers to learn their opinion on the use of technological
tools in schools, and interviews with the class of students and the teacher. And as
aresult, in general, after using the tool, the students were motivated, with a higher
index of attention to the contents of the discipline, thus inferring that the tool
complements their learning process in the classroom and in a way in short, it is
something that escapes the monotonous routine performed in some schools,
becoming something fun and complementary.
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Uso de la herramienta Kodular en la ensefianza de matematicas

para la educacion basica

Resumen: Este trabajo tuvo como objetivo realizar un experimento de
forma cualitativa con una profesora del area de Matematicas y su clase de
segundo afo de secundaria. El objetivo fue complementar la didactica de
las clases y acercarse a la realidad social actual en relacion al uso de la
tecnologia con el uso de la herramienta de desarrollo de proyectos moviles
denominada Kodular, como caso de estudio. Para la recoleccion de datos
se aplicaron cuestionarios con preguntas objetivas y de disertacién tanto
para la clase como para un grupo de docentes para conocer su opinion
sobre el uso de herramientas tecnoldgicas en las escuelas, y entrevistas con
la clase de estudiantes y el docente. Y como resultado, en general, luego
de utilizar la herramienta, los estudiantes se motivaron, con un mayor
indice de atencion a los contenidos de la disciplina, infiriendo asi que la
herramienta complementa su proceso de aprendizaje en el aula y de alguna
manera en definitiva, es algo que se escapa de la monotona rutina que se
realiza en algunas escuelas, convirtiéndose en algo divertido y
complementario.

Palabras clave: Educacion; Tecnologia; Nifios; Maestros; Ensefianza de las
matematicas.

1. Introducéo

O modelo educacional de muitas escolas ainda caminha de forma lenta para adequar-
se a tecnologia usada atualmente. Isso acarreta uma visdo diferenciada dos professores em
relacdo ao uso de recursos tecnoldgicos no ensino para com os alunos. Meneghetti (1996,
p.85) traz a discussdo sobre o impacto das tecnologias, criando-se diferencas enormes entre
os analfabetos digitais e 0s experts sobre o0 uso dessas tecnologias, e aponta o lider como
aquele capaz de gerar solucdes para esse problema e promover evolugéo.

E notéavel que com o passado do tempo seja mais complicado para o professor aplicar
todo o conteido proposto em sala de aula, muitas vezes pela questdo do uso do celular por
parte dos alunos de forma incorreta, mas também existe uma questdo de comodidade que se
estabeleceu na parte docente. Porém, um dos fatores desmotivadores para os alunos se da
pelo fato de que todo esse conteddo estd em livros que muitas vezes sdo espessos e que sdo

apresentados de forma massiva.
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E preciso que haja uma comunicacdo em sala de aula, onde os tempos e espacos
sejam valorizados de forma positiva, pois se almejamos uma nova proposta
formativa é necessario que haja a desconstrucéo do paradigma transmissor, onde
o livro didatico seja Unica fonte de conhecimento e se construa um novo olhar
pautado em um novo paradigma que dé conta das necessidades formativas
emergentes. (SILVA et al., 2018, p. 03).

Entretanto, ainda pode ser considerado baixo o nimero de professores que vai em
busca dessas novidades, pois como conta Villas Boas (2008, p. 33), as praticas da avaliacdo
que se fundamentam nessas concepg¢des pedagdgicas, mais convencionais, denotam uma
necessidade de atualizacdo, no entanto elas estdo tdo impregnadas na cultura escolar que se
torna extremamente dificil libertar-se delas. Existem varias ferramentas tecnoldgicas
disponiveis para auxiliar os professores, tanto na organizacdo como no desenvolvimento de
seus conteldos, e seria de extrema importancia se em suas trajetorias para se tornar um
docente, fosse complementada sua formacéo para a utilizacao de ferramentas tecnoldgicas.

Assim concretizaria a ideia de que é relevante construir caminhos direcionados a
uma pratica pedagogica inovadora, que dé sustentacdo a uma aprendizagem de

qualidade na construcéo de uma boa préatica de ensino, é preciso pensar a formacéo
de professores e seus contributos para o sucesso escolar. (OLIVEIRA et al., 2019,

p. 1).

Com elas, poderiam otimizar o tempo para a preparacao das aulas e iriam trazer novas
propostas de ensino, em que os alunos estardo ansiosos em relacdo as novidades,
principalmente em areas popularmente consideradas de maior dificuldade, como é o caso da
Matematica. De certa forma, o que acaba desestimulando muitos alunos no seu
desenvolvimento l6gico é a forma como os professores passam o contetdo, que na maioria
das vezes ndo condiz com a atualidade em que vivemos.

E comum que isto ocorra no ensino de Matematica e é inegavel que nos vem &
memoria a dificuldade de aprender a disciplina durante a educagdo bésica. Para muitos, a

dificuldade se perpetua no ensino superior.

Tais dificuldades se desenvolvem durante as aulas de Matematica, alguns alunos
sentem-se insatisfeitos com relacdo a disciplina, por ndo gostar e ter dificuldade
em aprender, e percebemos que o ensino de Matematica esta baseado de forma
tradicional, onde ensinam apenas com livros, resolugdes de problemas, e muitas
vezes 0 ensino se da pelo meio transmissor e receptor, ou seja, o professor
transmite e o aluno recebe como forma de uma aprendizagem bancaria. (SILVA
et al., 2018, p. 207).
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Na area da Matematica, muitos alunos tém dificuldade em prestar atencdo enquanto
a professora esta explicando o contetldo ou os motivos da utilizacdo da formula que esta
sendo apresentada. Podem estar relacionadas a impressdes negativas oriundas das primeiras
experiéncias do aluno com a disciplina, a falta de incentivo no ambiente familiar, a forma
de abordagem do professor, a problemas cognitivos, a ndo entender os significados, a falta
de estudo, entre outros fatores (PACHECO e ANDREIS, 2018, p. 106).

Diante disso, dentre as alternativas viaveis, esta a utilizacdo da ferramenta Kodular®,
que é disponibilizada gratuitamente, bastando apenas um acesso no navegador do
computador e uma sincronizagdo com o aplicativo dela, que é instalado no smartphone,
possibilitando assim, uma forma diferenciada de o professor apresentar os contetidos e
“prender” a atencao dos alunos com esta pratica. O Kodular ¢ uma ferramenta que se encaixa
neste processo; com ele, o professor consegue mostrar passo a passo seu conteido, onde 0s
alunos poderdo ver na préatica o desencadear dos resultados do que eles estdo aprendendo.

Dessa forma, o presente trabalho articulou a seguinte problemética de pesquisa:
Como a ferramenta Kodular pode contribuir para o ensino de Matematica? A partir dessa
indagacdo, foi possivel definir o objetivo do trabalho, que é analisar as contribuicGes e
limitacbes que a ferramenta de desenvolvimento mobile Kodular possui no ensino

Matematico.

2. Desenvolvimento Tedrico

Conforme conta Zanatta (2015, p. 22), para muitos pais, a crian¢a ainda deve fazer
coisas que somente as criangas fazem como brincar de boneca, carrinho, ou de esconde-
esconde, porém, esta perspectiva mudou, a medida que o mundo inteiro sofre uma
reviravolta. Com todas essas informacdes vindas de todos os lados, ndo cabe mais impedir
0s pequenos de aproveitarem o que ha de interessante e que va lhes ajudar a desenvolver
suas capacidades de forma mais centrada e civilizada. Contudo, ndo é simplesmente
entregar-lhe um dispositivo eletrénico com acesso a internet e ndo mais orienta-lo, é preciso
sempre estar atento para que seja utilizado de maneira correta.

Existem maneiras para lidar com essa situa¢do, como uma troca. Por exemplo, para

que ele possa utilizar o computador, precisa primeiro fazer o dever de casa, ou qualquer

3 Kodular. Disponivel em: https://www.kodular.io/
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outro tipo de atividade que lhe mostre que ha outras formas de se distrair, ndo s6 diante de
um smartphone ou computador. Pereira (2017, p. 09) aponta que diante de varias pesquisas
podemos concluir que ndo devemos banalizar a tecnologia na vida das criangas, mas educar
para fazerem o uso delas corretamente, pois assim nédo teremos analfabetos digitais e nem
criangas viciadas.

De forma geral, canalizando as informacdes, para que o aprendizado dessas criangas
em conjunto com a tecnologia possa ocorrer de forma satisfatoria no ramo educacional, seria
de extrema importancia que os professores realizassem essa iniciativa e usassem 0s recursos
disponiveis nas escolas, por mais limitados que sejam, para que isso se torne realidade e
possa ocorrer de forma construtiva. Especialmente em areas consideradas mais criticas,
como é o caso da Matematica, em que o incentivo para o uso da tecnologia em sala de aula
pelos professores nas aulas de Matematica esta descrito na nova BNCC, que ressalta essa
tendéncia desde os anos iniciais, onde se utiliza dos recursos basicos da tecnologia e ao longo
dos anos cabe um aprofundamento das variedades tecnoldgicas mais complexas, como por
exemplo, a programacdo, os algoritmos, visando a criar um pensamento mais apurado,
computacional.

Além disso, a BNCC propbe que os estudantes utilizem tecnologias, como
calculadoras e planilhas eletrénicas, desde os anos iniciais do Ensino Fundamental. Tal
valorizagdo possibilita que, ao chegarem aos anos finais, eles possam ser estimulados a
desenvolver o pensamento computacional, por meio da interpretacdo e da elaboracdo de
algoritmos, incluindo aqueles que podem ser representados por fluxogramas. (BNCC, 2018,
p. 528)

Ou seja, é determinante a forma como o professor, seja ele de Matemaética ou de
qualquer outra disciplina, elabora, organiza e ministra suas aulas. 1sso acaba de certa forma
refletindo na qualidade da escola, tornando-a um ambiente muito mais atrativo e de
referéncia. Ha uma vasta variedade de solucgdes tecnolOgicas gratuitas no mercado e que
podem ser utilizadas para auxiliar na educacdo, prendendo a atencdo das criangas nos
professores e buscando desencadear a sua légica e criatividade para com o dia a dia e em
relacdo as matérias passadas em aula.

O Kodular permite criar aplicativos Android facilmente com um editor de blocos,
sem necessitar de nenhuma habilidade de codificacdo. Ela faz parte de um grupo de

ferramentas que permite a um usuério sem muito conhecimento técnico ou em linguagem de
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programacéo, desenvolver um aplicativo para o smartphone com o simples ato de arrastar
componentes em uma tela em branco.

Os componentes podem ser arrastados e utilizados sobre a tela, sendo os elementos
béasicos de qualquer interface de um aplicativo, como por exemplo, caixas de texto, botdes
laterais ou flutuantes em um menu, lista de selegdo etc. Além disso, as aplicagdes criadas
com o Kodular possuem uma interface mais amigavel pelo fato de utilizarem uma linguagem
para projetar interfaces criada pela Google e chamada Material Design. O mais interessante
disso tudo € a forma de programar as acdes e a logica com que serdo realizadas dentro da
aplicagdo através de “blocos”. Esses elementos sdo responsaveis por realizar todos 0s
comados da aplicag@o por meio da interagdo com o usuario e funcionam como um “quebra-

cabega”.

3. Aplicacdo Metodoldgica

O presente trabalho é caracterizado por um estudo de pesquisa de natureza
qualitativa. Segundo Ludke e André (1986), a pesquisa qualitativa é também denominada
naturalistica, pois [...] pressupde o contato direto e prolongado do pesquisador com o
ambiente e a situacdo que esta sendo investigada, através do trabalho intensivo de campo
(Ludke; Andre, 1986, p. 11-12). Ele usa o critério qualitativo por querer buscar a ideia de
que o uso da ferramenta pode proporcionar uma visdo diferente, mais atrativa, para com 0s

alunos em sala de aula e uma dindmica mais moderna e facil para o professor praticar.

3.1 Participantes

Participou da pesquisa a Professora de Matemaética da Escola Estadual de Educacgéo
Basica de uma cidade do interior do Rio Grande do Sul. Ela é docente ha seis anos,
lecionando tanto a disciplina de Matematica quanto as disciplinas de Quimica e Ensino
Religioso. Ela é um dos poucos docentes da escola que buscam mudar a forma de ensino de
suas aulas.

Tambem fizeram parte da pesquisa a turma desta docente, que conta com 19 alunos
de 2° Ano do Ensino Médio com idades entre 16 e 19 anos. Turma essa que, segundo a
professora, é bem dividida em questdo de conhecimento e vontade de estudar. Metade da

turma é bem aplicada e interessada sobre as novidades em sala de aula e possui um
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desenvolvimento um pouco mais avangado; diferente da outra metade, que ndo se interessa
muito e ndo possui muita vontade de estudar, causando assim um desempenho em sala de

aula mais baixo.

3.2 Design do Estudo

Os primeiros passos desenvolvidos para este trabalho englobaram a realizacdo de
pesquisas bibliograficas sobre o uso de ferramentas tecnoldgicas em sala de aula pelos
alunos e professores, desde especificamente da area da Matematica como também de outras
matérias. Também houve conversas com pessoas de referéncia sobre o tema e que ja
realizaram trabalhos semelhantes a esse. Comecou-se entdo um estudo sobre a ferramenta
de desenvolvimento mobile Kodular, utilizada pelos alunos do programa, onde notou-se ser
um grande potencial para complementar a didatica dos professores da area, assim como
resgatar a atencdo dos alunos para com a ferramenta utilizada, principalmente na area da
Matematica.

A partir disso foi feito um estudo sobre a ferramenta Kodular pelo pesquisador.
Depois, criou-se um prototipo de aplicativo que utilizasse alguns dos principais recursos da
ferramenta, tais como os componentes da interface, os componentes I6gicos e o0s blocos para
a realizagéo das acdes da aplicacdo. Nesse estudo verificamos que 0s conceitos de operacdes
numéricas e funcdes trigonométricas, estudadas em Matematica, poderiam ser exploradas
pela ferramenta. Por isso, procuramos uma professora de Matematica da Educacédo Basica,
que de agora em diante denominaremos “Docente X”, a fim de preservar sua identidade e
resguardar as questdes éticas desse trabalho, para realizar uma entrevista e saber das
possibilidades de usar essa ferramenta com os seus alunos.

A professora mencionou desconhecer essa ferramenta. Entdo, decidimos fazer uma
capacitacdo sobre o Kodular com ela. A capacitacdo ocorreu em quatro modulos, sendo cada
um deles com duracéo de 1 hora em diferentes dias, organizados no seguinte modo:

e 1°Moddulo: abordagem dos componentes de Ul da ferramenta Kodular.

e 2°Modulo: abordagem dos componentes em forma de Blocos para realizagdo
das acdes logicas do aplicativo.

e 3° Modulo: envio de um pequeno protétipo de aplicativo para a professora,
para que fosse adaptado e utilizado por ela em sala de aula com os alunos,

como um meio de apresentagédo da ferramenta pela professora.
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4° Médulo: esclarecimento de ddvidas para com a ferramenta e tratamento de
erros para com uma das operagdes matematicas, que foi relatado pela

professora e feita a analise.

Dada essa capacitacao para a professora, foi possivel realizar, através dela, 0 mesmo

procedimento para com os alunos, que passaram a utilizar a ferramenta como um meio

auxiliar de aplicacdo préatica do contetido tedrico, em que a intervencdo do autor foi somente

para sanar algumas ddvidas durante o projeto. Cada aula da professora com os alunos teve

duracdo média de 40 a 50 minutos, realizadas nos meses de outubro e novembro, no turno

da manhd e na disciplina de Matematica. E como forma de alcancar os objetivos aqui

propostos e solucionar o problema de pesquisa, as aulas foram organizadas da seguinte

maneira, conforme Quadro 1.

Projeto /aulas

Obijetivos e descri¢bes da experiéncia

Aulal

Uso da ferramenta Kodular para os alunos mostrando seu
funcionamento, comandos basicos e exemplos. Esta
apresentacdo para os alunos ocorreu da mesma forma a qual

foi para a Docente X, mas foi realizado por ela em sala de

aula.

Aula 2 Exploragdo do Kodular pelos estudantes com o
acompanhamento da Docente X.

Aula 3 Resolucdo de problema com a compilacdo da ferramenta e
com a instalacdo em determinados celulares.

Aula 4 Instalacdo do aplicativo gerado como forma de calculadora
para auxiliar nas resolugdes matematicas pelos alunos.

Aula 5 Permitido o uso do aplicativo durante a aula de Matematica.

Aula 6 Permitido o uso do aplicativo durante a aula de Matematica.

Aula7 Permitido o uso do aplicativo durante a aula de Matematica.

Aula 8 Uso do aplicativo no final de uma avaliagdo como forma de
conferir os resultados.

Aula9 Aplicacdo do questionario final para avaliacdo da ferramenta

e realizacédo das entrevistas com os alunos e a Docente X.

Quadro 01 — Representacdo das aulas realizadas. Fonte: Autores.
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Trata-se de um Quadro que demonstra os passos realizados para atingir o objetivo
proposto, com as aulas realizadas pela Docente X com os alunos, juntamente com o uso da
ferramenta proposta como um meio agregador da disciplina. Em paralelo as aulas realizadas,
foram aplicados os questionarios com os alunos e posterior analise de como foi a experiéncia
destes com o uso da ferramenta Kodular durante as aulas de Matematica.

Por fim, apds a realizacdo das aulas e da coleta das informacOes através de
questionarios e entrevista, foi realizada a analise dos dados que contou com uma avaliagao
da parte deles para com o uso da ferramenta Kodular em sala de aula, com o objetivo de
auxilid-los na disciplina de Matematica; também foi avaliado o ponto de vista da Docente

X, com relacdo a reacao dos alunos em sala de aula com o uso desta abordagem.

3.3 Instrumentos de Coleta de Dados

A coleta de dados foi realizada atraves de entrevistas, tanto com os alunos quanto
com a Docente X, e da aplicacdo de dois questionarios, sendo o primeiro deles com sete
questBes objetivas e uma questdo dissertativa, para aplicacdo nos alunos no inicio do
experimento, com o objetivo de analisar para quais fins estdo sendo utilizados os aparatos
tecnoldgicos deles, e ter uma base sobre a utilizacdo de recursos tecnolégicos por parte da
professora em sala de aula.

O segundo questionario foi novamente aplicado aos alunos ao final do experimento,
com o objetivo de verificar quais foram o0s seus pontos de vista para com a utilizacdo da
ferramenta Kodular durante as aulas, tanto como uma forma de aprendizado, como também
como diversdo. Tal questionadrio contou com nove questdes objetivas e duas questdes
dissertativas e foi aplicado de forma online através do Google Forms. No final, também
foram realizadas entrevistas separadamente com os alunos e a professora, a fim de garantir
uma coleta de dados de ambas as partes, sem que houvesse uma repreensdo de nenhum dos

lados.

4. Resultados e Discussao
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Essa secdo tem por objetivo apresentar os resultados do desenvolvimento do projeto
de pesquisa realizado com uma turma de 2° ano de Ensino Médio e uma docente da area de

Matematica de Escola Publica de uma cidade localizada no centro do Rio Grande do Sul.

4.1 Avaliacdo para com os Alunos Quanto ao Uso de Aparelhos Tecnoldgicos e
Aplicativos em Sala de Aula

Nesta secao foi realizada uma pesquisa inicial com os alunos do experimento para
saber a opinido deles sobre 0 uso de aparelhos tecnologicos ou aplicativos pelos professores
e alunos em sala de aula. Para isso, foi aplicado um questionério inicial contendo oito
questdes, sendo sete objetivas e uma dissertativa.

A primeira pergunta teve o objetivo de saber se os alunos estdo conseguindo aprender
0 conteudo das aulas de Matematica da forma tradicional com que a professora adota. Os
resultados foram os seguintes:

e Oito alunos, representando 31,58%, apontaram que estdo conseguindo
aprender totalmente bem com a forma tradicional;

e Dez alunos, representando 52,63%, apontaram que aprendem de forma
parcial;

e Os outros trés alunos, representando 15,79%, apontaram que ndo estdo
conseguindo aprender muito bem com a forma tradicional.

Isso mostra que com a Docente X, 0s alunos ainda conseguem aprender bem com a
forma tradicional que ela ainda executa, mas também é possivel notar que esta forma esta
comecando a perder o efeito e possivelmente deixando os alunos menos atenciosos pela falta
de novidades. A segunda questédo era para saber se eles utilizavam de forma constante algum
meio tecnoldgico em sala de aula, em que se mostraram equilibrados os niveis de utilizacao,

como pode-se observar na Figura 1.

3
17,65%

7
41,18%

Figura 1: Representac¢do grafica em relacdo ao uso de dispositivos mobile em sala de aula. Fonte: Autores.
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Conforme mostra a Figura 1, os alunos estdo bem diversificados quanto ao uso de
dispositivos em sala de aula de forma constante. Dessas respostas, podemos ver que as aulas
de Matematica com a Docente X sdo bem atrativas para os alunos, mesmo que ela ndo use
muitos recursos tecnoldgicos, mas de alguma outra forma ela consegue prender a atencao da
maioria dos alunos, a ponto de ndo usarem de forma constante os seus aparelhos no meio da
aula.

Ja a terceira pergunta tinha o objetivo de saber se eles teriam um alto grau de
motivacgdo para com o uso de algum aplicativo mobile para aprender o contetdo da disciplina
de Matematica, j& como objetivo de prever se o uso da ferramenta Kodular seria produtivo
dependendo das respostas dos alunos. As respostas se mostraram positivas, onde oito alunos
representando 47,06% apontaram que ficariam totalmente motivados, outros cinco alunos
representando 29,41% apontaram que ficariam motivados de forma parcial e 0s outros quatro
alunos representando 23,53% mostraram-se indiferentes ou que isso ndo os deixaria téo
motivados.

Esses dados puderam mostrar que seria possivel e mais facil poder incluir o uso da
ferramenta proposta para a pesquisa e que os alunos querem outras alternativas para seu
aprendizado, o que os tiraria do conforto e os deixaria mais motivados a aprender. Tal
motivacao se deve ao fato de que:

O contato dos alunos com fatos cotidianos possibilita que eles fagam comparaces,
questionamentos, emitam juizos, assimilem conteldos importantes, além de
conduzirem a conclusdes valiosas, acOes estas bem diferentes daquelas produzidas
por aquilo que Ihes é imposto, que ndo lhes d& chance de andlise critica nem de
expressar o que pensam. (MARTINS, 2009, p 22).

A quarta questdo foi para saber se eles achariam divertido o uso de aplicativos mobile
nas aulas para aprender o conteido de Matematica, com o intuito de ser uma forma que
consiga prender a atencdo dos alunos e fazer com que eles estejam aprendendo, sem nem

mesmao perceber. O resultado se mostrou positivo conforme mostra a Figura 2.

7
36,84%
12

63,16%
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Figura 2 - Representacéo grafica em relagdo a opinido dos alunos para o quao divertido seria 0 uso de

aplicativos em sala de aula complementando a aprendizagem. Fonte: Autores.

Como pode-se observar, a Figura 2 mostra que grande parte dos alunos consideraria
total ou parcialmente divertido o uso de aplicativos mobile em sala de aula como uma forma
de complementar o seu aprendizado. I1sso mostra que eles estdo querendo algo que os ensine
de maneira que seja prazeroso para eles, e nao algo que os “crucifique” e os prenda na sala
de aula a fazer algo repetitivo e cansativo que possui pouco resultado significativo, ou
melhor, poucos alunos apresentam resultados significativos, pois a grande maioria esta
dispersa e ndo tem interesse se ndo ha novidades.

Isso também mostra que, caso seja utilizado algum aplicativo em sala de aula para o
processo de ensino dos alunos, eles deixardo um pouco de lado aquilo que ndo lhes agrega
valor para dar lugar a algo novo, ficando até melhor para o controle do professor. A quinta
pergunta tinha por objetivo saber se 0 uso de tais aplicativos mobile auxiliaria no processo
de aprendizagem nas aulas de Matematica, o que também influenciaria no uso da ferramenta
Kodular com eles.

Essa questdo também apresentou um resultado positivo quanto a opinido, que
demonstra que os proprios alunos conseguem perceber em si mesmos que outros meios ou
ferramentas disponiveis no mercado conseguem lhe atrair de forma que eles consigam
aprender mais, mas que ainda assim ha um pouco de diavidas sobre a forma como isso seria
abordado em sala de aula, o que influencia na resposta dada pelos 63,84% dos alunos.

A sexta questdo tinha o objetivo de saber em que os alunos utilizam os seus aparelhos
na maior parte do tempo na sala de aula, para ter uma nocao de como é o uso deles, se é de
forma correta, se usam o0s seus aparelhos para complementar seus estudos ou se é s6 para
passar o tempo. De certa forma, essa pergunta complementa a questdo de numero 2, onde
eles apontaram se 0 uso de tais aparelhos era de forma constante.

Os dados apontaram que os alunos usam os seus aparelhos voltados principalmente
para as redes sociais, ficando essa op¢ao em primeiro lugar com 85,71%; em segundo lugar,
com 81,82%, ficou o uso para pesquisas quando solicitado. Ja 71,43% relataram usar para
jogos. Essa pergunta era de multipla escolha, onde os alunos colocaram um nivel de uso para
cada item, onde os trés itens citados acima ganharam maior relevancia.

Isso mostra que os alunos, por ndo estarem interessados nas aulas, acabam se

distraindo com outros meios como o das redes sociais e dos jogos, usando como meio de
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pesquisa somente quando solicitado pela professora, ou seja, 0s alunos possuem 0S seus
aparelhos em sala de aula, porém o seu uso estd destinado em grande parte para fins ndo
complementares para 0 seu ensino. E isso deve ser revisto pelos professores, visto que,

segundo Moran (1995):

As tecnologias de comunicacdo ndo substituem o professor, mas modificam
algumas das suas fungdes. A tarefa de passar informacdes pode ser deixada aos
bancos de dados, livros, videos, programas em CD. O professor se transforma
agora no estimulador da curiosidade do aluno por querer conhecer, por pesquisar,
por buscar, a informagdo mais relevante. Num segundo momento, coordena o
processo de apresentagdo dos resultados dos alunos. Depois, questiona alguns dos
dados apresentados, contextualiza os resultados, os adapta a realidade dos alunos,
questiona os dados apresentados. Transforma informacdo em conhecimento e
conhecimento em saber, em vida, em sabedoria 0 conhecimento com ética.
(MORAN, 1995, p. 25).

A sétima pergunta foi direcionada para saber se a professora utiliza alguns recursos
tecnoldgicos em sala de aula na visdo de seus alunos, dos quais 70,59% relataram que ela
ndo utilizava nenhum outro recurso tecnoldgico, ja os outros 29,41% relataram que sim.
Esses dados mostraram que grande parte da turma considerou que a Docente X ndo usa muito
dos meios tecnoldgicos, além da ferramenta Kahoot, comentada pelos mesmos em sala de
aula e pela propria docente em conversas paralelas, demonstrando o grande percentual dos
alunos que ja ndo considera mais o uso de tal ferramenta de grande valia e que espera
novidades.

A (ltima pergunta de forma dissertativa foi para saber a opinido dos alunos em
relacdo ao uso de aplicativos mobile nas aulas de Matematica para auxiliar no aprendizado
dos contetidos. Grande parte dos alunos aponta que 0 uso desses recursos em sala de aula,
na visdo deles, auxiliaria no rendimento da turma de modo divertido, que chamaria a atengao
deles e sairia do processo repetitivo ao qual estdo acostumados.

Mas também, alguns acham que poderia atrapalhar, pois sabem que a turma podera
ter a tendéncia de usar seus aparelhos para outros fins, como o das redes sociais ou outros,
de modo que se perca o real propdsito. Apds a aplicacdo deste questionério inicial, foi
realizada uma aula ministrada pelo autor sobre a ferramenta Kodular como ilustra a Figura
3.
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Figura 3 - Realizacdo de aula com os alunos do experimento final sobre a ferramenta Kodular. Fonte:
Autores.

Esta aula ilustrada na Figura 3 teve por objetivo explicar o funcionamento da
ferramenta Kodular para os alunos, assim como também os principais componentes e
recursos, da mesma maneira que foram compostos os modulos realizados com a Docente X,

porém de forma resumida para encaixar com o horario de aula deles.

3.1 Avaliagéo dos alunos e da Docente X para com o uso da ferramenta Kodular

Apds o uso da ferramenta Kodular tanto pelos alunos quanto pela Docente X, foi
realizada a aplicacdo de um questionario para a avaliagdo da ferramenta, com o objetivo de
saber se houve alguma mudanca por parte dos alunos, se gostaram de utiliza-la e se ela
conseguiu atender as expectativas da professora.

O questionario foi composto por nove questdes objetivas e duas dissertativas, onde a
primeira pergunta questionou os alunos sobre o nivel de satisfacdo deles quanto ao uso da
ferramenta Kodular nas aulas de Matematica, com o objetivo de saber se foi algo relevante
e se notaram algum diferencial. Os dados coletados foram os seguintes:

e 22,7% dos alunos responderam que ficaram totalmente satisfeitos com o uso
da ferramenta.

e 40,9% responderam que ficaram parcialmente satisfeitos;

e E os outros 36,4% responderam de forma indiferente.

Esses dados demonstraram que o uso da ferramenta atingiu um nivel de satisfacéo
dos alunos de forma positiva, fazendo com que, tanto do lado da Docente X quanto do autor,
fosse possivel entender que o uso da ferramenta pode sim complementar a didatica das aulas
para com os alunos. Na segunda pergunta, os alunos foram questionados em relacdo ao
quanto a ferramenta auxiliou no desempenho nas aulas de Matematica, para com a resolucao
de fungdes e equagdes dadas pelos conteudos aprendidos, j& com o intuito de mapear se na
concepgdo deles houve uma melhora depois que passaram a utiliza-la. Seguem os dados
coletados:

e 27,3% dos alunos responderam que o auxilio da ferramenta se deu de forma

totalmente satisfatoria;
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e 36,4% responderam que acham que a ferramenta auxilia de forma
parcialmente satisfatoria.

e 36,6% deles mostraram-se indiferentes;

e E um aluno, representando 4,5%, acha que a ferramenta auxilia de forma
parcialmente insatisfatoria.

Os dados coletados mostraram que na visdo dos alunos a ferramenta auxilia no
desempenho nas aulas de Matemaética; porém, os dados que representaram os alunos que
responderam de forma indiferente ou insatisfatorio foram relacionados a uma falha na
aplicacdo para alguns deles, onde ndo foi possivel instalar os aplicativos criados, ou por
causa dos modelos dos dispositivos usados por eles, pela versdéo do Android, que
possivelmente pode ser mais antiga, em que a ferramenta ndo suporta mais, ou ainda por
alguns dos alunos utilizarem dispositivos 10S, o qual a ferramenta ndo trabalha ainda,
mostrando assim o seu lado negativo. Mas de todo modo, para aqueles que conseguiram
utilizar, a ferramenta cumpriu o seu papel mostrando que pode auxiliar no aprendizado dos
alunos.

A terceira pergunta foi direcionada para saber a opinido dos alunos com relacdo ao
nivel de produtividade que obtiveram com uso da ferramenta Kodular nas aulas de
Matematica. Seguem os dados resultantes:

e trés alunos, representando 13,6% da turma, relataram que obtiveram uma
produtividade bem satisfatoria;

e onze alunos, representando 50%, responderam que obtiveram uma
produtividade em um nivel parcialmente satisfatorio;

e Qutros 36,3%, equivalente a oito alunos, onde sete deles responderam de
forma indiferente, e outro de forma parcialmente insatisfatoria.

Com isso, podemos dizer que o uso da ferramenta interfere de modo positivo na
produtividade dos alunos, o que poderad auxiliar os professores com a entrega de seus
conteidos de modo que seus alunos compreendam aquilo que estdo fazendo, e que eles
consigam realizar suas tarefas com um grau de acerto maior e mais preciso, pois 0 uso da
ferramenta mostrou-se eficaz para a criacdo de aplicativos que auxiliem na validagdo dos

resultados dos exercicios dados em aula. Isso reflete o que diz Silva e Correa (2014, p. 30):

Se a educacdo, antes do surgimento tecnoldgico, ja visava a agregacgao de valores
aos conhecimentos produzidos e divulgados em sala de aula, com as tecnologias
ela teria uma contribuicdo qualitativa que levaria a um crescimento ndo apenas
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econdmico, no que cerne ao desenvolvimento de um pais, mas também ao
crescimento participativo e critico das capacidades humanas (Silva e Correa, 2014,
p. 30).

A quarta pergunta abordou o nivel de praticidade para com o uso da ferramenta
destinado a criacdo de uma aplicacio de “calculadora” nas aulas de Matematica, bem como
foi utilizado por eles. Aplicacdo esta que foi desenvolvida com o objetivo de resolver
algumas questdes sobre o contetdo de trigonometria, como por exemplo, o resultado de
determinado angulo de Seno, Cosseno e Tangente, facilitando e agilizando as respostas dos
alunos na aplicacdo em outras formulas utilizando os resultados obtidos pela aplicacéo.

Os dados novamente se mostram relevantes, como pode-se observar abaixo:

e 18,2% dos alunos apontaram que a praticidade com o uso da ferramenta se
deu de forma totalmente satisfatoria;

e 54,5% apontaram que foi de forma parcialmente satisfatoria,;

e Os outros 27,2%, totalizando seis alunos, onde cinco deles responderam de
forma indiferente, e 0 outro apontou ser parcialmente insatisfatério.

Esses dados mostram que a ferramenta Kodular apresenta-se de forma pratica,
simples e funcional na visdo dos alunos para a cria¢do de aplicativos que complementem a
sua aprendizagem nas aulas de Matematica, de tal modo que poderd aumentar o nivel das
aulas, facilitando o processo de passagem de contetdos da disciplina de um modo mais
rapido. A quinta pergunta foi direcionada para o nivel de impacto que a ferramenta Kodular
usada como forma de complemento e aplicacdo dos conteldos de Matematica podera
ocasionar sendo usada durante um ano letivo completo na opinido dos alunos. Os dados

obtidos podem ser observados na Figura 4:

5 - Qual o nivel de impacto que o uso dessa ferramenta em sala de aula
como forma de complemento e aplicabi...m causar durante todo o ano letivo?
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Figura 4 - Grafico representado as respostas dos alunos para a questdo de nimero 5. Fonte: Autores.

Podemos observar na Figura 4 que as respostas dadas pelos alunos atingiram um
percentual positivo com relagdo a opinido deles ao uso da ferramenta durante um longo
periodo, em que poderia se ter uma melhor experiéncia dela, onde a maioria (40,9%) dos
alunos opinaram que a ferramenta causaria impactos totalmente satisfatorios e outros 36,4%
relataram que causaria impactos parcialmente satisfatorios. E possivel notar que a
perspectiva dos alunos é alta, podendo representar que a ferramenta podera vir a ser utilizada
mais a frente por eles de forma autbnoma, ou também poderé haver uma solicitacéo por parte
deles com os professores para com o uso mais constante em sala de aula.

Quando questionados na sexta pergunta sobre o quanto a ferramenta teria capacidade
de contribuir com o desenvolvimento das demais disciplinas da Escola, os alunos se
mostraram um tanto confiantes, como pode-se observar nos dados abaixo:

e seis alunos, representando 27,3% da turma, responderam que a ferramenta
poderia contribuir de forma totalmente satisfatoria com as demais disciplinas;

e nove alunos, representando 40,9% da turma, responderam que ela poderia
contribuir de forma parcialmente satisfatoria;

e Outros 27,3% deles, totalizando seis alunos, responderam de forma
indiferente.

Como é possivel observar, os alunos conseguem notar que a ferramenta Kodular teria
alguma capacidade de contribuir com o processo didatico de outras disciplinas de diferentes
areas, mostrando que é uma ferramenta completa e flexivel, cabendo a eles ou aos
professores darem forma nas aplicacdes criadas para dar seguimento na abordagem de seus
contetdos. Na sétima pergunta foi questionado se os alunos continuariam motivados a usar
a ferramenta da mesma maneira como estavam quando apresentada para eles. Essa pergunta
teve o intuito de complementar a questdo numero 5 para possivel uso da ferramenta mais a
frente. Os dados obtidos foram os seguintes:

e 77,3% da turma responderam que continuaram motivados a utilizar a
ferramenta tal qual no inicio;
o 22,7% responderam que néo.

Isso demostrou que mesmo alguns dos alunos passando por alguns problemas durante

0 uso da ferramenta, grande parte deles continuou motivada da mesma forma como estava

no inicio a utiliza-la novamente. Questionados na oitava pergunta se eles voltariam a utilizar
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a ferramenta para auxilid-los, seja nas disciplinas da escola ou mesmo em casa, foi possivel
observar que a ferramenta conquistou os alunos, pois 90,9% da turma responderam que
voltariam a utilizar, j& 0os 9,1% restantes relataram que ndo. Para os que nao voltariam a
utilizé-la, percebe-se nas respostas das demais questes que foi por motivo de que para 0s
aparelhos que eles possuiam, ndo havia suporte na ferramenta, impossibilitando que
usassem. Ja para aqueles que conseguiram, a ferramenta conseguiu passar boas impressoes.

A nona pergunta destinou-se para com as impressdes que o uso da ferramenta
Kodular nas aulas de Matematica proporcionou, onde foi possivel perceber quais alunos ndo
conseguiram usa-la e para aqueles que conseguiram, segue as opinides:

e Aluno A: “Bem direcionado ao aprendizado”;

e Aluno B: “E um bom método de ensino e ajuda muito”;

e Aluno C: “Segundo minha opinido, foi uma iniciativa muito valida, que
desperta interesse dos alunos, ndo fica uma aula repetitiva. super aprovado”;

e Aluno D: “Muito valido, pois os alunos estariam mais interessados”;

e Aluno E: “Achei que ela tem uma forma muito simples de se utilizar € com
isso muito eficiente”.

E possivel perceber que a ferramenta proporcionou aos alunos uma impressdo
positiva, pois através das respostas, os alunos comentam que ela é bem interessante, foge do
processo repetitivo atual das aulas e disseram ser uma ferramenta bem eficiente. A décima
pergunta buscou a opinido dos alunos se o uso da ferramenta nas aulas de Matematica
despertou mais a atencdo ou interesse da turma. Os resultados foram de 77,3% positivos e
22,7% negativos. 1sso mostrou que grande parte da turma voltou a ter interesse nas aulas e
passou a prestar mais a atencao. Isso significa que durante as aulas, a taxa de eficacia no
aprendizado para grande parte dos alunos com relacdo aos contetdos propostos pela
disciplina serd mais alta com o uso da ferramenta.

E, por fim, a dltima pergunta tinha por objetivo fazer com que os alunos
descrevessem outras ferramentas tecnoldgicas de conhecimento deles e que gostariam que a
escola adotasse ou utilizasse com mais frequéncia. Dentre as respostas, destacam-se as
seguintes:

e Aluno A: “Uma agenda coletiva para as provas, que auxiliasse para lembrar
dias antes.”;
e Aluno B: “Provas online”;

e Aluno C: “Descomplica, calculadora, mindmeinster”.
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Essas respostas mostram que 0s alunos ja pensam em processos de avaliagdo de
forma online, pois ja é algo do cotidiano deles fora da escola, se for pensar em niveis de
qualificacdo, por exemplo. Outro ponto interessante dentre as respostas € que se preocupam
com a questdo da organizacao em que abordam o uso de ferramentas ou aplica¢fes na forma
de agendas, o que por um lado demostra que ndo estdo tdo alinhados com algumas
ferramentas j& disponiveis pelo propria Google, como por exemplo, 0 Google Classroom.

Seguido do questionario, a Docente X complementou por meio de entrevista
realizada, também dizendo o seguinte: “Eu, como professora, acho ela muito interessante,
se vocés tiverem a oportunidade de continuar, vocés podem construir o que VOcés precisam,
[...]. Se vocés também se interessarem em procurar gente, para 0 ano que vem isso vai ser
bem interessante para vocés criarem o que vVocés precisam nela. Isso que € o mais legal, que
VOCEs podem criar a necessidade de vocés.”.

Questionada se continuaria a utilizar a ferramenta, ela afirma que sim, porém quando
tiver com mais tempo e que pretende aplicar com os seus novos alunos do ano seguinte mais
especificamente para os contetidos de geometria, para montar férmulas basicas para areas,
volumes e figuras. E com ela possuindo mais experiéncia com o uso da ferramenta, ela relata
que conseguird passar o conhecimento de forma melhor, fazendo com que os proprios alunos

consigam montar sozinhos as suas aplicacdes e fortalecendo a ideia de que:

[...] um conjunto de conhecimentos especificos, acumulados ao longo da histdria,
sobre as diversas maneiras de se utilizar os ambientes fisicos e seus recursos
materiais em beneficio da humanidade. Segundo essa definicdo, tecnologia
abrange desde o conhecimento de como plantar e colher, passando pela fabricagéo
de ferramentas, de pedra lascada ou ago inoxidavel, até a construcdo de grandes
represas e satélites. (SILVA; SILVA, 2006. p. 386)

Com isso, podemos dizer que usar ferramentas tecnoldgicas como auxiliares na
educacdo sO agrega no processo de adquirir conhecimento, fazendo com que tanto
professores quanto alunos consigam através dela construir algo para si que possibilite a sua
expansdo de conhecimentos. Em se tratando da ferramenta de desenvolvimento mobile
Kodular, ela se mostrou valiosa para os alunos e uma forma diferenciada para os docentes
ensinarem seus contetidos de Matematica, de modo que faca sentido o uso das férmulas e
equac0es de seus exercicios para os alunos, servindo também como um comparador de seus

resultados realizados de forma manuscrita.
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4. Consideragdes Finais

Conforme apresentado no presente trabalho, saber usar a tecnologia de forma correta
é um desafio e tanto levando em consideracdo a grande quantidade de entretenimento que
existe nas lojas de aplicativos atualmente, o que faz com que as criancas e adolescentes
percam o foco da infancia, juventude e também a atencdo em sala de aula. Assim como,
também gera certa restricao por parte de alguns professores para uso dela em sala de aula.

Com base nisso, foi realizado um trabalho utilizando a ferramenta Kodular para
propor uma forma diferente do uso da tecnologia para com os alunos e uma abordagem
diferente de ministrar aula pelos professores. Dessa forma, os objetivos desse trabalho foram
atingidos com sucesso, tendo em vista as respostas adquiridas pelos alunos e pela docente
através da aplicacdo dos questionarios e das entrevistas realizadas.

Foi possivel adquirir as impressdes de que a ferramenta de fato consegue
complementar a didatica das aulas dos docentes e direcionar a atencdo dos alunos aos
conteudos das disciplinas da escola, de forma divertida e diferente da atual tradicional. De
tal modo que passa certa seguranca para 0s alunos, pois eles podem realizar comparacdes de
resultados entre o que eles desenvolveram manualmente, com os resultados dados pela
aplicacdo que eles criaram através da ferramenta, garantindo uma maior integridade na
resolucdo de exercicios em aula.

No contexto da area da Matematica, foi possivel notar que a ferramenta pode auxiliar
para a validacdo dos resultados manuscritos ao passar as equacdes utilizadas na disciplina
para uma aplicacdo que realiza os calculos automaticamente; isso garante ao aluno mais
confianga no seu processo de aprendizagem nas resolucdes dos calculos matematicos.

Para a docente, as impressdes adquiridas foram que a ferramenta despertou os olhares
dos alunos e que consegue complementar o processo de ensino de contetdos para os alunos
durante as aulas. Foi possivel também perceber através dela que os alunos se interessaram
pela ferramenta, como forma de visualizagdo mais precisa dos seus resultados nas atividades.
A docente também ressalta que pretende estudar de modo mais aprofundado a ferramenta,
para poder auxilia-la em suas préximas turmas com o objetivo de conseguir mescla-la com
suas aulas durante todo periodo letivo.

Dentre as limitacGes do trabalho, destacam-se a falta de infraestrutura da escola, que
utiliza netbooks com processamento lento, a internet lenta, a falta de tempo por parte da
Docente X, a limitacdo da ferramenta Kodular, que ainda ndo possui suporte para
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dispositivos 10S e que alguns alunos possuiam, o que inviabilizou 0 uso da mesma, e o curto
periodo em que foi possivel realizar a pesquisa.

Para projetos futuros, pretende-se fazer uma pesquisa mais aprofundada com um
periodo mais longo de tempo, podendo ser feita uma analise mais construtiva e eficaz;
também objetiva-se realizar um estudo para com a possibilidade de viabilizar esse
experimento com escolas que ndo possuem nenhuma infraestrutura e baixo investimento.
Por ultimo, a tentativa de construir uma oficina para capacitacdo de docentes que procuram
tornar suas aulas mais dindmicas e atrativas para seus alunos, de forma mais organizada,

apresentando a ferramenta Kodular e demais alternativas existentes neste escopo.
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