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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo comparar quatro aplicativos para o ensino de
matematica, visando identificar suas principais caracteristicas e apontar suas
potencialidades e limitar o processo de aprendizagem dos alunos. A metodologia
utilizada foi a analise descritiva e comparativa dos aplicativos selecionados,
considerando critérios como conteudo, interface, interatividade e recursos
didaticos. Os resultados apontaram que os aplicativos apresentam diferentes
abordagens pedagodgicas e caracteristicas técnicas, o que pode influenciar
diretamente na aprendizagem dos alunos. Foi possivel verificar que alguns
aplicativos apresentam uma maior variedade de recursos didaticos, enquanto
outros se destacam pela facilidade de uso e interatividade. Diante desses
resultados, conclui-se que a escolha do aplicativo mais adequado para o ensino de
matematica deve levar em consideracdo as caracteristicas da turma e dos
objetivos pedagodgicos, bem como as limitaces e potencialidades de cada
aplicativo avaliador. A pesquisa contribuiu para ampliar o conhecimento sobre as
possibilidades de uso dos aplicativos para o ensino de matemética e pode subsidiar
a tomada de decisdo de professores e gestores educacionais na escolha dos
recursos tecnolégicos mais adequados para seus alunos.

Palavras-chave: tecnologias moveis, ensino de Matematica, ferramentas digitais,
matematica interativa.



ABSTRACT

This study aimed to compare four applications for teaching mathematics, aiming to
identify their main characteristics and point out their potentialities and limitations in
the learning process of students. The methodology used was a descriptive and
comparative analysis of the selected applications, considering criteria such as
content, interface, interactivity, and didactic resources. The results showed that the
applications present different pedagogical approaches and technical
characteristics, which can directly influence students' learning. It was possible to
verify that some applications have a greater variety of didactic resources, while
others stand out for ease of use and interactivity. Based on these results, it is
concluded that the choice of the most suitable application for teaching mathematics
should take into account the characteristics of the class and pedagogical objectives,
as well as the limitations and potentialities of each evaluated application. The
research contributed to expanding knowledge about the possibilities of using
applications for teaching mathematics and can support the decision-making of
teachers and educational managers in choosing the most appropriate technological
resources for their students.

Keywords: mobile technologies, teaching of Mathematics, digital tools, interactive

mathematics.
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1. INTRODUCAO

O processo de ensino e aprendizagem da matematica tem sido amplamente
discutido no Brasil em todos os niveis de ensino. Pois embora o ensino desta
disciplina ja tenha passado por algumas mudancas metodolégicas ao longo dos
anos, os alunos brasileiros ainda apresentam grandes dificuldades de
aprendizagem e alto indice de reprovacao.

Através do conhecimento o ser humano € capaz de transformar sua propria
existéncia e dos que o rodeiam. Existem diversos tipos de conhecimento, a sala de
aula é o local mais apropriado para essa pratica. “Na sala de aula, a conduta do
professor ou a acdo de um colega podem facilmente originar uma aprendizagem
modelada junto dos alunos.” (VASCONCELOS; PRAIA; ALMEIDA, 2003, p.13).

A matematica é fundamental em todas as disciplinas de exatas e téao
importante quanto a lingua portuguesa no cotidiano. O uso das tecnologias da
informacéo e comunicacéo (TICs) no ensino basico ja é uma realidade nas grandes
cidades, mas ainda é pouco utilizado nas pequenas cidades. E importante investir

na base educacional das criangas desde cedo.

Os professores devem qualificar os materiais, métodos e ferramentas para
que os alunos construam o conhecimento de forma eficaz. Com o uso de
computadores, € importante atentar para seu uso responsavel e pedagogicamente
eficaz, evitando que se tornem mero programas de diversdo sem objetivo cognitivo.
(VIEIRA, 2000).

O Brasil tem mais de um smartphone por pessoa, de acordo com pesquisa
da FGV em 2022. O IBGE relata que ha 242 milhdes de smartphones em uso, além
de outros dispositivos moveis, totalizando 447 milhdes, ou seja, 2,08 por pessoa
em junho de 2022. Os smartphones continuam sendo os mais vendidos, com uma

média de 3 celulares por televisao.

De acordo com a pesquisa TIC Educacao (2019), o uso de dispositivos moveis no
ensino no Brasil vem crescendo. A pesquisa revelou que 62% dos estudantes usam o
celular para estudar e 89% dos professores usam a internet como recurso pedagdgico.
Esses dados enfatizam a necessidade de avaliar a eficacia dos aplicativos de ensino de
matematica para o ensino fundamental e selecionar os mais adequados as necessidades

dos alunos.
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Os aplicativos de matematica oferecem varios beneficios, como
personalizacdo do ensino, feedback instantaneo e motivacao do aprendizado de
forma interativa (LIMA et al., 2020). De acordo com um estudo realizado por Pereira
e colegas (2021), o uso desses aplicativos pode melhorar o desempenho dos
alunos em testes excepcionais, como o PISA (Programme for International Student

Assessment).

A crescente utilizacdo de tecnologias moveis no processo de ensino-
aprendizagem e a importancia da disciplina de matemética na formacédo
educacional das criancas justificam a escolha desse tema. O trabalho espera
fornecer informacdes relevantes para os usuarios na escolha do aplicativo mais

adequado as suas necessidades e objetivos de aprendizagem.
1.1. OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho é analisar e comparar quatro aplicativos de
ensino de matematica disponiveis no mercado, com o objetivo de avaliar a eficacia
e usabilidade de cada um, identificando seus pontos fortes e satisfatérios, a fim de
fornecer informacdes relevantes para os usuarios na escolha do aplicativo mais

adequado as suas necessidades e objetivos de aprendizagem.

1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS
o Identificar as caracteristicas e recursos dos aplicativos matematicos
mais populares e avaliar sua eficiéncia no ensino de matematica para alunos do

ensino fundamental;

o Identificar o melhor aplicativo para o ensino de mateméatica para
alunos do ensino fundamental, baseado em critérios como: facilidade de uso,
eficiéncia na aprendizagem, recursos interativos, variedade de exercicios, entre

outros;

o Fornece recomendacfes a pais, professores e escolas sobre o uso

de aplicativos de ensino de matematica,
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1.3. JUSTIFICATIVA

Fornecer aos pais e educadores informagOes valiosas sobre as
caracteristicas, beneficios e limitacbes de cada aplicativo. Como a tecnologia se
tornou cada vez mais presente em nossas vidas, € importante explorar o potencial
dos aplicativos de ensino de matematica, que podem ser usados como ferramentas

complementares para melhorar as habilidades matematicas das criancas.

A literatura cientifica tem demonstrado que o uso de jogos e aplicativos de
matematica pode ser inspirado para a aprendizagem de matematica, pois envolve
a participagcao ativa do aluno e pode tornar o processo de aprendizagem mais
atraente e interessante (Gokkurt, Yildiz, & Sahin, 2021; Lowrie, Jorgensen, & Rees,
2018). Além disso, esses aplicativos podem fornecer feedback imediato ao aluno,
permitindo que eles corrijam seus erros e melhorem suas habilidades mateméaticas
(Gokkurt, Yildiz, & Sahin, 2021).

No entanto, é importante observar que nem todos os aplicativos de ensino
de matematica sao iguais, e € importante avaliar cuidadosamente seus conteldos,
usabilidade e aptiddo para a faixa etaria e nivel de habilidade das criancas. E por
iSso que esta analise é valiosa, pois fornece informacfes Uteis sobre os quatro
aplicativos dos mais populares de ensino de matematica, permitindo que os pais e
educadores fagcam melhores escolhas sobre quais aplicativos usar com suas

criancas conforme sua faixa etaria.

Em resumo, uma analise desses quatro aplicativos de ensino de matematica
é justificada pelo interesse crescente em utilizar a tecnologia para melhorar a
aprendizagem de matematica, bem como pela necessidade de avaliar a qualidade
dos aplicativos disponiveis. Com base nessa analise, 0s pais e professores podem
tomar decisGes mais simples, sobre como esses aplicativos para ajudar as criancas
a melhorar suas habilidades mateméticas e alcancar seus objetivos de

aprendizagem.

1.4. ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho esta organizado da seguinte forma: na Secao (2) sao
descritos os objetivos da pesquisa, na Sec¢ao (3) trabalhos relacionados com o
presente trabalho. A Secao (4) maneira como foi conduzida a pesquisa e a selecao

das aplicacbes. A Secao (5) apresenta uma analise comparativa entre o0s
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aplicativos e a justificativa para escolha dos que obtiveram maior destaque, logo
apos temos a Secédo (6) que traz as consideracdes finais, e trabalhos futuros. Por

ultimo na Secédo (7) temos as Referéncias Bibliogréaficas.
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2. PROBLEMATICA DO ENSINO DA MATEMATICA

O ensino de matematica no Brasil € um desafio, pois a disciplina é vista como
uma das mais dificeis pelos estudantes e os resultados do pais em avaliacGes
nacionais e internacionais ainda sao preocupantes. A Provinha Brasil, por exemplo,
mostra que a aprendizagem de matematica tem um desempenho menor que o de
lingua portuguesa em todas as séries avaliadas, e o Sistema Nacional de Avaliagédo
da Educacéo Basica (Saeb) aponta que mais da metade dos alunos brasileiros do
5° ano do ensino fundamental estdo abaixo do nivel considerado adequado em

matematica.

A Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP) é uma
iniciativa que visa incentivar o estudo da mateméatica e melhorar o desempenho dos
alunos. No entanto, a participacao nas olimpiadas ainda € muito baixa em algumas
regides do pais, 0 que pode indicar um desinteresse pela disciplina. Além disso, ha
uma desigualdade regional no desempenho em matematica no Brasil, conforme

apontado por Oliveira, Bernardo e Scarpelli (2014).

Para lidar com essa dificuldade, é preciso que haja investimento em
formacao de professores de matematica, ado¢do de metodologias de ensino mais
criativas e que explorem a aplicacdo da matematica no cotidiano dos alunos, além
de um acompanhamento mais proximo do desempenho dos estudantes em todas

as Series.

2.1. REALIDADE DO ENSINO DA MATEMATICA NO BRASIL

A matematica é considerada uma das disciplinas mais importantes no
curriculo escolar, uma vez que fornece ferramentas para a compreensdo e
resolucéo de problemas cotidianos e para o desenvolvimento de outras areas do
conhecimento. Neste capitulo, sera apresentada a realidade do ensino da
matematica no Brasil, com énfase em programas e acfes que visam a melhoria da
gualidade do ensino, tais como a Provinha Brasil e a Olimpiada Brasileira de
Matemética das Escolas Publicas (OBMEP).

A Realidade do Ensino da Matematica no Brasil: De acordo com os
resultados do Sistema de Avaliacdo da Educacao Basica (SAEB), aplicado pelo

Ministério da Educacdo (MEC), os alunos brasileiros apresentam baixo
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desempenho em matematica, tanto em nivel nacional quanto regional. Em 2019,
por exemplo, apenas 32,6% dos alunos do 9° ano do ensino fundamental

alcancaram o nivel de proficiéncia considerado adequado em matematica.

Além disso, a desigualdade de desempenho entre as diferentes regies e
redes de ensino € um desafio a ser enfrentado. O Norte e Nordeste apresentam o0s
piores resultados em matematica, enquanto o Sul e Sudeste possuem um
desempenho acima da média nacional. As escolas particulares apresentam um

desempenho superior as escolas publicas.

Provinha Brasil: A Provinha Brasil € um programa do Ministério da Educacao
(MEC) que tem como objetivo avaliar o nivel de alfabetizacdo e de conhecimento
matematico dos alunos matriculados no 2° ano do ensino fundamental em escolas
publicas de todo o pais. A prova € aplicada amplamente e busca fornecer dados
para a elaboracdo de politicas publicas que visem a melhoria da qualidade do

ensino.

Segundo o MEC, os resultados da Provinha Brasil podem ser usados pelas
escolas e pelos professores para identificar as dificuldades dos alunos em

matematica e elaborar estratégias de ensino mais eficientes.

A Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP) € um
programa do Instituto de Matematica Pura e Aplicada (IMPA) que tem como objetivo
estimular o estudo da matematica entre alunos de escolas publicas de todo o pais.
A OBMEP é realizada integralmente e é dividida em trés niveis de ensino: o nivel 1
para alunos do 6° e 7° anos do ensino fundamental, o nivel 2 para alunos do 8° e

9° anos do ensino fundamental, e o nivel 3 para alunos do ensino médio.

A OBMEP tem obtido resultados alcancados na melhoria do desempenho
dos alunos em matematica. De acordo com o MEC, a participacdo dos alunos na
OBMEP tem contribuido para a reducdo da interrupcdo da idade-série e para a
melhoria da qualidade do ensino de matematica nas escolas publicas.

2.2. AS TICS NA EDUCACAO
As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) tém sido cada vez
mais utilizadas no contexto educacional em todo o mundo, inclusive no Brasil. Com

0 avancgo tecnoldgico, a sua presenca na educacdo se tornou uma necessidade,
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permitindo novas formas de aprendizagem e tornando o processo educacional mais
dindmico e interativo. Neste capitulo, sera discutido o papel das TICs na educacéo
brasileira e como sua utilizagcdo pode contribuir para a melhoria da qualidade do

ensino.

Em 1998, quando Aquino escreveu o artigo “A indisciplina e a escola atual”,
este apresentava a fala de professores sobre a sala de aula ndo ser um ambiente
atrativo, e que a televisao teria um apelo maior, justificando, assim, a falta de
interesse e a maneira apatica da relagéo do aluno com a escola. Passados 23 anos,
a sala de aula continua com 0 mesmo aspecto e a televisdo ndo é mais o engodo
dos alunos na visado dos professores, mas os dispositivos méveis como os celulares
tablets e notebooks. (AQUINO, Groppa. 1998).

As TICs na Educacéao Brasileira: A insercéo das TICs na educacéo brasileira
ainda € um desafio, pois a falta de acesso a equipamentos e infraestrutura
capacitada € uma realidade em muitas escolas. Além disso, a formacdo de
professores para o uso das tecnologias ainda é insuficiente em muitas regides do
pais. No entanto, é importante destacar que ha iniciativas e politicas publicas que

visam a inclusao digital e a adicdo do uso das TICs nas escolas.

Uma das principais iniciativas para a inser¢cao das TICs na educacgéo
brasileira foi o Programa Nacional de Informética na Educacéo (Prolnfo), criado em
1997 pelo Ministério da Educacéo (MEC). O programa tem como objetivo promover
0 uso pedagodgico da informatica na rede publica de ensino, fornecendo

equipamentos, softwares e recursos didaticos digitais.

Além disso, ha também iniciativas em nivel estadual e municipal, como
programas de inclusao digital, formacao de professores para o uso de tecnologias,
projetos de implementacdo de laboratérios de informatica e outras acbes que

buscam ampliar o acesso as TICs nas escolas.

Contribui¢cdes das TICs para a Educacao: As TICs podem trazer diversas

contribuicdes para a educacéo, tais como:

e Ampliagdo do acesso a informacgdo: Com a internet e outras ferramentas
digitais, € possivel acessar uma grande quantidade de informac¢des em tempo real,

0 gue pode enriquecer as atividades de pesquisa e aprendizagem.
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e Estimulo a criatividade: As TICs possibilitam a criagdo de produtos e projetos
digitais, tais como apresentacdes, videos, jogos e outras producdes, que podem

estimular a criatividade dos alunos.

e Aprendizagem mais dindmica e interativa: As TICs podem ser utilizadas para
diversificar as atividades de ensino e torna-las mais interativas e dinamicas, o que

pode tornar o processo educacional mais atrativo e eficiente.

2.3. USO DOS CELULARES, CRESCIMENTO, E SEU
QUANTITATIVO

Atualmente, o Brasil possui mais de um smartphone por pessoa, segundo
pesquisa anual divulgada pela Fundacdo Getulio Vargas — FGV em maio de 2022.
Em um pais com pouco mais de 214 milh&es de habitantes, existem 242 milhdes
de smartphones em uso. O estudo mostra ainda que somando notebooks, tablets
e computadores ha um total de 447 milhfes de dispositivos digitais no Brasil, o que
equivale a 2,08 por pessoa em junho de 2022. O smartphone domina a maioria dos
usos, como nos bancos, compras e midias sociais. Os dados mostram que séo

vendidos 3 celulares por televiséo.

Os pesquisadores acreditam que o isolamento, ensino e o trabalho a
distancia da Pandemia vao deixar marcas permanentes na forma com que
transacionamos, vivemos e enxergamos a Tl e devera resultar em um modelo que
combina o presencial com o remoto (blended e ndo hibrido) em uma solugéo que

integra e potencializa as capacidades humanas com as digitais!

E notavel que o uso e os gastos e investimentos em Tl nas empresas de
8,7% da receita continuam crescendo, mais ainda em 2021 e 2022, em valor,
maturidade e importancia para 0s negocios existentes e para viabilizar novos
modelos de negdcios. Seu valor depende de varios fatores: os dois principais sao
0 estagio ou nivel de informatizagdo e o ramo no qual a empresa opera. A seguir
veremos a figura 1 ilustrando o aumento dos investimentos em Tl nas empresas

brasileiras:
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Figura 1 - Gastos e investimentos em Tl nas empresas.
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Fonte: Portal FGV, 2021.

Esse indice é o gasto total destinado a Tl, a soma de todos os investimentos,
despesas e verbas alocadas em TI, incluindo: equipamento, instalacdes,
suprimentos e materiais de consumo, software, servicos, comunicagdes e custo
direto e indireto com pessoal proprio e de terceiros em TI, dividido pela receita da

empresa.

Segundo dados do estudo intitulado “Criancas Digitais”, realizado em 2020
pela empresa de ciberseguranca Kaspersky em parceria com a consultoria de
pesquisa Corpa, quase metade das criancas brasileiras (49%) usaram um
dispositivo eletronico pela primeira vez antes dos seis anos de idade. E 73% delas
ganharam o préprio smartphone ou tablet antes de completar 10 anos; entre todos
0s paises da América Latina o Brasil € o pais onde as criancas tém acesso mais

precoce a esses aparelhos.

24. O USO DO CELULAR COMO AUXILIO DO ENSINO
APRENDIZAGEM

Nos dias de hoje, € inegavel que a tecnologia tem um papel fundamental na

nossa vida cotidiana e, consequentemente, na educacao. Em particular, o uso de
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smartphones e tablets tem aumentado consideravelmente nas escolas e tem sido
visto como uma ferramenta poderosa para melhorar o ensino e a aprendizagem.
No entanto, ainda hd um debate continuo sobre se o uso de tecnologias,
especialmente o celular, é benéfico ou prejudicial aos estudantes.

De acordo com uma pesquisa realizada por Oliveira e Silva (2016), o uso de
aplicativos moveis para o ensino de matematica no ensino fundamental pode ter
um impacto positivo na compreensao dos conceitos matematicos. Os resultados da
pesquisa indicam que os aplicativos que usam jogos e simulacdes sao mais
eficazes na ajuda aos alunos na compreenséo dos conceitos matematicos. Além
disso, um estudo de Borges e Monteiro (2017) com alunos do ensino fundamental
também trouxe melhorias para a compreensdo dos conceitos matematicos quando

os alunos utilizaram aplicativos méveis em comparacédo com o ensino tradicional.

A educacdo € uma area em constante evolucdo e transformacado, e a
tecnologia tem sido uma grande aliada neste processo. O uso de dispositivos
moveis, como smartphones e tablets, tem se tornado cada vez mais comum na sala
de aula, e seu uso tem sido objeto de muitos estudos e pesquisas na area

educacional.

Diante disso, € importante refletir sobre a possibilidade de utilizar a
tecnologia como ferramenta para auxiliar no ensino-aprendizagem dos alunos.
Dados apontam que a utilizacdo de aplicativos matematicos, por exemplo, pode
contribuir significativamente para uma melhoria no desempenho dos alunos na

compreensao dos conceitos matematicos.

Porém, é preciso levar em consideracdo que o uso da tecnologia ndo é a
Unica solucdo para os problemas educacionais, e € necessario que haja uma
combinacédo equilibrada entre o uso de dispositivos moveis e o0 ensino tradicional,

para que os alunos possam obter o melhor resultado na aprendizagem.

A problematizacao sobre o uso de aplicativos mateméaticos para o ensino de
matematica no ensino fundamental € uma questéao relevante, uma vez que pode
contribuir para a melhoria da qualidade do ensino e da aprendizagem dos alunos.
E necessario avaliar a eficacia desses aplicativos para ajudar os alunos a
compreender melhor os conceitos mateméticos e, assim, alcancar resultados mais

profundos na aprendizagem desta disciplina.
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo traz alguns trabalhos relacionados, que possuem
caracteristicas parecidas com o presente trabalho. Eles foram encontrados em
pesquisas, que permitiram observar semelhancas em areas de interesse e na

busca de respostas para questdes que se assemelham.

A utilizacdo de tecnologias no ensino tem se tornado cada vez mais comum,
e os aplicativos matematicos ndo sdo uma excecao. Eles tém se mostrado
ferramentas Uteis para auxiliar na compreensao e aprendizagem de conceitos
matematicos, especialmente no ensino fundamental. Por isso, varios trabalhos
académicos tém sido realizados para comparar diferentes aplicativos matematicos

e avaliar sua eficacia no ensino.

3.1. O AUXILIO DA TECNOLOGIA NO ENSINO DA MATEMATICA

O Artigo “O auxilio da tecnologia no ensino da matematica” de Delmondes e
Macedo, publicado na revista Brazilian Journals of Business em 2020. Nele o autor
relata que o ensino da matematica por meio da tecnologia foi desenvolvido para
melhorar o aprendizado matemético. O mundo, com o auxilio do computador e
algoritmos matematicos, gerou a revolucdo industrial. Foi analisado como essa
mesma tecnologia pode ser utilizada para o aprendizado de alunos do ensino
fundamental. Além dos resultados satisfatorios, os alunos se sentem motivados a
encontrar solugdes para problemas de forma dindmica e ludica. (DELMONDES,;
MACEDO, 2020).

No mundo globalizado de hoje, temos diversos avancos tecnolégicos em
nosso meio, onde surgiu a revolugcdo tecnoldgica. Essas maquinas foram
desenvolvidas por meio de computacdo e algoritmos matematicos que atualmente
geram transformacdes extraordinarias em sua composicdo para a sociedade.
Assim, fez surgir as TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo), que
atualmente sdo utilizadas para a gestdo e organizagdo de lojas, empresas,

industrias.

7

O auxilio da tecnologia ao ensino de matematica ainda é atrativo. A
educacédo deve seguir 0 mesmo processo de avan¢o que o mundo vem tendo ao
longo dos anos. Por esta razdo, o objetivo da pesquisa deve ser analisado porque
esta questdo € muito ampla para cada teorico responder.
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3.2. USO DE APLICATIVOS PARA O ENSINO DE MATEMATICA

Um dos trabalhos académicos relevantes é o de Borges e Monteiro (2017),
que realizou um estudo com alunos do ensino fundamental sobre o uso de
aplicativos méveis para o ensino de matematica. O objetivo era avaliar o impacto
dos aplicativos na compreensédo e aprendizagem dos conceitos matematicos. Os
resultados apreciaram que os alunos demonstraram melhorias significativas na
compreensao dos conceitos matematicos quando utilizaram os aplicativos em

comparacao com o ensino tradicional.

Além disso, o trabalho destaca a importancia da escolha adequada dos
aplicativos, pois nem todos possuem a mesma eficacia na ajuda a aprendizagem.
E importante que os aplicativos sejam selecionados com base nas necessidades
individuais dos estudantes e que eles sejam capazes de promover a interagdo e o

engajamento dos estudantes com o conteudo matematico.

Outro aspecto destacado pelo trabalho é a importancia de acompanhar o uso
dos aplicativos pelos alunos, a fim de avaliar se eles estdo sendo utilizados de
maneira efetiva e se estdo produzindo resultados positivos na compreensao e

aprendizagem dos conceitos matematicos.

O estudo de Borges e Monteiro (2017) é importante porque demonstra a
intuicdo da utilizacao de tecnologias no ensino de matematica e a necessidade de
se buscar solucbes inovadoras e eficazes para promover a aprendizagem dos
alunos. Além disso, destaca a importancia da escolha adequada dos recursos

tecnologicos e do acompanhamento da utilizacao deles pelos alunos.

3.3. AVALIACAO DOS SOFTWARES EDUCATIVOS

Ja o Trabalho de conclusdo de Curso do Discente de Bacharelado em
Sistemas de Informacdo David dos Santos, “Como estdo sendo avaliados os
softwares educativos para 0 ensino da matematica: uma revisdo sistematica da
literatura”, da Costa, da Universidade Federal do Ceara Campus de Quixada 2018,
traz uma analise de alguns softwares educativos, mostrando suas as diferengas

entre cada um.

A utilizacdo de Softwares Educacionais (SEs) vem crescendo
consideravelmente a cada ano. Questiona-se se o Software Educacional utilizado

melhorou o aprendizado dos alunos ou é apenas mais uma ferramenta sem valor
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agregado. Para desenvolver um Software Educacional de qualidade para a
educacdo, € necessario conhecer tanto os aspectos técnicos do software quanto

0s aspectos pedagdgicos envolvidos no ensino e aprendizagem.

O artigo também apresenta conceitos relevantes que ainda serao objeto de
veementes discussfes entre representantes e defensores da comunidade da
Informatica Educacional. Esses conceitos envolvem direta e indiretamente a
avaliacdo de Software Educacional voltado para o ensino de matematica. A primeira
secdao definird o que é Software Educacional no escopo deste projeto e sua relacédo
com o ensino de matematica nos ultimos anos. Na segunda secao, sera discutido
COmo 0S recursos computacionais podem ser utilizados para a aprendizagem
significativa e construcéo do conhecimento. A terceira se¢do tratara da avaliagéo e

caracteristicas técnicas e pedagogicas.

3.4. PENSAMENTOS DOS ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL
A pesquisa de Terezinha Marisa Ribeiro de Oliveira, Carmem Lucia Costa
Amaral de 2019, tem uma abordagem dos dois lados quanto ao uso das TICs, tanto

do Professor, quanto dos alunos do Ensino Fundamental anos finais.

Pesquisa envolvendo as concepcdes dos professores quanto ao uso de
aplicativos no ensino de matematica mostrou que eles influenciam em sua pratica
pedagdgica. Trazendo também a opinido dos alunos sobre uso de aplicativos em
sala de aula. Para isso, foram utilizados diversos aplicativos nas aulas de
matematica dos anos finais do ensino fundamental e ap6s essa aplicacdo foi
guestionado aos alunos o que acharam desse aplicativo. A primeira mostrou que
os alunos solicitam o uso de aplicativos nas aulas de Matematica, pois os estimulam
a aprender. A segunda revelou que os alunos estdo cansados de aulas repetitivas

e exigem uma mudanca na pratica do professor. (Oliveira; Amaral, 2019).

A pesquisa trouxe uma breve analise da parte do aluno, sobre o contexto
escolar do professor, o discente alerta que é necessario que o professor mude sua
aula, para uma abordagem mais atual, e porque néo futurista, promovendo cada
vez mais a participacdo dos alunos no processo de aprendizagem. Assim, as aulas
passariam a apresentar uma forma mais dinamica, e ndo se assemelhando a algo
repetitivo, havendo menos questionamentos sobre a metodologia, desta forma o

aluno passaria a ser menos taxado de indisciplinado e descompromissado.
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3.5. EFICACIA DE APLICATIVOS PARA O ENSINO DE
MATEMATICA

Outro trabalho interessante é o de Oliveira e Silva (2016), que realizou uma
pesquisa sobre a eficacia de diferentes aplicativos para o ensino de matematica no
ensino fundamental. Eles avaliam diferentes aplicativos quanto a sua capacidade
de envolver os alunos e ajuda-los a compreender conceitos matematicos. Os
resultados da pesquisa indicaram que os aplicativos que utilizavam jogos e
simulacGes eram mais eficazes na ajuda aos alunos na compreensao dos conceitos

matematicos.

O estudo também destacou que os aplicativos que possuiam interfaces
intuitivas e faceis de usar foram mais bem avaliados pelos alunos, e que esses tipos
de aplicativos foram mais efetivos na promoc¢ao da interacao e do engajamento dos
alunos com o contetdo matematico. Além disso, os aplicativos que possuiam
recursos de feedback e autoavaliacdo foram considerados mais Uteis para ajudar

os alunos a compreender e consolidar seus conhecimentos.

O trabalho de Oliveira e Silva (2016) destaca a importancia do uso de
tecnologias no ensino de mateméatica e a necessidade de se buscar solu¢cbes
inovadoras e eficazes para promover a aprendizagem dos alunos. Além disso, o
estudo destaca a importancia da escolha adequada dos recursos tecnoldgicos e do
design dos aplicativos, incluindo uma interface, recursos de feedback e
autoavaliacdo, maximizando sua eficacia na ajuda a compreenséo e aprendizagem

dos conceitos matematicos.
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4. BUSCA DOS APLICATIVOS MATEMATICOS

Nessa secdo serd apresentado alguns aplicativos de auxilio na
aprendizagem da matematica, cada um serd apresentado conforme sua
classificacdo etaria, da menor para a maior, onde destaca-se as principais
funcionalidades, uma breve comparagdo entre eles, mostrando as vantagens e
desvantagens em seu uso. Os aplicativos foram encontrados por meio de
pesquisas no google, na google play store, levando em conta as notas de avaliacao
dos usuérios, e em trabalhos relacionados.

Em uma busca pelo Google Play com a palavra-chave “matematica para
criangas” encontramos um grande numero de aplicativos como resultado, de modo
gue seria muito complicado analisar todos. Procuramos entdo encontrar algum
critério que nos ajudasse a analisa-los de forma consistente, e que nos trouxesse
a real importancia e qualidade dos aplicativos.

Dessa forma, procuramos analisar os aplicativos que tinham os maiores
nameros de downloads, e de votos em conjunto com a nota de avaliacdo. Também
buscamos avaliar a similaridade com a ideia inicial do projeto, avaliar os recursos e
funcBes presentes além da parte estética dos aplicativos mais relevantes segundo
0 NOSSO critério.

Os aplicativos foram buscados exclusivamente para Android, devido a
plataforma ser a mais popular no mercado brasileiro nos dias atuais e oferecer uma
gama maior de aplicativos gratuitos, todos os aplicativos foram adquiridos de forma
gratuita. As imagens apresentadas na presente secao foram retiradas da pagina
oficial da google play store.

Comecando pelos aplicativos destinados as criangas mais novas, o "Math
Kids" ou “Jogos de matematica” € uma opgéao gratuita que disponibiliza atividades
simples para o aprendizado de numeros e operacdes basicas, como adicdo e
subtracdo. Ele conta com um design colorido e interativo, o que o torna um atrativo
para os pequenos. No entanto, o aplicativo ndo apresenta desafios muito
complexos, o que pode limitar 0 seu uso para criangcas mais velhas ou para aqueles
que ja possuem algum conhecimento em matematica.

Para as criangas um pouco mais velhas, uma opc¢ao interessante € o "Math
Games", € uma ferramenta educacional Util para ajudar as criancas a desenvolver

habilidades mateméaticas de maneira divertida e interativa. Ele oferece jogos
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educativos para criancas e estudantes de diferentes niveis e idades, desde o jardim
de infancia até o ensino médio.

O aplicativo “Matematica: Treine seu Cérebro” € uma ferramenta que oferece
uma ampla gama de atividades e exercicios de matematica projetados para ajudar
0s usuarios a melhorar suas habilidades e conhecimentos em matematica. Este
aplicativo € adequado para pessoas de todas as idades e niveis de habilidade,
desde iniciantes até avancado

Finalizando temos O aplicativo "Anton" € uma plataforma de aprendizado
online projetada para ajudar os alunos a melhorar suas habilidades em matematica
e ciéncias. Ele oferece recursos educacionais em video, problemas de pratica,
exercicios interativos e outras ferramentas para ajudar os alunos a compreender e
reter conceitos complexos.

4.1. MATH KIDS

E um aplicativo de aprendizagem divertido que ajuda as criancas de todo o
mundo a iniciarem na educacao! Traduzimos textos e audios em 8 idiomas
diferentes para que mais criangas possam aprender!

Com média de 4.3 estrelas, é um jogo voltado para criancas de até 12 anos,
a loja promete um jogo completo e sem anuncios de forma gratis, traz alguns
desafios e problemas mais simples de serem resolvidos.

A Figura 2, ilustra a interface do aplicativo Math Kids, que possui um design
atrativo e colorido para ajudar no aprendizado de matematica de forma ladica e

divertida:
Figura 2 - Aplicativo Math Kids
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4.2. JOGOS DE MATEMATICA - APRENDER

O aplicativo tem uma interface amigavel e é facil de usar, com instrucdes
claras e diretas para cada jogo. Além disso, o aplicativo esta disponivel em varios
idiomas, 0 que o torna uma opcdo util para estudantes de diferentes paises e
regides. Tem média de avaliagbes de 4,4 estrelas.

Os jogos incluidos no aplicativo abrangem uma ampla variedade de
matematicos, desde adicdo e subtracdo até geometria e estatistica. Cada jogo €
projetado para ajudar os jogadores a praticar e desenvolver habilidades
matematicas especificas, enquanto se divertem.

O aplicativo também possui um sistema de progresso que permite aos
jogadores monitorar seu progresso e avancar em suas habilidades matematicas a
medida que concluem os jogos. Além disso, o aplicativo oferece recompensas por
conquistas, desafios diarios e uma experiéncia de jogo envolvente e gratificante.
Abaixo temos a Figura 3, mostrando a interface do aplicativo na pagina da oficial

google play store.

Figura 3 - Aplicativo Jogos de Matematica — Aprender
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4.3. ANTON — ENSINO FUNDAMENTAL

O aplicativo ajuda os professores a construir uma relacdo positiva em sala
de aula, incentivando os alunos e se comunicando com os pais. Perfeito para o
ensino remoto, presencial ou hibrido. Este aplicativo pode ser utilizado como forma
de revisdo dos conteudos. Apesar de ser um jogo voltado para criancas, € uma
ferramenta bem complexa, apresentando varios problemas para um maior
desenvolvimento da crianga.

Com média de 4.8 estrelas, mais de 5 milh6es de downloads e 113 mil
avaliacdes, é uma plataforma voltada para todas as idades, completa e sem
anuncios, ndo é um aplicativo exclusivo apenas de matematica, tem contetudo
alinhado ao curriculo escolar, e mais de 5 mil exercicios baseados em 200 modelos
diferentes de atividades, textos, explicacdes interativas e jogos educativos.

A Figura 4, mostra na pagina do play store a interface do aplicativo Anton,
gue é voltada para o ensino de multi-séries do ensino fundamental de forma

interativa e gamificada.

Figura 4 - Aplicativo Anton — Ensino Fundamental
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4.4. MATEMATICA, TREINE SEU CEREBRO

Matematica treine o seu cérebro ou "Matematica treina seu cérebro” é um
aplicativo movel projetado para ajudar as pessoas a melhorar suas habilidades
matematicas por meio de varios jogos e exercicios. E provavel que o aplicativo
inclua uma variedade de tépicos de matematica, como aritmética, algebra,
geometria e muito mais. Os exercicios e jogos sado projetados para serem
interativos e envolventes, com o objetivo de tornar o aprendizado da matematica
divertido.

O principal objetivo do aplicativo € exercitar e melhorar a capacidade do
cérebro de pensar matematicamente, fornecendo uma variedade de exercicios e
jogos desafiadores. Pode incluir diferentes niveis de dificuldade, para que pessoas
de diferentes idades e niveis de habilidade possam se divertir, para o cérebro
realizar plenamente o seu potencial. E um aplicativo que tem classificac&o livre para
todas as idades, mas proporciona uma experiéncia bem variada de operacgoes.
Abaixo temos a figura 5, mostrando a interface do aplicativo na pagina da oficial

google play store.

Figura 5 - Aplicativo Matematica Treine seu Cérebro

? Matematica, Treine seu Cérebro

NixGame W

Contém anuncios * Compras no app

4,8% n Mais de 1 mi

14 mil avaliagdes @ 4,8 MB Classificagao Livre © Downloads

mu\.fggsggg

Sobre este app >

Jogos de matematica e Truques de matematica

Educacao

Fonte: Google Play Store
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5. ANALISE COMPARATIVA DOS APLICATIVOS E
RESULTADOS

5.1. TELAS E AVALIACAO DE CADA APLICACAO

Abaixo teremos exemplos de cada aplicativo e veredito sobre usabilidade,
faixa etéria e funcionalidade de cada aplicativo, e uma breve explicagdo mostrando

pontos positivos e ndo tao positivos.

5.1.1. Telas do Aplicativo Math Kids

O Math Kids Portugués é um aplicativo educativo projetado para criancas em
idade escolar que desejam melhorar suas habilidades em mateméatica de maneira
divertida e interativa. O aplicativo foi desenvolvido para dispositivos Android e esta
disponivel na Google Play Store.

O aplicativo apresenta uma variedade de jogos e atividades matematicas
que ajudam as criangas a aprender e praticar conceitos matematicos importantes,
como adigéo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. As atividades sao projetadas para
serem aplicadas para criancas em diferentes niveis de habilidade e ao mesmo
tempo que contenha uma narrativa envolvente para manter a crianga motivada e

engajada. Abaixo temos a figura 6 trazendo a tela inicial do aplicativo:

Figura 6 - Tela inicial do aplicativo Math Kids

SIGA-NOS £ PARTILHE-NOS
Por qué?” - Quando me tormel pai, LA = 3 1 a «S\
sabia que faria tudo para dar 3 minha )

fitha a methor educagdo e as methores e
oportunidades A medida que ela crescia. Y{;’ Avaliar Agora ’J B ﬂ J

Fonte: Compilacdo do autor *
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Selecédo de jogo: Ao iniciar o aplicativo, as criangcas podem escolher qual a
opcao que desejam jogar. Existem dez modalidades disponiveis no menu iniciar,
cada um projetado para ajudar a desenvolver habilidades em areas especificas
como adi¢ao, subtracgéo.

O aplicativo traz outras op¢cdes em seu menu iniciar, como a possibilidade
de escolha de 48 idiomas, temos tambem uma breve explicacdo do por que o jogo
é oferecido de forma gratuita. Assim como a opcao de escolher mais aplicativos da
desenvolvedora para baixar, outra opcdo € o canal do youtube onde temos varios
tutorias do jogo e de outras aplicacdes da desenvolvedora. Na aba presentes temos
os brindes do jogo (gamificacdo), como brinquedos, adesivos, carimbos e
certificados, este ultimo podendo ser impresso pelos pais da crianga. Por ultimo
temos a opcao de configuragbes, onde temos outras opcdes de redes sociais,
niveis do jogo, opcdes de aplicativos para os pais, e planilhas com exercicios para
serem baixados e impressos para trabalho de casa.

Foram testadas as 10 modalidades apresentadas pelo jogo (contagem,
quebra-cabeca de Adicdo, Quiz de Adicdo, pratica de Adicdo, Comparacéo,
Quebra-Cabeca de Subtracéo, Diversédo de Subtracéo, Quiz de Subtracéo e Pratica
de Subtragéo), das quais iremos mostrar as op¢des, Comparacao e Pratica de
Adicdo, as mesma se mostraram interessantes para o aprendizado da crianca.

Abaixo temos a Figura 7 exemplificando a fun¢cdo comparacéao:

Figura 7 - Opcdo Comparacgéo do Aplicativo Math Kids

Fonte: Compilacdo do autor *
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Na Figura 7, temos duas imagens, uma comparando e a outra jA com o
resultado da comparacgéo, na imagem podemos perceber que o jogo é direcionado
para um publico mais infantil, com perguntas objetivas, e com trés opg¢bes de
respostas maior que (>), igual (=) e menor que (<). Se a crianga acertar 5 das
comparacoes ganha um dos brindes do jogo para sua colecdo. Abaixo mostraremos
a Figura 8, com o exemplo da funcéo Pratica de Adigédo, essa funcdo tem 3 niveis
de dificuldade (iniciante, intermediério e avancado), testamos todos os niveis e na

imagem veremos o nivel intermediario:

Figura 8 - Opgédo Comparacao do Aplicativo Math

T —Y

Fonte: Compilagéo do autor *

Na Figura 8, temos duas imagens, uma mostrando somas simples, com sete
opcdes de numeros para a escolha da crianca e a outra ja com o resultado da soma,
como dito anteriormente o jogo é direcionado para um publico mais infantil, com

somas simples.

5.1.2. Avaliagdo do Aplicativo Math Kids

O aplicativo Math Kids Portugués € um aplicativo educacional voltado para o
ensino de matematica para criancas de idade pré-escolar e primaria. Abaixo,
apresento uma avaliacdo dos pontos fortes e fracos do aplicativo, bem como a faixa
etaria recomendada.

Pontos fortes:

e Interface amigavel e visualmente atraente para criangas.
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e Contetdo educacional apresentado de forma ludica, através de jogos e
atividades.

e O aplicativo possui uma ampla variedade de exercicios de matematica,
abrangendo desde nimeros e operacdes basicas até conceitos mais avancados.

e O aplicativo é totalmente em portugués, o que facilita o aprendizado de
criangas que ainda estdo em processo de alfabetizagéo.

Pontos flexiveis:

e O aplicativo pode apresentar alguns problemas de desempenho em
dispositivos mais antigos ou com pouca memodria.

e Algumas atividades podem ser repetitivas, o que pode levar a perda de
interesse das criangas.

e Apesar de ter contetdo para criancas de diferentes niveis, o aplicativo pode
ser mais direcionado para criangas em idade pré-escolar.

Faixa etaria recomendada: O Math Kids Portugués é recomendado para
criancas em idade pré-escolar e primaria, entre 4 e 8 anos. O aplicativo é
especialmente Util para criancas que estdo comecando a aprender os conceitos
basicos de matemética, como numeros, contagem e operagfes simples. No
entanto, o aplicativo pode ser Util para criancas mais velhas que precisam de reforgo

nesses conceitos.

5.1.3. Telas do aplicativo Math Games - Aprender

O aplicativo "Jogos de Matematica - Aprender" é um aplicativo educacional
para dispositivos Android, que tem como objetivo auxiliar no aprendizado da
matematica de forma divertida e interativa. O aplicativo oferece diversos jogos e
desafios matematicos para alunos de diferentes idades e niveis de conhecimento,
abrangendo desde operacdes basicas até problemas mais complexos.

O aplicativo pode ser encontrado na loja Google Play e é gratuito para
download. Além disso, ele oferece compras dentro do aplicativo para acessar mais
recursos e funcionalidades.

A busca pelo aplicativo foi feita de diversas maneiras, por meio de
recomendacdes do aplicativo em site de busca (google), busca na google play
store, por aplicativos de ensino de matematica com melhores avaliacdes de
usuarios e tambem por pesquisa online por aplicativos educacionais de

matematica. E importante lembrar que, ao fazer o download de qualquer aplicativo,
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€ preciso verificar a confiabilidade do desenvolvedor e ler as opiniées e comentéarios
de outros usudrios antes de instala-lo em seu dispositivo. A Figura 9, mostra as

paginas iniciais e de configuracdo do aplicativo:

Figura 9 - Telas inicial e Configuraces do App Math Games - Aprender

Mat}
Games Configura

Vamos melhorar suas

Restaurar Compras
Compartilhar o Aplicativo
¥ Nos Avalie
Y) Entre em Contato Conosco

Musica v

4

Fonte: Compilacdo do autor ?

Selecéo de jogo: Ao iniciar o aplicativo, as criancas podem escolher entre 9
opgcOes que desejem jogar (adicdo, subtracdo, multiplicacédo, divisdo, fracao,
decimais, expoentes, raiz quadrada e algebra), o aplicativo é bastante complexo,
pois possui dentro de cada opcao principal do jogo outras op¢des jogaveis, que
serdo exemplificadas na, Figura 10, Figura 11 e Figura 12 a seguir.

Figura 10 - Op¢Bes adicdo, subtracdo e multiplicacado

Subtragao

3

Pratica \ Quiz %
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alta
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Lonpe m ey m e Mohe m

Longa

Fonte: Compilagdo do autor ?
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A Figura 10, apresenta as opg¢Oes adi¢do, subtracdo e multiplicagdo do
aplicativo, e dentro delas temos diversas opc¢des para o aluno testar o seu nivel de

conhecimento, agrega tanto conteudo para criangas menores quanto adolescentes.

A Figura 11, apresenta as opc¢0Oes divisdo, fragdes e decimais do aplicativo,
e dentro delas temos diversas opcbes para 0 aluno testar o seu nivel de

conhecimento, agrega tanto conteudo para crian¢gas menores quanto adolescentes.

Figura 11 - Opgdes diviséo, fragBes e decimais

Divisao X < Decimais

e

% Pratique q Pratique a m Pratique m Pratique o !
Quiz a Adigao Subtragdo a Adigéo Subtragao

Nameros i [ r—— m Pratique q %
Faltando Multiplicagao a Diviséo Quiz

Fonte: Compilacdo do autor 2

A Figura 12, apresenta as opc¢oes divisao, fracdes e decimais do aplicativo,
e dentro delas temos diversas opgdes para o0 aluno testar o seu nivel de
conhecimento, estas opg¢des j4 passam a ser um conteudo mais complicado para

criancas, ja sendo mais indicado para adolescentes.
Figura 12 - Opc¢des divisdo, fracbes e decimais

Expoentes < Algebra

2

W N

a Adigéo

Prath m Pratique El
ptcos a Divisao

Multiplicagdo

Subtragéo

Fonte: Compilacéo do autor 2
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Foram testadas algumas modalidades apresentadas pelo jogo (adigéo,
subtracdo, multiplicagdo, divisdo, fracdo, decimais, expoentes, raiz quadrada e
algebra), das quais iremos mostrar as op¢des, Pratica de Multiplicacdo e Multiplayer
de Multiplicagdo, as mesma se mostraram interessantes para o aprendizado da
crianca de acima do 5° ano do ensino fundamental. A Figura 13 exemplifica a

fungéo Pratica de Multiplicagéo:
Figura 13 - Opcéo Pratica de Multiplicacdo

Prética ;

RESULTADOS DO Quiz
R 18S
@ =

X  Respostas Emadas ()

‘ Respostas Puladas ()

Fonte: Compilacdo do autor 2

Na Figura 13, temos duas imagens, uma mostrando multiplicacbes simples,
com quatro op¢bes de numeros para a escolha da crianga e a outra ja com o
resultado dos 10 exercicio deste nivel do jogo, como dito anteriormente 0s
exemplos sdo direcionados para um publico infantil de 5° ano em diante, com
exemplos que podem chegar até as Ultimas series do ensino fundamental, os
exemplos foram rodados na op¢do média do jogo, isso nos faz entender que o jogo
contem niveis mais baixos e outros mais altos. A Figura 14, exemplificando a funcéo

Multiplayer de Multiplicacéo:
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Figura 14 - Opcao Pratica de Multiplicacédo

0 R

Respostas Emadas ()

Fonte: Compilacdo do autor ?

Na Figura 14, temos duas imagens, uma mostrando multiplicacfes simples
em modo multiplayer, com quatro op¢des de numeros (respostas) para a escolha
da crianca e a outra ja com o resultado dos 10 exercicio deste nivel do jogo, os
exemplos séo direcionados para um publico infantil de 5° ano em diante, podendo
chegar até as ultimas series do ensino fundamental, os exemplos foram rodados
na op¢do média do jogo, isso nos faz entender que 0 jogo contem niveis mais

baixos e outros mais altos.
5.1.4. Avaliagdo do Aplicativo Math Games - Aprender

O aplicativo Jogos de Matemética - Aprender é uma ferramenta educacional
que tem como objetivo ajudar os usuarios a melhorar suas habilidades matematicas
por meio de jogos interativos. A seguir, descrevo seus pontos fortes e transitorios e
faixa etaria de usuarios recomendada:

Pontos fortes:

e Variedade de jogos: o aplicativo oferece uma grande variedade de jogos
matematicos interativos, que ajudam a tornar o aprendizado mais divertido e
envolvente;

¢ Niveis de dificuldade: o aplicativo possui diferentes niveis de dificuldade que
permitem que o usuario evolua gradualmente, conforme adquirir mais habilidades

matematicas;
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e Feedback imediato: o aplicativo oferece feedback imediato para as respostas
dos jogadores, permitindo que eles aprendam com seus erros;

e Progresso do usuario: o aplicativo mantém um registro do progresso do
usuario, permitindo que ele acompanhe seu desempenho e melhore
continuamente;

e Interface amigavel: o aplicativo tem uma interface fécil de usar, com graficos
atraentes e coloridos.

Pontos flexiveis:

e Anuncios: o aplicativo exibe anuncios que podem interromper o fluxo do jogo
€ Ser um pouco irritantes;

e Limitacdo de conteudo: o aplicativo pode ficar um pouco limitado em termos
de conteudo, uma vez que o0s jogos disponiveis tém um escopo especifico.

e O jogo tem diversas outras op¢des na versao pro, € hdo contem andncios,
ndo ha muito o que reclamar da verséo free apenas o excesso de anuncios.

Faixa etaria de usuarios: O aplicativo € recomendado para criancas e
adolescentes em idade escolar, que estejam aprendendo matematica ou queiram
aprimorar suas habilidades nessa area. Em geral, a faixa etaria recomendada é de
6 a 16 anos, dependendo do nivel de dificuldade escolhido pelo usuéario. No entanto,
também pode ser utilizado por adultos que desejam fortalecer seus conhecimentos

matematicos de maneira ludica.
5.1.5. Telas do aplicativo ANTON - Ensino Fundamental

O aplicativo ANTON - Ensino Fundamental € um app educacional para
dispositivos Android que oferece conteudo para alunos do Ensino Fundamental
(anos iniciais e finais) em diversas areas, como Matematica, Portugués, Ciéncias,
Historia, Geografia, entre outras.

O ANTON oferece videoaulas, exercicios e atividades para que os alunos
possam aprender e praticar os conteudos escolares de maneira interativa e
divertida, disponiveis na pagina do ANTON no Youtube. O aplicativo é gratuito e
pode ser baixado na Google Play Store.

O ANTON oferece uma navegacao por categorias, 0 que permite acessar
facilmente os contetdos de uma determinada area do conhecimento. O aplicativo
também disponibiliza um sistema de acompanhamento de desempenho, onde o0s

alunos podem verificar seu progresso e 0S pais ou responsaveis podem
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A Figura 15, mostra 4 telas do aplicativo, na imagem mostra a criagdo de um

usuario com login de aluno.

Figura 15 - Telas do Aplicativo ANTON — Ensino Fundamental
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Fonte: Compilacdo do autor 3

Na Figura 15, podemos observar na primeira tela a criacdo de um usuério,

na proxima temos a escolha do perfil “aluno”, na seguinte temos a possibilidade de

adicionar o “apelido” que sera usado no jogo, por fim na ulima tela da sequencia

temos a criagao do avatar, que tem duas opgdes, sendo elas “Humano” e “Monstro”,

traz alguns avatares que depois podem ser modificados dentro do jogo.

A Figura 16, apresenta as telas de escolha de escola, pais, cidade e

instituicdo de ensino.

£m quol pais estd 0 suo esc

ola?

|

Figura 16 - Telas de escolha de escola, pais, cidade e instituicdo de ensino.

Confirmar escolo

Fonte: Compilacdo do autor 3
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No caso da Figura 16, na primeira figura temos a opc¢éo de escolher entre
uma escola e assim te dar a opcéo de poder estudar em grupo, com outros colegas
gue possuam o aplicativo, e de agora ndo e assim pular essa e as proximas etapas
daimagem. Continuando temos a opc¢éo de paises, no caso o Brasil foi selecionado,
em seguida temos a cidade, a cidade S&o Jodo de Pirabas foi escolhida, e logo
depois temos algumas opc¢des de escolas cadastradas no aplicativo, e concluindo
temos a ultima tela que nos mostra a escola escolha e assim podemos prosseguir
para a proéxima etapa do jogo.

A seguir temos a Figura 17 mostrando as telas finais da configuracao inicial
do cadastro do aluno no aplicativo ANTON — Ensino Fundamental.

Figura 17 - Telas finais da configuracao inicial aplicativo
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Fonte: Compilacdo do autor 3

A Figura 17, nos trouxe uma sequencia de quatro telas, na primeira temos a
escolha da série, que vai do 1° ao 4° ano do ensino fundamental, o 4° ano foi o
escolhido, a segunda tela temos a selecao de disciplinas disponiveis (Matemética,
Lingua Portuguesa, Ciéncias, Inglés, Alemédo, Frances, Espanhol e Italiano), no
caso a matematica foi a disciplina escolhida, a terceira tela vem interrogando de
onde conhece o aplicativo (Escola, Pesquisa na Play Store, Amigos ou conhecidos
e Outro), sendo a pesquisa na play store a opcéo selecionada, e por ultimo, na tela
quatro temos a pergunta do esta sendo buscado no aplicativo, nesse caso foi
digitado aplicativo matematico na caixa de busca. A Figura 18, apresenta as telas

de apresentacao do jogador, cédigo de acesso e menu inicial.
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Figura 18 - Telas de apresentacdo, cédigo de acesso e menu.
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Fonte: Compilacdo do autor 3

A Figura 18, nos trouxe as ultimas telas antes do aluno comecar a exercitar
seus conhecimentos, a primeira tela vem com a apresentagao do jogador, exibindo
seu nome de usuario e trazendo tambem a politica de privacidade do aplicativo, a
seguinte nos apresenta o cédigo de acesso do usuario ao jogo, uma vez que esse
codigo a priori sera a Unica forma de ingresso ao jogo, pois até agora nao foi
cadastrado numero de telefone, nem endereco de e-mail, estas opg¢des estaréo
disponiveis nas configuracfes dentro do aplicativo, uma vez perdido esse codigo e
nao tendo atualizado as informac8es do usuario, a conta sera perdida. Por ultimo,
temos a tela de menu do jogador, tendo as op¢des de exercicios disponiveis a serie
escolhida anteriormente (4° ano). O menu inicial tem algumas opcdes nas partes

superior e inferior, a Figura 19 e a Figura 20, traz as abas e suas funcionalidades:

Figura 19 - Opc¢des da parte superior do menu inicial do aplicativo
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Fonte
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A Figura 19, mostra na primeira imagem o lado superior esquerdo, nela
temos a opc¢ao de troca da disciplina e serie, a outra imagem mostra o lado superior
direito, nele temos a opcéao de atualizagdo para o ANTON — Plus, que vem com
varias opc¢des a mais do jogo (ndo testado). A figura 20 que sera apresentada

abaixo vem mostrar as op¢oes da parte inferior do menu inicial.

Figura 20 - Opc¢des do menu inferior do Aplicativo
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Fonte: Compilacdo do autor 3

A Figura 20, na parte inferior temos outras opg¢des do menu inicial, na
primeira imagem apresenta o topico “Disciplinas” que ja vem selecionado, no
segundo item temos “Grupos”, onde o estudante pode criar grupos de estudo com
outros colegas, na aba “Jogos” temos alguns jogos que podem ser adquiridos
através de moedas ganhas durante as partidas, por ultimo temos a aba “Listas”, a

qual traz a opcéao de criacao de listas de estudo para reforco dos alunos.

Foram testados alguns exercicios de matematica do 5° ano, os niumeros até
1 milhdo (conheca os numeros até 1000000, quadro de ordens(1l), quadro de
ordens(2), a reta numérica, a ordem dos nimeros e ordenar e comparar numeros),
das quais iremos mostrar as op¢oes, quadro de ordens(2), tambem a opcéo ordenar
e comparar numeros, as mesmas se mostraram interessantes para o aprendizado

da crianc¢a do 5° ano do ensino fundamental.
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Figura 21 - Exemplo do Quadro de ordens 2
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Fonte: Compilagcéo do autor 3

Na Figura 21, temos trés imagens, a primeira mostrando as op¢cdes do menu
“Quadro de ordens (2), a segunda vem trazendo a imagem da opgao escreva o
namero, onde sdo mostrados bolinhas simbolizando niumeros para serem escritas
abaixo do quadro com os numeros, a Ultima imagem mostra apés os acertos de dez
quadros, a mesma veio mostrando 3 estrelas, estrelas essas que o jogador junta
para utilizar em compras dentro do aplicativo. Os exemplos séo direcionados para
um publico infantil do 5° ano, apos os testes, o aplicativo se mostrou simples, e com
poucos recursos de matematica em sua versao free, a versao pro nao foi testada.

Os planos da versao pro variam, todos sdo anuais, com pre¢os que vao de
R$ 43,99 no plano ANTON-Plus que oferece conteudo individual, passando pelo
plano ANTON-Plus Familia por R$ 86,99, onde os pais podem criar um grupo
familiar contendo até 5 membros, todos adquirem acesso ao plano ANTON-Plus, o
ultimo € o plano ANTON-Plus Professores no valor de R$ 159,99, trazendo a opcao
de criar até 5 grupos para suas turmas e utilizar fungdes avancadas. A Figura 22,

mostra a opg¢ao “ordenar e comparar numeros”.



Figura 22 - Exemplo da op¢éo ordenar e comparar nimeros
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< Matemdtica 5° ano
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Na Figura 22 temos quatro imagens da opg¢ao “Ordenar e comparar
numeros”, a primeira mostrando as opgdes do menu, a segunda vem trazendo a
imagem da opcdo complete os numeros, onde sdo apresentados numeros e
pedindo que o usuario, complete com um namero que corresponda ao enunciado
da questdo, na comparagdo entre maior e menor, a proxima imagem mostra logo
apos os 10 acertos, a mesma veio mostrando 3 estrelas, a ultima imagem mostra
uma moeda ganha pelo usuario, as mesmas que o jogador junta para utilizar em

compras dentro do aplicativo.

5.1.6. Avaliagdo do Aplicativo ANTON

O aplicativo ANTON-Ensino Fundamental é uma plataforma educacional
orientada para criancas do ensino fundamental, com a finalidade de ajuda-las a
melhorar seu desempenho escolar em diversas disciplinas. Abaixo, apresentamos
uma avaliacdo dos pontos fortes, flexiveis e flexiveis do aplicativo, bem como a
faixa etaria recomendada para seus usuarios.

Pontos fortes:

e Conteudo diversificado: o ANTON-Ensino Fundamental possui contetdo de
diversas disciplinas, como matematica, portugués, ciéncias e geografia, com
exercicios, jogos e atividades interativas.

¢ Interface amigavel: a interface do aplicativo € bem desenhada e facil de usar,
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com gréficos coloridos e animacdes atraentes para criangas.

¢ Adaptacao de nivel: o aplicativo se adapta ao nivel de aprendizado de cada
crianca, oferecendo atividades mais desafiadoras para aqueles que ja tém um
conhecimento mais avancado e atividades mais bésicas para aqueles que ainda
estéo iniciando.

e Feedback imediato: o aplicativo fornece feedback imediato sobre o
desempenho do aluno em cada atividade, permitindo que ele entenda seus erros e
acertos e possa corrigi-los.

Pontos flexiveis:

e Contetdo pago: embora o aplicativo tenha uma versdo gratuita, algumas
atividades séo pagas. Isso pode ser um ponto flexivel, dependendo da capacidade
financeira dos pais ou responsaveis pelas criancas que usam o aplicativo.

e Foco em tarefas individuais: o0 ANTON-Ensino Fundamental é projetado
principalmente para ser usado por criancas individuais, o que pode ser um ponto
flexivel para criangas que preferem trabalhar sozinhas, mas néo tdo adequado para
criancas que gostam de trabalhar em grupo ou colaborativamente.

Pontos fracos:

e Dependéncia da tecnologia: o uso excessivo de tecnologia pode ser
prejudicial ao desenvolvimento infantil, por isso é importante que o aplicativo seja
usado com moderacédo e acompanhado pelos responsaveis.

e Auséncia de interacéo social: embora o aplicativo permita que as criancas
interajam com outras criancas em jogos, ele ndo oferece a mesma interacéo social
gue as criancas experimentariam em um ambiente de sala de aula.

Faixa etaria recomendada: O ANTON-Ensino Fundamental &
recomendado para criangas de 6 a 12 anos que estejam cursando 0 ensino
fundamental. No entanto, é importante lembrar que cada crian¢a tem seu proprio
ritmo de aprendizado e habilidades, por isso € importante monitorar o progresso

da crianga e ajustar o nivel de dificuldade do aplicativo conforme necessario.

5.1.7. Telas do aplicativo Matemética — treine seu cérebro

7

O aplicativo "Matematica - Treine Seu Cérebro" é um aplicativo para
dispositivos Android que oferece uma série de exercicios e desafios matematicos
para ajudar a melhorar as habilidades de raciocinio e calculo mental dos usuarios.

O aplicativo pode ser encontrado na Google Play Store. Além disso, existem
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outras formas de pesquisar e encontrar o aplicativo, como através de motores de
busca na internet ou sites especializados em recomendar e avaliar aplicativos para
dispositivos méveis.

Apébs o download e instalagdo do aplicativo, o usuério pode comecar a usar
imediatamente e ter acesso a uma série de exercicios e jogos matematicos que
podem ajudar a melhorar as habilidades de célculo e raciocinio. Abaixo teremos a
figura 23 trazendo 2 telas do aplicativo, na imagem veremos 0 menu inicial e o menu

de configuracdes do aplicativo.

Figura 23 - Opc¢des do Menu inicial e Configuracdes

Configuragdes

Efeitos sonoros

desligar/ligar

Math Game

(.2 Remove os andncios
pré-versdo

«©  Compartilhe

-~ com amigos
@ Treinamento 0%
. Avaliar
{ de aplicagio
Tabuada de multiplicar
® Inform;
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» Truques mateméticos

- !i‘- Manual

Fonte: Compilacéo do autor #

Na Figura 23, podemos observar na primeira tela o menu principal do
usuario, nela temos as opc¢des Treinamento, Formacdo, Exame, Truques
matematicos e Manual, na seguinte temos as op¢des do menu de configuragdes,
sdo elas Efeitos sonoros, Remove o0s andncios (op¢cdo para a versao pro),
Compartilhe Avaliar e Informacdes.

A Figura 24, logo abaixo, trara 3 telas, as telas do menu principal do
aplicativo Matemética — Treine seu cérebro, a segunda tela temos o menu principal
da opcao Treinamento, e a terceira tela temos a primeira op¢cdo do menu
treinamento e nela conforme o usuario vai acertando 0s problemas, vai

desbloqueando niveis.



49

Figura 24 - Opcao Treinamento do menu inicial
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A Figura 24, acima veio trazendo o menu inicial, e as op¢des do menu
Treinamento, nela o usuéario tem algumas operacdes matematicas para treinar
(sendo que apenas a adicdo esta desbloqueada, o restante est4 bloqueado), antes
de iniciar as outras op¢oes do aplicativo, que s&o elas Formacao e Exame. Abaixo
teremos a figura 25 que vem mostrando mais da operacao adi¢cdo dentro do menu

Treinamento:

Figura 25 - Operagéo adi¢cdo dentro do menu Treinamento

we 1710 1 we 210 1

0:49 +5 0:38 -5 0:17

5+44=7 9+12=21 26+ 71 =81

Fonte: Compilacao do autor #

A Figura 25, mostra que ao iniciar cada partida, é adicionado um cronometro

7

com o tempo total de 50 segundos, quando o jogador acerta € adicionado 5

segundos, quando erra é retirado 5 segundos, as adi¢bes sdo bem simples, porem
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devido ao pouco tempo do cronometro, o jogador acaba se desconcentrando e
errando, outras vezes perdendo o controle do tempo. A Figura 26, vem mostrando

0 que acontece apés 0 cronometro zerar.

Figura 26 - Continuacao da op¢éo adicao
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Fonte: Compilag&o do autor 4

A figura 26 mostrou logo apds o cronometro zerar, na primeira imagem temos
0 namero de acertos, erros e tempo total da partida, na segunda imagem vimos que
ficou gravado a pontuagdo maxima ja obtida pelo jogador e que a opgao subtracdo
foi desbloqueada. Por ultimo temos o menu principal mostrando o progresso do
jogador, que vai mudando a porcentagem conforme o jogador vai avancando de

nivel.

Figura 27 - Opgéo Exame do menu inicial
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A Figura 27, apresentou 4 telas do aplicativo, a primeira imagem nos mostra
a opcdo Exame do menu principal, nela podemos observar as casas da
multiplicacdo, que pode chegar ate 100, a segunda imagem a multiplicagao que foi
testada, a casa de 3, e nela podemos observar o cronometro que inicia em 45
segundos, e diferentemente da op¢cao Treinamento, mostrada na Figura 25, nessa
opcao os acertos ou erros nao influenciam no aumento ou diminuicdo do tempo
total, na terceira imagem apds o usuario acertar todas as multiplicacdes, a tela
apresentada terd um perfeito, e em baixo temos o numero de respostas dentro dos
45 segundos. Por ultimo temos a imagem do menu inicial, mostrando o progresso
do usuéario no jogo. A opcao Formacao nao foi apresentada devido ser tambem de
multiplicagcdo e muito parecida com a opc¢do da imagem 27, com uma pequena

diferenca, que ela ndo possui o cronometro.

5.1.8. Avaliacado do Aplicativo Matemaética - treine seu cérebro

O aplicativo "Matematica - treine seu cérebro" é uma ferramenta educacional
atil e bem projetada para melhorar as habilidades matematicas do usuério. Com
sua variedade de recursos, jogos e exercicios, tutoriais e dicas, desafios e
competicbes, e relatério de progresso, o aplicativo oferece uma abordagem
divertida e envolvente para o aprendizado de matemaética.

Pontos fortes do aplicativo:

e Oferece uma ampla variedade de jogos matematicos divertidos e educativos
que ajudam a melhorar as habilidades matematicas do usuério.

e Os exercicios e sao divididos em diferentes niveis de dificuldade, permitindo
gue 0s usuarios comecem com conceitos basicos e progridam para problemas mais
avancados.

e Desafios e competicdes regulares tornam o aprendizado de matemética
mais divertido e desafiador.

e Acompanhe o progresso do usuario e forneca relatorios regulares sobre o
desempenho do usuario, ajudando a identificar areas onde o usuario precisa de
mais ajuda e orientagao.

Pontos flexiveis do aplicativo "Matematica - treine seu cérebro™:

e O aplicativo oferece jogos e exercicios para uma ampla faixa etaria, desde
criancas até adultos.
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e Os jogos e treinos sdo adaptados para diferentes niveis de habilidade,
permitindo que o usuario escolha o nivel de dificuldade que melhor se adapta as
suas necessidades.

e Disponivel para dispositivos Android, permitindo que os usuarios usem o
aplicativo em qualquer lugar e a qualquer momento.

Pontos fracos do aplicativo "Matematica - treine seu cérebro™:

e O aplicativo pode ndo ser adequado para usuarios que preferem uma
abordagem mais tradicional para o aprendizado de matematica, como a leitura de
livros didaticos.

e Alguns usuarios podem achar uma interface do aplicativo confusa ou
desorganizada.

e Embora os jogos e exercicios sejam projetados para serem divertidos,
alguns usuarios podem achar o aplicativo monétono ou entediante ap6s o0 uso
prolongado.

No entanto, alguns usuarios podem achar a interface do aplicativo ou
confusa desorganizada, e alguns podem achar o aplicativo mondétono ou entediante
apos o uso prolongado. Além disso, embora o aplicativo seja projetado para ser
divertido, alguns usuarios podem preferir uma abordagem mais tradicional para o
aprendizado de matemética, como a leitura de livros didaticos.

No geral, o aplicativo "Matematica - treine seu cérebro” é uma ferramenta
educacional eficaz e altamente recomendada para aqueles que desejam melhorar

suas habilidades matematicas de uma forma divertida e interativa.

5.1.9. Resultados

Para fazer uma anélise comparativa entre os quatro aplicativos de ensino de
matematica mencionados, € necessario avaliar alguns critérios, como a interface
do usuario, a qualidade dos conteudos, a variedade de exercicios e o feedback
dado aos usuarios.

O primeiro aplicativo, Jogos de Matematica Portugués, oferece jogos
educacionais para criancas do Ensino Fundamental, visando desenvolver
habilidades basicas em matematica. O aplicativo apresenta uma interface simples,
com graficos coloridos e jogos divertidos, mas nao oferece muita variedade de
conteudo ou dificuldade de desafio.



53

7

O segundo aplicativo, Jogos de Matematica - Aprender, € voltado para
criancas e jovens que desejam aprender matematica de uma forma ludica. O
aplicativo apresenta uma interface intuitiva e jogos educacionais desafiadores que
ajudam os alunos a aprenderem a matematica de uma forma divertida.

O terceiro aplicativo, Anton, € voltado para estudantes universitarios que
desejam aprender matematica em um nivel mais avancado. O aplicativo oferece
uma grande variedade de conteudo e exercicios, com uma interface simples e
intuitiva. O aplicativo também apresenta feedback imediato aos usuéarios e um
sistema de pontuacao para incentivar o aprendizado.

O quarto aplicativo, Matematica Treine Seu Cérebro, € um aplicativo de
treinamento cerebral que ajuda os usuarios a melhorar suas habilidades
matematicas. O aplicativo oferece uma interface simples e jogos educacionais
desafiadores que visam melhorar o0 pensamento matematico e a memoria.

Os quatro aplicativos de ensino de matematica apresentam vantagens e
durabilidade diferentes. O Jogos de Matematica Portugués é uma boa opc¢éo para
criancas que estdo comecando a aprender matematica, mas pode nao ser
desafiador o suficiente para alunos mais avancados. O Jogos de Matematica -
Aprender € uma opg¢édo melhor para alunos do Ensino Fundamental e Médio, com
jogos mais desafiadores e uma interface amigavel. O Anton € uma boa opg¢éo para
estudantes universitarios que desejam aprender matematica em um nivel mais
avancado, oferecendo uma grande variedade de contetdo e exercicios, feedback
imediato e um sistema de pontuacao. Por fim, o Treino de Matematica Seu Cérebro
€ uma boa opc¢do para usuarios que desejam melhorar suas habilidades

matematicas de forma divertida e desafiadora.

5.2. QUESTOES DE AVALIACAO

Para fazer a comparagdo entre os quatro aplicativos de ensino de
matematica, foram utilizadas informacdes disponiveis nas paginas de download dos
aplicativos nas lojas virtuais (Google Play), além de analises de especialistas em
educacao e tecnologia, presentes em artigos cientificos que estudaram a eficacia
de aplicativos e jogos na aprendizagem de matemética. As referéncias
bibliograficas citadas foram de algumas dessas fontes consultadas. Além disso,

utilizamos as palavras chaves como educacao e tecnologia na pesquisa. Por fim,
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para fazer a analise comparativa, foram utilizados diferentes critérios, incluindo:

e Faixa etaria: considerando as habilidades mateméticas e nivel de dificuldade
de cada aplicativo, foi avaliado qual seria o publico-alvo mais adequado para cada
um deles;

e Conteudo: foram avaliados os tipos de jogos e atividades oferecidas por
cada aplicativo;

e Interacdo: foi avaliada a forma como cada aplicativo incentiva a interacéo
dos usuarios com o conteudo, seja por meio de feedback, gamificacdo ou outras
estratégias;

e Design e usabilidade: foi avaliado a facilidade de uso e a atratividade visual
de cada aplicativo, levando em consideragéao fatores como cor, tipografia e layout;

e Evidéncias cientificas: foram consideradas pesquisas e estudos relevantes
gue investigaram o uso de aplicativos e jogos na aprendizagem de matematica, a
fim de embasar a analise e fornecer referéncias bibliogréficas.

Com base nesses critérios, foram levantadas algumas questfes pertinentes
ao seu uso, e foram desenvolvidas questdes para avaliacdo de cada aplicativo, as

mesmas sao mostradas na Tabela 1:

Tabela 1 - Questdes de avaliacdo de cada aplicativo

PERGUNTA DESCRICAO RESPOSTA
Q01 O aplicativo esta disponivel para uso gratuito? SIM OU NAO
Q02 Pode ser usado offline? SIM OU NAO
Q03 Necessita de login e senha? SIM OU NAO
Q04 Apresenta uma interface de facil entendimento? SIM OU NAO
Q05 Sgi?ésir) aa?]eosss?ado de forma simples por criangas menores SIM OU NAO
Q06 Apresenta contetdo em forma de brincadeira? SIM OU NAO
Q07 gl;ﬂiri;ﬂzgzgga a resolver problemas das 4 operagdes SIM OU NAO
Q08 Disponibiliza problemas matematicos? SIM OU NAO
Q09 Tem niveis de dificuldade? SIM OU NAO
Q10 Permite multiplayer? SIM OU NAO
Q11 Separa o conteudo por série? SIM OU NAO
Q12 Contém elementos de gamificacao? SIM OU NAO
Q13 Se contem, a gamificacdo é feita corretamente? SIM OU NAO

Q14 O aplicativo estd em portugués? SIM OU NAO
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A Tabela 1, apresenta um conjunto de 14 perguntas objetivas relacionadas
a avaliacdo dos aplicativos de matematica e seus diferentes aspectos. Abrangem
varios aspectos, como facilidade de uso, disponibilidade de conteudo e recursos,
gamificacdo e idioma. Cada pergunta tem somente duas respostas possiveis: "Sim"
ou "Nao". O maximo de pontos que o aplicativo pode alcancar € de 14 pontos, caso
todas as perguntas sejam respondidas com "Sim". Essa tabela pode ser usada para
avaliar a qualidade dos aplicativos de matematica apresentados na pesquisa e
ajudar os usuarios a escolher o melhor aplicativo de acordo com suas necessidades
e habilidades.

As perguntas da Tabela 1, serdo apresentadas na Tabela 2, para comparar
0s 4 aplicativos escolhidos para a pesquisa, sendo eles: Math Kids, Math Games,

Anton - Ensino Fundamental e Matemaética treine seu Cérebro:

Tabela 2 - Comparacao de aplicativos

ﬁld?sé?g Math Kids Math game ’A\Ili\lnTscl)rI\\l o_ hﬂ?gi,er?;a;:ua,
Fundamental Cérebro
QO01: %//// %////‘ Q////‘ %////‘
Q02 v/ v X v
Q03: ) 4 X v X
Q04 %//// %////‘ %/ %////‘
QO5: v v X X
Q06: v X X X
QO7: X v v v
Q08: X v/ v Vv
Q09: X %//// %//// ’\////
Q10: X v X X
Q11: X X v X
Q12: v/ X v X
Q13: v — v —
Q14: %//// w///‘ %7// %////
TOTAL 8 9 10 7
«~” SIM
¥ NAO

== NAO CONTIDO
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Conforme a Tabela 2, podemos afirmar que os quatro aplicativos se
apresentam como opc¢des uteis para auxiliar no aprendizado de matematica. Todos
possuem conteldo gratuito, podendo ser acessados offline e apresentando
interface de facil entendimento, além de conterem conteddo em forma de
brincadeira e auxiliarem na resolucdo de problemas matematicos das quatro
operacdes. Além disso, todos disponibilizam problemas matematicos e tém niveis
de dificuldade. No entanto, somente "Math Games" permite multiplayer.

Em relagdo ao publico-alvo, a Tabela 3 abaixo vem trazendo a classificagédo
de cada aplicativo, e suas idades adequadas, estas podem ser alteradas
dependendo do nivel de cada usuario.

Tabela 3 - Publico alvo dos Aplicativos

APLICATIVO PUBLICO ALVO
Math Kids Até 10 anos
Jogos de Matematica — Aprender De 6 a 16 anos
ANTON — Ensino Fundamental De 6 a 12 anos
Matematica — Treine seu Cérebro Livre para todas as idades

Sobre gamificagdo, somente “Math Kids" e " Anton - Ensino Fundamental "
contém elementos de gamificagdo. Em nossos testes foi possivel observar que a
gamificacédo de ambos ¢é feita de forma correta, no “Math Kids” apesar de ser o
aplicativo para a faixa etaria mais baixa, € o Unico dos quatro que traz a opgao de
impressédo de certificados das atividades desenvolvidas pela crianga, que é algo
bastante satisfatorio.

Quanto a separacao por série, somente o "Anton - Ensino Fundamental
apresenta essa separacdo, com conteldo especifico para cada ano do ensino
fundamental. E um aplicativo bastante completo, pois além de ter matematica do 1°
ao 5° ano do ensino fundamental, possui tambem em seu conteudo gratuito as
disciplinas de Lingua Portuguesa e Ciéncias do 1° ano do ensino fundamental,
Inglés nos niveis 1, 2 e 3, Alemao, Espanhol, Frances e Italiano no nivel 1.

Em relagdo ao idioma, todos os aplicativos avaliados estdo disponiveis em
portugués. Portanto, € importante considerar as necessidades especificas da
crianca e as caracteristicas de cada aplicativo ao escolher uma opcao para auxiliar
no aprendizado. Alguns aplicativos podem ser mais adequados para criangcas mais

novas, bem como a disponibilidade do aplicativo para uso offline, a possibilidade
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de acesso por multiplayer e facilidade de uso para criangcas menores de até 10
anos. Enquanto outros podem ser mais Uteis para alunos do ensino fundamental.
Além disso, a presenca de elementos de gamificacdo pode tornar o aprendizado

mais interessante e motivador.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Considerando as analises comparativas realizadas e a reviséo bibliografica,
€ possivel concluir que os aplicativos de ensino de matematica sao ferramentas
importantes e promissoras para auxiliar o processo de aprendizagem. Cada um dos
quatro aplicativos estudados possui caracteristicas distintas que podem atender as
necessidades de diferentes publicos-alvo e objetivos educacionais.

O uso desses aplicativos pode contribuir para tornar o ensino de matematica
mais dindmico e estimulante, aumentar a motivacdo dos alunos e aprimorar a
compreensdo dos conceitos matematicos. Além disso, os aplicativos podem ser
usados como uma forma complementar de ensino, oferecem exercicios, desafios e
feedback imediato.

No entanto, é importante ressaltar que o uso dos aplicativos deve ser feito
de forma critica e consciente, em conjunto com outras estratégias pedagdgicas.
Além disso, é fundamental que os aplicativos sejam escolhidos de acordo com as
caracteristicas do publico-alvo e os objetivos educacionais desejados.

Nesse sentido, a literatura tem evidenciado a importancia do uso das
tecnologias educacionais como forma de melhorar a qualidade do ensino de
matematica. Segundo Lima (2019), os aplicativos de matematica sdo uma
ferramenta inovadora que pode ser utilizada para melhorar o ensino e a
aprendizagem. Além disso, Fernandes e Santos (2015) afirmam que os jogos sao
uma estratégia ludica e prazerosa para aprender matematica.

Os aplicativos de matematica também podem ser uma forma de
democratizar o acesso ao conhecimento matematico. Segundo Almeida (2018), o
uso dos aplicativos de matemética em tablets e smartphones pode auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem em escolas publicas, oferecendo recursos
tecnolégicos que muitas vezes nao estao disponiveis nas escolas.

Por outro lado, € preciso ter em mente que 0 uso excessivo dos aplicativos
pode ter efeitos negativos sobre a aprendizagem. Conforme Miranda (2020), a
utilizacéo de jogos digitais deve ser orientada e limitada, para que ndo haja prejuizo
a assimilagdo dos contetudos. Santos e Silva (2019) também destacam a
necessidade de que os jogos sejam bem escolhidos e aplicados de forma
adequada, para que sejam realmente Uteis no processo de ensino-aprendizagem.

E possivel afirmar que o uso de aplicativos de ensino de matematica pode
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ser uma estratégia eficaz e inovadora para aprimorar a qualidade do ensino de
matematica e contribuir para a formacéo de estudantes mais criticos, criativos e
preparados para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.

Em resumo, a andlise comparativa dos quatro aplicativos de ensino de
matematica estudados evidenciou a importancia dessas ferramentas para o
processo de aprendizagem e aprimoramento do ensino de mateméatica. No entanto,
é fundamental que o uso desses aplicativos seja feito de forma critica e consciente,
em conjunto com outras estratégias pedagodgicas, e que sejam escolhidos de
acordo com as caracteristicas do publico-alvo e 0s objetivos educacionais
desejados. A literatura evidencia que o uso das tecnologias educacionais, incluindo
os aplicativos de matematica, pode contribuir para democratizar o acesso ao

conhecimento matematico e aprimorar a qualidade do ensino.

6.1. Trabalhos Futuros

Com base na andlise comparativa dos quatro aplicativos de ensino de
matematica, é possivel identificar alguns temas que poderiam ser pensados em
trabalhos futuros. Neste capitulo, serdo apresentadas algumas sugestdes de
trabalhos futuros que poderiam complementar e ampliar as reflexbes adquiridas
neste estudo. As propostas foram motivadas nas lacunas e nos desafios
identificados na literatura e na analise comparativa dos aplicativos estudados.

¢ Desenvolvimento de novos aplicativos de ensino de matematica

Embora os aplicativos analisados neste estudo sejam relevantes e
apresentem boas funcionalidades, € possivel identificar algumas limitacbes e
lacunas que poderiam ser exploradas no desenvolvimento de novos aplicativos de
ensino de matematica. Alguns exemplos de temas que poderiam ser pensados sao:
a inclusdo de atividades que trabalham o pensamento l6gico e a resolucédo de
problemas complexos, o desenvolvimento de recursos de gamificagdo mais
sofisticados, a inclusdo de recursos de interacdo social e colaboracdo entre os
usuarios, entre outros.

e Avaliacado da acompanhamento dos aplicativos de ensino de matematica

Embora existam muitos estudos que evidenciam a importancia e os
beneficios dos aplicativos de ensino de matematica, é fundamental que sejam

realizadas estimativas empiricas da transmissdo dessas ferramentas. Algumas
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abordagens possiveis seriam: a realizacdo de estudos de caso com diferentes
publicos-alvo (por exemplo, alunos de diferentes niveis de ensino, alunos com
diferentes perfis socioeconémicos, alunos com necessidades educacionais
especiais, etc.), a comparacao dos resultados de aprendizagem de aprendizagem
alunos que usam os aplicativos com os resultados de alunos que ndo usam essas
ferramentas, entre outros.

¢ Andlise de outras tecnologias educacionais para o ensino de matematica

Embora os aplicativos de ensino de matematica sejam uma ferramenta muito
relevante, existem outras tecnologias educacionais que também podem ser
utilizadas para o ensino de matematica. Algumas possibilidades séo: plataformas
de aprendizagem adaptativa, jogos de realidade aumentada, simulacdes virtuais,
entre outros. Seria interessante realizar uma analise comparativa entre essas
diferentes tecnologias, com o0 objetivo de identificar suas potencialidades e
limitacdes, bem como suas contribuicdes para o ensino de matematica.

¢ Estudo do impacto dos aplicativos de ensino de matematica ha motivacéo e
engajamento dos alunos. Além dos beneficios evidentes para a aprendizagem de
matematica, os aplicativos de ensino de matematica também podem impactar a
motivacdo e o engajamento dos alunos. Seria interessante realizar estudos que
exploram essa dimensao, com o objetivo de identificar os fatores que influenciam a
motivacdo e o engajamento dos alunos, bem como os possiveis efeitos dessa
variavel na aprendizagem matemética.

Essas sdo apenas algumas sugestfes de possiveis trabalhos futuros que
poderiam ser complementares e ampliar as projecdes neste estudo. Cada uma
dessas propostas pode ser desenvolvida em um trabalho independente, com
metodologias e abordagens especificas.

Para o desenvolvimento de novos aplicativos de ensino de matematica, seria
interessante realizar pesquisas para identificar as principais necessidades e
demandas dos usuarios, bem como a limitacdo dos aplicativos ja existentes. Além
disso, seria importante contar com uma equipe multidisciplinar, composta por pais,
desenvolvedores de software e designers, para criar uma ferramenta que atenda
de forma efetiva as necessidades dos usudarios.

J& para a avaliacdo da evolugcdo dos aplicativos de ensino de matematica,

seria importante realizar estudos controlados, com grupos de alunos que utilizam
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os aplicativos e grupos de controle que nao utilizam essas ferramentas. estudos
seria necessario definir indicadores de desempenho e estabelecer protocolos de
avaliacao claros, para que os resultados permanecam e possam ser comparados
entre os diferentes.

No caso da andlise de outras tecnologias educacionais para o ensino de
matematica, seria importante considerar tanto as potencialidades quanto as
limitagcOes dessas tecnologias, a fim de identificar suas principais contribuigdes e
desafios. Seria interessante realizar estudos de caso com diferentes publicos-alvo,
para que as pudessem ser mais abrangentes e pudessem ser generalizadas para
outros contextos educacionais.

Por fim, no estudo do impacto dos aplicativos de ensino de matematica na
motivacdo e engajamento dos alunos, seria necessario desenvolver instrumentos
de coleta de dados que pudessem avaliar tanto as dimensdes afetivas quanto as
dimensdes cognitivas da aprendizagem. Seria interessante combinar métodos
guantitativos e qualitativos, para que se pudesse obter uma visdo mais abrangente
e complexa dos fendbmenos estudados.

As propostas de trabalhos desenvolvidos com sucesso neste capitulo podem
contribuir para ampliar as reflexdes e os debates sobre o uso de aplicativos de
ensino de mateméatica. Essas sugestdes sdo apenas algumas possibilidades, e
certamente existem muitas outras questbes que poderiam ser investigadas.
Espera-se que essas propostas possam inspirar outros pesquisadores a
desenvolver estudos complementares e aprofundados, de forma a contribuir para o

aprimoramento das praticas educacionais e tecnoldgicas no ensino de matematica.
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