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Resumo

Jerénimo, Denilson Cardoso. Uso de aplicativos moveis no ensino de matematica
na modalidade de Jovens e Adultos. Rio de Janeiro, 2025. 62p. Dissertacdo de
Mestrado - Departamento de Matematica, Pontificia Universidade Catélica do Rio
de Janeiro.

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) busca promover a justica social e a inclusdo,
oferecendo oportunidades a pessoas que nao concluiram o ensino fundamental na idade
regular por diversos motivos. Diante disso, torna-se crucial implementar, nesta
modalidade de ensino, praticas pedagdgicas acolhedoras e inovadoras para facilitar o
reingresso desses estudantes, especialmente em disciplinas como a Matematica,
historicamente associada a dificuldades. Nesse contexto desafiador, este trabalho
analisou aplicacdo de jogos eletrénicos como ferramenta pedagdgica para o ensino da
matematica no segundo segmento da EJA, na Escola Municipal Oscar Weinschenck, em
Queimados (RJ), apostando na familiaridade dos alunos com dispositivos digitais como
meio de engajamento. Aliou-se o uso de jogos eletronicos ao curriculo oficial da
Matemadtica, adaptando contelddos a uma linguagem mais acessivel e estimulante. Os
aplicativos promoviam o raciocinio légico, favoreciam o cdlculo mental e respeitavam o
ritmo individual de aprendizagem, permitindo uma abordagem mais inclusiva e
motivadora. Resumindo, tal experiéncia propde que recursos digitais podem auxiliar a
escola a tornar-se um instrumento de reconstrugao de trajetérias educacionais e dar um

novo sentido ao ato de aprender.

Palavras-chave

Gamificagdo; Feedback Imediato; Jovens e Adultos; Aplicativos Méveis.



Abstract

Jerénimo, Denilson Cardoso. An analysis of the use of mobile applications for
teaching mathematics in youth and adult education contexts. Rio de Janeiro,
2025. 62p. Dissertacdo de Mestrado - Departamento de Matematica, Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

Youth and Adult Education (EJA) seeks to promote social justice and inclusion by
offering opportunities to individuals who did not complete elementary school at the
regular age for various reasons. Therefore, it is crucial to implement welcoming and
innovative pedagogical practices in this teaching modality to facilitate the re-entry of
these students, especially in subjects like Mathematics, which have historically been
associated with difficulties. In this challenging context, this study analyzed the
application of electronic games as a pedagogical tool for teaching mathematics in the
second segment of EJA at the Oscar Weinschenck Municipal School in Queimados, Rio
de Janeiro, leveraging students' familiarity with digital devices as a means of
engagement. The use of electronic games was combined with the official Mathematics
curriculum, adapting content to a more accessible and stimulating language. The
applications promoted logical reasoning, favored mental calculation, and respected the
individual learning pace, allowing for a more inclusive and motivating approach. In short,
this experience proposes that digital resources can help schools become instruments for

rebuilding educational trajectories and giving new meaning to the act of learning.
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Gamification; Immediate Feedback; Youth and Adults; Mobile Applications.
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1. Introducao

A Educagao de Jovens e Adultos (EJA) ¢ uma modalidade de ensino fundamental para a
promogdao da justica social, atuando como uma importante ferramenta de inclusdo e
reconstrucdo de trajetérias educacionais interrompidas. Seu principal objetivo ¢ atender
pessoas que, por diferentes motivos, ndo conseguiram concluir o ensino basico na idade
considerada regular. Diversos fatores contribuem para essa realidade: evasdao escolar por
questdes socioecondmicas, necessidade de inser¢do precoce no mercado de trabalho,
desinteresse pelos métodos tradicionais de ensino, dificuldades de aprendizagem nao
diagnosticadas, além de contextos familiares desestruturados ou mesmo experiéncias
traumaticas no ambiente escolar.

Independentemente da razdo, ¢ inegdvel que essas interrup¢des criam barreiras
significativas para a reintegra¢ao desses alunos a escola. Muitas vezes, retornam ao ambiente
escolar com baixa autoestima, desmotivagdo e um sentimento de inadequagdo, o que exige da
instituicdo de ensino estratégias pedagdgicas sensiveis, acolhedoras e inovadoras. Nesse
sentido, metodologias que envolvam praticas ladicas e interativas t€ém se mostrado
promissoras no processo de reengajamento dos estudantes da EJA, especialmente no que se
refere ao ensino da Matematica — disciplina frequentemente associada a dificuldades e
traumas escolares.

O objetivo geral deste presente trabalho ¢ analisar e refletir sobre o uso de aplicativos
moéveis com foco em ludicidade, feedback imediato e gamificag¢do, como recurso pedagdgico
para potencializar o ensino da Matematica na Educagdo de Jovens e Adultos (EJA),
promovendo maior engajamento, autonomia e aprendizagem significativa dos estudantes.

Quanto aos objetivos especificos, espera-se:

e Investigar os desafios enfrentados pelos alunos da EJA no processo de
ensino-aprendizagem da Matematica.

e Identificar como a ludicidade pode contribuir para a motivagdo ¢ permanéncia dos
estudantes da EJA nas aulas de Matematica.

e Avaliar o potencial pedagogico da gamificagdo na mediacao de contetidos matematicos
para jovens e adultos.

e Analisar os efeitos do feedback imediato na aprendizagem e na autoconfianga dos

alunos da EJA.
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e Selecionar, aplicar e avaliar aplicativos méveis (Rei da Matematica Jr Lite, Matematica

Divertida, Cross Math e MathRiddles) no ensino da Matematica no contexto da EJA.

e Propor estratégias de mediagdo docente que integrem recursos digitais ao processo de
ensino-aprendizagem da Matemadtica de forma inclusiva e eficaz.

A escolha pelos jogos eletronicos se deu com base na observacao de que muitos alunos
tém familiaridade, ainda que basica, com dispositivos digitais, o que pode gerar maior
interesse e participagdo nas atividades propostas. Foram utilizados jogos que demandavam
raciocinio matematico em situacdes cotidianas, como desafios de compras simuladas,
operagdes dentro de um tempo limitado, quebra-cabecas com logica numérica, entre outros.
Os jogos escolhidos permitiram personalizacdo do nivel de dificuldade, respeitando o ritmo
de aprendizagem de cada aluno, o que favoreceu a inclusdo de todos no processo. A dindmica
ludica possibilitou uma nova abordagem do contetudo, retirando a matematica do campo do
"dificil" ou "inalcangavel", e mostrando sua aplicabilidade pratica e divertida.

Os recursos tecnologicos foram integrados ao curriculo da disciplina de Matematica,
respeitando a ementa vigente e adaptando os contetudos a serem trabalhados a uma linguagem
mais acessivel e atrativa para os alunos. A proposta metodologica adotada visou nao apenas
transmitir conhecimentos, mas também promover a construcao ativa do saber, estimulando a
autonomia, o raciocinio logico, a capacidade de resolver problemas e o calculo mental.

E importante destacar que a utilizagdo de recursos digitais ndo substitui o trabalho do
professor, mas o potencializa. O papel do educador ¢ essencial para mediar o uso desses
recursos, orientar os alunos na constru¢do do conhecimento e garantir que os objetivos
pedagbgicos sejam atingidos. Assim, a formacdo continua dos professores para o uso
pedagogico das tecnologias torna-se igualmente fundamental.

A dissertacdo estd organizada de forma a articular aspectos tedricos, praticos e
resultados obtidos com o uso de aplicativos no ensino de Matematica na EJA. A Introdugao
apresenta a relevincia da pesquisa e os objetivos do estudo. O Capitulo 2 discute os desafios
enfrentados pela Educagdo de Jovens e Adultos (EJA), especialmente em relacdo a exclusao
social e as dificuldades de aprendizagem. O Capitulo 3 aborda a importancia da ludicidade
como recurso motivador no ensino da Matematica. O Capitulo 4 procura analisar o papel do
feedback imediato na aprendizagem e na permanéncia dos alunos da EJA. O Capitulo 5 trata
da gamificagdo e do uso de aplicativos moveis como estratégia pedagdgica inovadora. No
Capitulo 6 exploramos o conceito de m-learning, destacando a aprendizagem mediada por
dispositivos mdveis. O Capitulo 7 descreve o Produto Educacional desenvolvido, que integra

aplicativos de Matematica a pratica pedagogica. O Capitulo 8 busca apresentar as impressdes
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dos alunos participantes, revelando suas percep¢des quanto a motivagdao, usabilidade e
contribui¢cdes para o aprendizado. Por fim, as Consideragdes Finais sintetizam os resultados,

destacando as potencialidades e limitagdes do uso de aplicativos moveis na EJA.
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2. Desafios da Educac¢ao de Jovens e Adultos (EJA)

“Ninguém ignora tudo. Ninguém sabe tudo. Todos nos
sabemos alguma coisa. Todos nos ignoramos alguma
coisa. Por isso aprendemos sempre” (Freire, 1989, p.

16).

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) ocupa um lugar estratégico no combate a
desigualdade educacional no Brasil. Seu publico ¢ composto, em grande parte, por pessoas
que tiveram sua escolarizacdo interrompida por fatores como pobreza, trabalho precoce,
migracgdes, exclusdo social ou preconceitos diversos. A EJA se dirige a sujeitos que tiveram
sua trajetoria educacional interrompida ou sequer iniciada. Isso evidencia que o direito a
educacdo, ainda hoje, ¢ marcado por desigualdades historicas e estruturais.

Entretanto, mais do que apenas oferecer vagas, ¢ preciso garantir condigdes concretas
de acesso, permanéncia e aprendizagem, respeitando as especificidades desse publico. Mais
adiante iremos discutir os principais obstaculos enfrentados por estudantes da EJA e propor
reflexdes para a constru¢do de praticas pedagodgicas mais sensiveis, inclusivas e
emancipatdrias.

A partir da necessidade de inclusdo e permanéncia na escola, ... percebe-se a
necessidade de investigar praticas pedagogicas reflexivas, em prol dos sujeitos que

tém direito ao acesso a educagdo de qualidade, esses, muitas vezes, deixados a
margem do conhecimento.(Chaves, 2018).

Esses estudantes nao sdao apenas "atrasados" em relagdo ao tempo cronoldgico escolar:
eles sdo portadores de historias complexas, muitas vezes atravessadas por desigualdade social,
trabalho precoce, pobreza, racismo e outras formas de violéncia estrutural. A escola, ao
ignorar esses contextos, contribui para a perpetuacdo de um ciclo de exclusdo que ndo ¢
apenas educacional, mas social e simbdlico.

Os estudantes da EJA sdo hegemonicamente trabalhadores ou filhos da classe
trabalhadora, além da grande maioria ser negra, portanto, essas duas dimensdes

precisam ser/estar contempladas na EJA ... a EJA como um campo educacional
marcado pela exclusdo social e racial.”(Silva, 2021).

O fracasso escolar experimentado por jovens e adultos que retornam a escola por meio
da EJA nao deve ser compreendido como resultado de uma deficiéncia ou falta de esforgo
individual. Observa-se que essa exclusdo ¢ também simbdlica, pois implica a negagdo do
valor das experiéncias, saberes e trajetorias dos sujeitos. E uma exclusio que se da no plano
do reconhecimento: os estudantes da EJA, ao serem tratados como incapazes ou atrasados,

tém suas identidades deslegitimadas.
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Paulo Freire (1996) cunhou o termo “educa¢do bancaria” para criticar o modelo de
ensino no qual o professor deposita informagdes no aluno, que por sua vez deve apenas
memorizar ¢ reproduzir. Essa logica ignora a experiéncia vivencial do educando e sua
capacidade de construir conhecimento a partir da propria realidade.

Segundo Freire (1996, p. 25), “ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua propria producdo ou a sua constru¢ao”. A aplicacdo dessa critica ao
contexto da EJA ¢ particularmente pertinente. Os sujeitos da EJA ndo sdo “vasos vazios” a
serem preenchidos; eles trazem consigo saberes adquiridos no trabalho, nas relagdes sociais,
na vivéncia comunitaria. No entanto, a escola tradicional frequentemente desconsidera esses
saberes, tratando-os como irrelevantes ou inferiores. Isso gera um sentimento de inadequagao,
tornando o ambiente escolar hostil ou pouco significativo.

Nesse sentido, Freire propde uma pedagogia do didlogo e da problematiza¢do, em que o
conteudo escolar ¢ mediado pelas experiéncias concretas dos educandos. A valoriza¢do da
cultura popular, das historias de vida e das realidades locais deve ser o ponto de partida para a
constru¢ao do conhecimento.

A superagdo do fracasso escolar na EJA exige mais do que mudangas metodologicas:
requer uma mudanga de paradigma. E preciso reconhecer que os estudantes da EJA no estdo
“atrasados”, mas foram historicamente desconsiderados por uma escola que nao foi construida
para eles. Para Neres, Milan e Silva (2016), os alunos da EJA nao sdo defasados, mas sujeitos
com trajetdrias multiplas que desafiam o curriculo oficial.(Neres Milan; Silva, 2016).

Isso implica, por exemplo, desenvolver praticas pedagogicas que integrem os saberes da
vida cotidiana dos alunos ao curriculo formal; que adotem metodologias participativas e
dialdgicas; que promovam o acolhimento e o respeito as diferentes trajetorias. Para Soares
(2017), encontram-se indicios no perfil do educador de EJA de se mostrar sensivel diante das
desigualdades sociais, praticar a alteridade em situacdes de opressdo, sensibilizar com a
historia do outro (discente) e o desejo de contribuir para a mudancga social.

Além disso, politicas publicas voltadas a EJA devem garantir ndo apenas acesso, mas
também permanéncia e qualidade. A formacgao continuada de professores, o financiamento
adequado e a valorizacdo da modalidade sdo condigdes essenciais para que a EJA cumpra seu
papel social. Aguiar et al. (2025) afirmam que é primordial a necessidade de formacgao
continuada para o docente de EJA, pois para lidar com os desafios dessa modalidade sao
necessarios preparos constantes, tanto pedagdgicos como emocionais.

J& o corpo discente de EJA enfrenta grandes desafios: gestdo do tempo e o cansaco

fisico e mental. Muitos sdo trabalhadores, pais e maes de familia, e precisam equilibrar
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multiplas responsabilidades com o desejo de retornar ou continuar os estudos. Farias et al.
(2024) afirmam que uma das principais dificuldades enfrentadas por estes estudantes ¢ a de
conciliar trabalho, familia e estudo, pois muitos precisam trabalhar e possuem demandas
familiares que concorrem com os estudos, reduzindo sua disponibilidade.

Dessa forma, a escola precisa reconhecer essa realidade e adaptar-se a ela, oferecendo
horarios flexiveis, metodologias acessiveis e suporte adequado. Ignorar essas especificidades
¢ ignorar o proprio sujeito da EJA, criando barreiras que levam a evasao e ao desengajamento.
A compreensdo de que o tempo do aluno adulto é qualitativamente diferente daquele da
crianga ou do adolescente ¢ fundamental para a formulagdo de politicas publicas eficazes.

Além disso, o cansaco fisico e mental decorrente das longas jornadas de trabalho afeta
diretamente o rendimento escolar. Nesse sentido, ¢ urgente que a escola ofereca um ambiente
acolhedor, com praticas pedagogicas que valorizem o esforco e a experiéncia de vida dos
alunos, em vez de reproduzir exigéncias descontextualizadas e desumanizadoras. Romero
(2006) salienta que alunos que trabalham mais de duas horas por dia apresentam prejuizo no
desempenho escolar. Além disso, afirma que esta perda de rendimento cresce a cada hora a
mais de trabalho.

Vale observar que a organizacdo curricular e a relevancia dos conteudos trabalhados
também sdo cruciais. Muitos estudantes relatam dificuldades em encontrar sentido no que lhes
¢ ensinado, pois os conteudos nao dialogam com suas vivéncias € ndo contribuem para
resolver problemas concretos do cotidiano. Como observam Santos, Marsico e Oliveira
(2022), a EJA deve possuir curriculos que, embora embasados nos processos formais de
escolarizagdo, devem ser concebidos nao tendo a escola como unico referente, mas também
incluir as experiéncias nos diversos aspectos de seus alunos em especial.

Quando a escola adota um curriculo padronizado, voltado exclusivamente para
conteidos académicos descontextualizados, ela falha em cumprir seu papel social. A
consequéncia disso ¢ o desinteresse, a evasdo e, muitas vezes, o retorno ao ciclo de exclusao
educacional. E necessario, portanto, repensar o curriculo a partir da realidade dos educandos,
envolvendo-os na construgao do conhecimento de forma participativa.

Enfrentar esses desafios exige, antes de tudo, o reconhecimento do valor dos sujeitos da
EJA. E preciso construir uma escola que respeite o tempo, os saberes e a realidade dos
educandos, oferecendo uma educagdo significativa e transformadora. Como propde Freire, ¢ a
partir do dialogo e da valorizagao das experiéncias de vida que se constroi uma pedagogia

capaz de promover a inclusdo e a cidadania.
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Uma vez que consigamos vencer estes obstaculos, a escola, muitas vezes associada a
experiéncias de fracasso e exclusdo, pode também ser ressignificada como espaco de novos
comecos. Passos (2011) afirma que, contrariando a perspectiva que relaciona a EJA a evasdo e
ao fracasso escolar, existe, nesta modalidade, a possibilidade dos alunos adquirirem um
capital cultural que torna possivel sua ascensdo cultural. Este processo exige uma atencao em
relacdo as praticas, ritmos e saberes pedagogicos.

Ao se constituir como um espaco de transformagao e de fortalecimento da identidade, a
EJA contribui ndo s6 para o desenvolvimento individual, mas também para o empoderamento
coletivo. Reconhecer o aluno da EJA como sujeito histdrico ¢, portanto, o primeiro passo — e
talvez o mais essencial — para a constru¢do de uma educagdo verdadeiramente libertadora.
Nessa perspectiva, a escola deixa de ser um espago de mera instrucao e passa a ser um lugar

de vida, de escuta e de esperanga.
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3. Ludicidade no ensino da matematica

A ludicidade ¢ uma dimensdo essencial da experiéncia humana, expressando-se em
diferentes momentos da vida por meio do brincar, do jogo e de outras formas de interagao
prazerosa. Segundo Kishimoto (2011), o ludico se relaciona com atividades que envolvem
fantasia, imaginacdo, criatividade e prazer, sendo um importante instrumento de expressao
individual e coletiva. Mesmo que muitas vezes associada a infancia, a ludicidade extrapola
esse universo, assumindo um papel relevante também em contextos educativos com
adolescentes, adultos e idosos.

No ambiente escolar, a ludicidade pode funcionar como uma estratégia pedagodgica
poderosa, capaz de estimular o interesse, facilitar o aprendizado e tornar o processo educativo
mais significativo. Kishimoto (2011) destaca que o jogo, como manifestacao ludica, contribui
para o desenvolvimento integral do sujeito, pois envolve aspectos cognitivos, afetivos, sociais
e motores. Assim, quando o professor integra atividades ludicas ao curriculo, ele favorece
uma aprendizagem mais ativa, prazerosa e colaborativa, respeitando o ritmo e a diversidade
dos educandos.

Além de seu valor pedagogico, a ludicidade ¢ também um elemento que promove o
bem-estar e fortalece os vinculos entre educadores e alunos. Kishimoto (2011) enfatiza que o
ludico pode funcionar como um facilitador das relagcdes interpessoais e da autoestima,
especialmente em contextos desafiadores como a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), onde
0s sujeitos trazem vivéncias marcadas por interrupgdes escolares, desafios sociais e
experiéncias de exclusdo. Dessa forma, praticas lidicas bem planejadas contribuem para uma
educagao mais acolhedora, critica e transformadora.

A ludicidade, enquanto estratégia educacional, ndo se limita ao ato de brincar, mas
envolve a criacdo de um ambiente pedagdgico no qual o prazer, a curiosidade e a criatividade
se tornam catalisadores do processo de ensino-aprendizagem. Segundo Kishimoto (1996), o
ludico deve ser compreendido como uma forma de expressdo cultural, cuja incorporacio ao
ensino permite a crianga — e também ao adulto — experimentar, simular, construir e reconstruir
saberes por meio de uma atividade prazerosa.

No campo da Matematica, o ladico representa uma oportunidade de romper com
praticas tradicionais centradas na memoriza¢do e na abstra¢do descontextualizada. O uso de
jogos matematicos, atividades interativas e desafios ludicos favorece o raciocinio logico, o

desenvolvimento de estratégias cognitivas, a resolu¢do de problemas e a socializacdo do
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conhecimento. Além disso, essas praticas estimulam a motivagdo intrinseca dos alunos e
ajudam a reduzir o medo e a ansiedade frente a disciplina.

A introdugdo da ludicidade na EJA apresenta inimeras vantagens. Primeiramente, ela
contribui para tornar o ambiente escolar mais acolhedor, respeitando o tempo, o ritmo e a
historia de vida dos estudantes. O jogo, nesse contexto, fortalece a autoestima, promove a
cooperagdo e favorece a participagdo ativa dos alunos nas aulas.

Contudo, também existem limitacdes e cuidados a serem considerados. A diversidade
etaria e de experiéncias pode gerar resisténcia ao uso de jogos, especialmente quando estes
sdo percebidos como infantis ou desnecessarios. Além disso, a aplicagdo da ludicidade exige
planejamento didatico rigoroso, alinhado aos objetivos de aprendizagem e sensivel as
especificidades dos sujeitos da EJA. Segundo Lopes e Moreira (2012), quando ndo ha
objetivos pedagdgicos bem definidos, o ludico corre o risco de se transformar em mero
passatempo, sem contribuir efetivamente para a aprendizagem.

Com a expansdo do acesso a dispositivos modveis, a mediagdo tecnoldgica tornou-se
uma aliada importante da ludicidade na EJA e o uso de aplicativos em experiéncias
pedagdgicas com esse publico tem aumentado consideravelmente, possibilitando atividades
de calculo, logica, resolucdo de problemas e desafios adaptaveis aos diferentes niveis de
conhecimento. (Policarpo; Bergmann, 2021).

Essas ferramentas favorecem a personalizacdo da aprendizagem, permitindo que o
estudante avance de acordo com seu proprio ritmo. Além disso, a estética visual, a
gamificagdo e o sistema de recompensas presentes nos aplicativos funcionam como estimulo
motivacional. Estudos como o de Carvalho e Araujo (2021), evidenciam que o uso de jogos
digitais contribui para o aumento da participagdo, a melhora no desempenho matematico e a
ampliacao da autoconfianga dos estudantes da EJA.

Embora a ludicidade mediada por aplicativos ofere¢a inimeras potencialidades para a
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), sua implementagdo ainda encontra obstaculos
importantes. A principal dificuldade reside na desigualdade de acesso as tecnologias: muitos
estudantes nao dispdem de celular proprio, ou enfrentam limitagdes quanto a conexao com a
internet, a capacidade de armazenamento dos dispositivos e ao tempo disponivel para utilizar
os aplicativos fora do ambiente escolar. Soma-se a isso o dominio tecnologico dos docentes,
que impacta diretamente a eficacia da proposta, pois a media¢do pedagdgica adequada exige
familiaridade e apropriacao dos recursos digitais por parte do professor.

Além das questdes de acesso e competéncia digital, outro desafio crucial refere-se ao

alinhamento entre os jogos utilizados e os objetivos pedagogicos da EJA. A selegdo dos
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aplicativos deve ser feita com critério, priorizando aqueles que efetivamente contribuam para
o desenvolvimento das habilidades matematicas previstas no curriculo, evitando recursos que
se limitem a repeticdo mecanica ou a simples memorizagao de conteudos.

Apesar dessas limitagdes, o uso de aplicativos ludicos também apresenta vantagens
significativas. Recursos digitais oferecem, em geral, feedback instantaneo, possibilidade de
repeti¢do e progressao por niveis — elementos que favorecem a constru¢ao do conhecimento
de forma gradual e personalizada. Quando utilizados em contextos coletivos e mediados pelo
professor em sala de aula, esses aplicativos permitem a identificagdo de dificuldades
individuais e possibilitam interven¢des pedagodgicas mais eficazes. Além disso, a natureza
interativa e visualmente atrativa dos jogos digitais desperta o interesse dos alunos,
tornando-se um estimulo adicional a participagdo e ao engajamento nas atividades escolares.

"A desigualdade no acesso as tecnologias ¢ um dos maiores desafios para a
implementagdo de recursos digitais na EJA, pois muitos alunos ndo dispdem de dispositivos
pessoais, ¢ enfrentam dificuldades de conectividade e limitagdes técnicas nos equipamentos."
(Santos, 2012).

O que poderia ajudar a melhorar o acesso seria a criagdo de aplicativos oficiais, feitos e
administrados por 6rgdos publicos, como o Ministério da Educacdo, trazendo assim beneficios
significativos para o ensino. (Abib, Gomes, Galak, 2020; Policarpo, 2023).

Os apps no ensino tem se mostrado uma estratégia poderosa para engajar alunos e tornar
o aprendizado mais envolvente. Ao integrar recursos ludicos em aplicativos oficiais, seria
possivel transformar a experiéncia educacional, tornando-a mais dindmica, interativa e
personalizada. (BRASIL, 2024).

Esses apps poderiam ser usados para aplicar metodologias que envolvem o uso de
jogos, desafios e atividades interativas, o que tornaria o aprendizado mais prazeroso. Em vez
de depender apenas de métodos tradicionais, esses aplicativos poderiam promover atividades
que estimulam a criatividade, a imaginagdo e o raciocinio l6gico dos alunos, tudo enquanto

proporcionam uma experiéncia de aprendizado mais leve e motivadora..(BRASIL, 2024).



24

4. Feedback imediato e sua contribuicio na EJA

O feedback imediato configura-se como um recurso pedagdgico essencial, pois
possibilita ao estudante um retorno rapido e contextualizado sobre seu desempenho,
favorecendo a tomada de consciéncia acerca de seus erros e acertos no proprio momento da
aprendizagem. Conforme destacam Melo, Canto Filho e Lima (2018), quando o feedback ¢é
ofertado de maneira planejada e em tempo oportuno, ele contribui significativamente para a
superacao de dificuldades, ja que “quanto mais cedo este feedback aconte¢a mais cedo o aluno
terd suas duvidas sanadas evitando que se acumulem lacunas que venham a comprometer os
proximos assuntos a serem abordados”. Assim, a devolutiva imediata fortalece a autonomia
discente e amplia a consolida¢do do conhecimento.

E importante salientar que o feedback ndo se restringe a uma tnica forma, podendo
assumir modalidades diversas, como o corretivo, o descritivo, o avaliativo € o orientativo.
Nesse sentido, os autores enfatizam que “a atividade de feedback aproxima a relacdo entre
professor e aluno, o que permitira ao professor maior e melhor conhecimento individualizado
do aluno” (Melo; Canto Filho; Lima, 2018, p. 33). Para além da simples correcdo de erros,
torna-se fundamental que o feedback apresente estratégias e caminhos de aprendizagem, de
modo a favorecer a reflexao e o desenvolvimento integral do estudante.

Embora a pesquisa tenha sido desenvolvida no Ensino Médio, as reflexdes apresentadas
por Melo, Canto Filho e Lima (2018) possuem relevancia direta para a Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA). Nesse contexto, o feedback imediato pode assumir o papel de ponte entre
professor e aluno, promovendo confianga e engajamento. Os autores destacam que o retorno
rapido e personalizado “faz com que o aluno se sinta mais amparado nos seus erros quando
realiza atividades a distancia, reduzindo a probabilidade de esquecimento do contexto no qual
ocorreu a dificuldade” (Melo; Canto Filho; Lima, 2018, p. 41). Assim, na EJA, onde muitos
estudantes vivenciam histéricos de insucesso escolar, o uso sensivel e intencional dos
diferentes tipos de feedback pode ser determinante para sua permanéncia € sucesso no
percurso educacional.

Uma abordagem que pode ser altamente benéfica no contexto da EJA ¢ o feedback
imediato, que se refere a retroalimentacdo fornecida ao aluno logo apos a realizagdo de uma
tarefa ou atividade. A utilizacdo desse tipo de feedback no ensino de Matemadtica tem o
potencial de melhorar a compreensdo dos conceitos matematicos, aumentar a motivagao e

fomentar a autonomia dos alunos.
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O feedback imediato tem um efeito significativo no aprendizado, pois fornece aos
individuos informagdes concretas sobre seu desempenho, permitindo ajustes rapidos.
Quando o retorno ¢ dado logo apoés a atividade, ha maior retengdo do conhecimento
e uma melhoria continua na execucdo da tarefa. (Hattie; Timperley, 2007).

No contexto da EJA, onde os alunos muitas vezes t€ém uma relacdo negativa com a
Matematica, o feedback imediato pode ajudar a construir uma relagdo mais positiva com a
disciplina, além de permitir a corre¢do de erros no momento em que eles ocorrem.

Ele ¢ considerado uma ferramenta pedagdgica poderosa para o ensino eficaz,

especialmente em areas complexas como a Matematica.

[...] pode ser oferecido imediatamente apds a apresentagdo do desempenho do
estudante ou com atraso em relagdo a ele. O feedback imediato pode ser definido
como aquele oferecido logo apos o estudante ter apresentado algum resultado. Nas
avaliacdes somativas, o feedback imediato é oferecido assim que o estudante
responde a um teste, por exemplo. O feedback atrasado ¢ definido em relacdo ao
feedback imediato. (Archer; Crispim; Cruz, 2016).

A Matematica ¢ frequentemente vista como uma darea dificil de se aprender,
especialmente para alunos da EJA, que podem ter lacunas significativas em seus
conhecimentos. (Melo, Canto Filho; Lima, 2018). O feedback imediato oferece uma
oportunidade para que os alunos compreendam de maneira mais clara e objetiva os erros
cometidos durante a resolucao de problemas matematicos.

Segundo Nicol e Macfarlane-Dick (2006), o feedback imediato ndo apenas corrige os
erros, mas também orienta o aluno sobre como melhorar, o que pode levar ao
desenvolvimento de uma maior autonomia na aprendizagem. Quando os alunos da EJA o
recebem de forma constante e clara, eles tém mais controle sobre seu proprio aprendizado, o
que ¢ essencial para esse publico, que muitas vezes precisa superar desafios emocionais ¢
motivacionais para continuar seus estudos.

O feedback imediato pode ser um fator chave no aumento da motivacao dos alunos,
principalmente quando ele ¢ utilizado de forma positiva, destacando os acertos e fornecendo
orientagdes construtivas sobre os erros. Na EJA, onde os alunos podem estar desmotivados
devido a experiéncias educacionais negativas anteriores, ele pode incentivar a participagao e o

interesse pela disciplina, além de aumentar a confian¢a do aluno em suas habilidades.

A informagdo que o feedback possui também ¢ percebida com mais facilidade pelo
aluno, fazendo que perceba seu nivel de aprendizagem e habilidade. O aluno, desse
modo, fica ciente tanto de seus pontos fortes quanto de suas dificuldades a serem
superadas, o que contribui para observar melhor o seu conhecimento em relagdo a
matematica (Martins, 2023).
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Para que o feedback imediato seja eficaz no ensino da Matemdtica na EJA, ¢
fundamental que sejam adotadas estratégias que considerem as caracteristicas desse publico.
Algumas estratégias incluem: Feedback em Tempo Real por Meio de Ferramentas
Tecnologicas, Feedback Verbal e Interativo e Feedback Baseado em Autoavaliacdo e
Avaliagdo por Pares.

O uso de plataformas digitais e aplicativos educacionais pode facilitar a implementacao
do feedback imediato, especialmente em atividades de Matematica. Contudo, € importante
garantir que todos os alunos tenham acesso a essas tecnologias, considerando as limitagdes de
recursos na EJA (IBGE, 2020).

Além das ferramentas tecnologicas, o feedback verbal imediato, especialmente em
atividades presenciais, também ¢ uma pratica eficaz. Durante a resolucdo de problemas
matematicos em sala de aula, os professores podem fornecer feedback direto aos alunos,
corrigindo erros e explicando as solucdes de forma clara e objetiva. Essa interacdo direta ¢
particularmente util na EJA, pois muitos alunos tém dificuldades em aprender de forma

auténoma.

No contexto escolar, este feedback deveria passar, inicialmente, por uma intervengao
individualizada, junto a cada aluno, através do oferecimento de retorno pessoal para
que cada aluno possa tomar consciéncia de sua aprendizagem, bem como de suas
necessidades pessoais de complementagdo e refor¢o, promovendo uma reflexdo
sobre a construcdo do seu proprio conhecimento. (Melo; Lima; Canto Filho, 2018).

Outra estratégia interessante ¢ o uso de autoavaliagdes e avaliagdes por pares, onde os
proprios alunos tém a oportunidade de fornecer feedback uns aos outros. Essa pratica
promove a reflexdo sobre o proprio processo de aprendizagem e ajuda os alunos a
desenvolverem uma maior consciéncia sobre seus erros e acertos. Para Paterniani e Fior
(2020), a ultima fase de autorreflexdo ¢ o momento que o aluno ird compreender os seus
proprios esforcos com os resultados adquiridos, realizando uma reflexao sobre os sucessos e
fracassos a partir de feedbacks internos e externos realizados sobre si mesmo ou por
professores e pares.

Apesar dos beneficios, a implementagdo do feedback imediato no contexto da EJA
enfrenta alguns desafios, como: a dificuldade de acesso a tecnologia, resisténcia dos
educadores e a diversidade de ritmos de aprendizagem.

O acesso limitado a tecnologia ¢ uma das maiores barreiras para a implementagdo do
feedback imediato em muitas escolas da EJA. De acordo com o IBGE (2020), muitos alunos

da EJA nao possuem acesso regular a internet ou dispositivos eletronicos, o que pode
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dificultar a utilizacdo de ferramentas digitais de feedback imediato. Nesse caso, alternativas
como o feedback verbal direto e o uso de atividades de papel podem ser mais viaveis. No caso
especifico do estudo aqui apresentado ha tablets suficientes a estas agdes para que cada aluno
possa desenvolver as atividades presencialmente nas salas de aula na Rede Municipal de
Queimados-RJ.

Outro desafio ¢é a resisténcia de alguns educadores a ado¢do de novas metodologias de
ensino, como o feedback imediato. Segundo Silva et al. (2025), com a inser¢ao de novos
professores no mercado de trabalho, a formacdo continuada tornou-se fundamental para
integra-los ao uso pedagogico das tecnologias e aprimorar o ambiente escolar. Indo além
Archer, Crispim ¢ Cruz (2016) afirmam que o processo de ensino-aprendizagem deve vir
acompanhado de feedback imediato e continuo, que pode estar associado a processos
informais e formais de avaliagdo. O feedback gera uma consciéncia da aprendizagem,
mostrando seu resultado e comparando-a ao pretendido.

A EJA ¢ composta por alunos com diferentes niveis de conhecimento e habilidades, o
que pode tornar o feedback imediato um desafio. A diversidade de ritmos de aprendizagem
exige que os professores adaptem as estratégias de feedback as necessidades individuais de

cada aluno, garantindo que todos recebam a orientagdo necessaria para avangar no contetdo.

Uma das consequéncias do reconhecimento da diversidade dos educandos ¢ a
admiss@o da heterogeneidade de suas necessidades de aprendizagem, motivacdes ¢
condi¢des de estudo, o que implica a estruturagdo de formas de atendimento
diversificadas e flexiveis, capazes de acolher diferentes percursos e ritmos
formativos. (Pierro, 2014).

O feedback imediato tem se mostrado uma estratégia eficaz para o ensino da
Matematica na EJA, (Silva et al., 2025), promovendo a corre¢ao de erros, o desenvolvimento
da autonomia ¢ o aumento da motivacdo dos alunos. No entanto, a implementacdo dessa
pratica enfrenta desafios, especialmente no que diz respeito ao acesso a recursos tecnologicos
e a resisténcia dos educadores. Estratégias como o feedback verbal direto, o uso de
ferramentas digitais e a adocao de praticas de autoavaliacdo podem ser alternativas viaveis
para superar essas dificuldades. A continuidade da formacao dos professores e a adaptacao
das metodologias as realidades da EJA sdo essenciais para garantir que o feedback imediato

seja utilizado de forma eficaz.



28

5. Gamifica¢do no ensino da matematica

A gamifica¢do € uma estratégia que utiliza elementos tipicos de jogos — como pontos,
niveis, desafios e recompensas — em contextos que nao sao jogos, com o objetivo de engajar
e motivar os individuos. Essa abordagem tem sido aplicada em diversas areas, incluindo
marketing, saude e gestdo de pessoas, demonstrando sua versatilidade e eficacia. Segundo
Deterding et al. (2011), a gamifica¢do pode ser definida como "o uso de elementos de design
de jogos em contextos nao relacionados a jogos".

No setor corporativo, a gamificagdo tem sido adotada como uma ferramenta para
melhorar a produtividade, engajamento e motiva¢ao dos colaboradores. Estudos indicam que
a implementacdo de praticas gamificadas nas empresas pode resultar em aumento das vendas,
integragdo entre equipes e retencdo de conhecimento. Além disso, no campo da saude, a
gamificagdo tem sido utilizada para incentivar habitos saudaveis, promovendo a adesdo a
tratamentos médicos e a pratica de atividades fisicas. Essas aplicacdes demonstram que a
gamificagdo pode transformar tarefas rotineiras ou desafiadoras em experiéncias mais
envolventes, conectando-se com o conceito de "gamefulness" proposto por Deterding et al.
(2011), que se refere a incorporagdo de elementos de jogos para criar experiéncias mais
significativas e motivadoras.

A gamificagdo, em termos educacionais, ¢ geralmente entendida como o uso intencional
de elementos de jogos como objetivos claros, regras, niveis, feedback imediato, narrativa,
desafios e cooperagdo/competicdo para orientar experiéncias de aprendizagem e promover
engajamento. Gomes (2017) ressalta, porém, que um dos desafios de gamificacdo ¢ a
institucionalizacdo do conhecimento, que ¢ um enquadramento que ajuda a distinguir
gamificagdo do ato de apenas jogar um jogo.

A gamificagdo, inserida no contexto das metodologias ativas, funciona como uma
estratégia pedagogica que coloca o estudante como protagonista do seu aprendizado,
estimulando a participagdo ativa e o engajamento na constru¢do do conhecimento. Conforme
destacado por Silva et al. (2020), as metodologias ativas envolvem praticas que promovem a
autonomia, a colaboracdo, a criatividade e o desenvolvimento cognitivo, incentivando os
alunos a resolver problemas e a aplicar o conhecimento em situagdes praticas. Nesse sentido,
a gamificagdo, especialmente quando integrada a plataformas digitais e ambientes baseados

em jogos, potencializa essas competéncias ao propor desafios, oferecer feedback imediato e



29

criar experiéncias de aprendizagem contextualizadas, alinhadas as propostas inovadoras de
ensino promovidas pelas metodologias ativas.

A gamifica¢do, assim posta, dialoga diretamente com o uso de aplicativos moveis:
ciclos curtos de tarefa-feedback, progressdo por niveis e missdes contextualizadas no
cotidiano do aluno funcionam como pontes entre matematica escolar e experiéncias vividas
que s3o um dos principais motes do engajamento discente do aluno da modalidade EJA.

A gamificagdo tem sido aplicada como uma estratégia pedagogica inovadora no ensino
de diversas areas, incluindo a Matematica. A sua utilizacdo no contexto da Educacao de
Jovens e Adultos (EJA) tem o potencial de aumentar a motivagdo e engajamento dos alunos,
ao mesmo tempo que oferece alternativas para superar as dificuldades enfrentadas por esse
publico. Além disso, a gamificagdo pode ser uma ferramenta eficaz para a melhoria do
aprendizado, desde que seja adaptada as necessidades do publico da EJA, enfrentando
questdes como a falta de recursos tecnoldgicos e a resisténcia de educadores.

Num cenario tdo desafiador quanto a EJA, a gamificagdo se apresenta como uma
metodologia promissora para tornar o aprendizado mais atraente e motivador, utilizando

elementos de jogos para promover a aprendizagem de maneira divertida e interativa.

A gamificagdo criou um ambiente propicio para a aprendizagem ao favorecer
potencialidades como a autonomia, o foco, a criatividade, a autoria, a curiosidade ¢ a
colaborag@o entre os estudantes da EJA. (Mota; Amorim, 2023)

A gamificagdo no ensino da Matemdtica pode ser aplicada através de diversas
ferramentas, como jogos digitais, quizzese desafios, que incentivam a participagdo ativa dos
alunos, ao mesmo tempo que oferecem feedback imediato sobre o desempenho.

Segundo Silva e Gomes (2023), a defini¢ao mais encontrada de gamificagdo (do inglés,
gamification) € a utilizacdo de mecanismos e elementos de jogos em ambientes que ndo sdo
jogos, ndo sendo simplesmente o ato de jogar ou criar um jogo. No ensino de Matematica, a
aplicagdo desses elementos pode transformar a maneira como os alunos se relacionam com o

conteudo, proporcionando uma experiéncia mais envolvente e estimulante.

A gamificagdo consiste em incorporar elementos de jogos, como desafios e
competi¢do, na estrutura do plano de aula. Dessa forma, os recursos utilizados na
gamificag¢do sao adaptados para o ensino da matematica, com o objetivo de atrair a
atencdo ¢ o foco dos estudantes. (Silva, 2024)

No contexto da EJA, a gamificagdo pode ser especialmente eficaz, pois oferece

oportunidades para personalizagao da aprendizagem, adaptacdo ao ritmo de cada aluno e
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superacao das dificuldades cognitivas tipicas dessa modalidade. Segundo Oliveira (2025), os
jogos educacionais digitais ou gamifica¢do t€m a capacidade de motivar e engajar os alunos,
estimular a criatividade e a colaboragcdo, promover o desenvolvimento de habilidades
matematicas e permitir uma aprendizagem mais significativa e autonoma.

Pode-se citar o aumento da motivacdo e engajamento, a aprendizagem ativa e
personalizada, o ja citado feedback imediato e autossuperagdo, e o estimulo de trabalho em
equipe como os principais beneficios da gamificagdo para o ensino da Matematica na EJA.

A gamifica¢do pode aumentar significativamente a motivacao dos alunos, tornando o
aprendizado mais interessante e interativo. No contexto da EJA, onde muitos alunos
enfrentam dificuldades em manter o foco nas atividades tradicionais, a gamifica¢do oferece
uma alternativa capaz de transformar a experiéncia educacional. A utilizacdo de jogos e
desafios pode despertar o interesse dos alunos pela Matematica, criando um ambiente mais
dindmico e envolvente. Segundo Freitas Rios et al. (2025), a implementagdo de praticas
gamificadas nas aulas de matematica estimula o engajamento e a motivacao dos alunos, além
de despertar seu interesse pela aprendizagem."

A gamificag¢do permite que os alunos avancem no contetido conforme seu proprio ritmo,
o que favorece a aprendizagem personalizada. A aprendizagem baseada em jogos oferece a
oportunidade de exploragdo e experimentagdo, permitindo que os alunos ajustem suas
estratégias e resolvam problemas de forma autonoma. Isso € particularmente relevante para os
alunos da EJA, que podem ter diferentes niveis de conhecimento e experiéncias de vida.
Segundo Maciel e Costa (2024), a gamifica¢do pode ser eficaz no processo de aprendizagem
da EJA, contribuindo para a participacdo dos alunos e atendendo as suas necessidades e
caracteristicas.

Os jogos educacionais fornecem feedback instantdneo aos alunos, o que facilita a
identificacdo de erros e a correcdo imediata do raciocinio como se verifica no capitulo, ja
apresentado aqui sobre este tema. Esse feedback constante ¢ uma das principais vantagens da
gamificagdo, permitindo que os alunos se sintam mais confiantes em sua capacidade de

aprender e superem rapidamente as dificuldades encontradas.

Notou-se também que o uso de recursos tecnoldgicos sem interagdo ndo gera
resultados relevantes, o aluno precisa fazer parte da acdo, ¢ necessario que ele
interaja com a atividade a ponto que consiga perceber que ha varias formas de
atingir o mesmo objetivo, dessa forma ele estimula seu raciocinio logico e
desenvolve novas habilidades." (Gongalves; Pereira; David, 2022, p. 01).
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Muitos jogos de aprendizagem promovem a colaboragdo entre os alunos, incentivando a
troca de ideias e o trabalho em equipe. Para Silva, Fortes e Aratjo (2024), que classificam a
gamificagdo como metodologia ativa de aprendizagem, esta metodologia,por possibilitar que
os educandos atuem de forma direta sobre o aprendizado, estimula o desenvolvimento da
autonomia e das competéncias socioemocionais, contribuindo para o desenvolvimento
cognitivo, potencializando a capacidade de criar, estimulando o desenvolvimento do
pensamento critico, a tomada de decisdo, desenvolvendo a socializagdo e a interacao,
incentivando o trabalho em equipe, favorecendo o desenvolvimento do respeito, da
cooperagdo e da reciprocidade. Para os alunos da EJA, que frequentemente tém experiéncias
educacionais fragmentadas, essa colaboragdo pode ser uma forma de desenvolver habilidades
sociais e construir um ambiente de aprendizagem mais inclusivo.

Porém, ha obstaculos a implementacdo da gamifica¢do na EJA como o acesso limitado
a recursos tecnologicos, resisténcia dos educadores, adaptagcdo do contetdo ao formato do
jogo. Observa-se que os dois primeiros obstaculos aqui citados ja foram aqui esmiugados no
contexto do feedback imediato.

Ja quanto ao terceiro obstaculo, a adaptagdo do conteido matematico ao formato de
jogo pode ser desafiadora, pois ela exige que o material seja relevante, estimulante e alinhado
com os objetivos de aprendizagem. A gamifica¢do nao deve ser aplicada de forma superficial,
mas sim com um planejamento cuidadoso que leve em conta as caracteristicas dos alunos e o

curriculo.

A gamificag¢do tem o potencial de envolver o aluno na resolugéo de problemas reais,
auxiliando-o no processo de atribuir significado para aquilo que estuda, e possibilita
que o docente elabore estratégias de ensino mais voltadas para a realidade dos
alunos." (Vieira et. al, 2018)

Para superar os desafios mencionados, algumas estratégias podem ser adotadas, como a
capacitagdo continua de professores e o uso de jogos de baixo custo e sem necessidade de
tecnologia avangada. Anteriormente, nocapitulo abordando o feedback imediato, ja
abordamos a capacitacdo continua de professores. Aqui abordaremos somente a outra
estratégia.

Uma solugdo para o problema do acesso limitado a tecnologia ¢ a utiliza¢ao de jogos de
tabuleiro ou atividades baseadas em papel, que podem ser facilmente adaptadas para o ensino
da Matematica sem a necessidade de dispositivos eletronicos. Isso pode ser uma forma eficaz

de promover a gamifica¢do de forma inclusiva.
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Os jogos para a aprendizagem matematica podem ser inseridos no cotidiano da sala
de aula. Sdo diversas as possibilidades para, por exemplo, a gamificagdo com a
utilizagdo de jogos fisicos ou virtuais. Eles podem contribuir com a aprendizagem
dos alunos (Sant’ana; Mendonga, 2023).

A gamificagdo no ensino da Matematica, especialmente na Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA), apresenta um grande potencial para transformar a experiéncia educacional,
tornando o processo de aprendizagem mais atraente, envolvente e acessivel. Apesar dos
desafios inerentes, como as limitagdes no acesso a tecnologia e a resisténcia por parte de
alguns educadores, estratégias como a utilizagdo de jogos de baixo custo e a capacitacio
continua dos docentes se mostram eficazes para superar tais obstaculos. A implementagao
cuidadosa e estratégica da gamificag¢do, quando alinhada com as necessidades dos alunos e as
caracteristicas do contexto educacional, pode propiciar um ambiente de aprendizagem mais
motivador e eficaz, promovendo resultados educacionais significativos para os estudantes da

EJA.
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6. M-learning ou Mobile Learning (Aprendizagem movel)

Segundo Barros (2023) a inclusdo digital constitui um dos eixos fundamentais para a
reducdo das desigualdades sociais e para a promo¢do do desenvolvimento humano em
sociedades contemporaneas marcadas pela centralidade das tecnologias de informagdo e
comunicagdo (TICs). No contexto da globalizagdo e da expansdo acelerada dos recursos
digitais, o acesso as tecnologias deixa de ser um elemento opcional e transforma-se em
requisito indispensavel para a participacdo plena nos ambitos educacional, econdmico,
politico e cultural. Assim, analisar a inclusdo digital implica compreender ndo apenas a
disponibilidade de dispositivos e infraestrutura, mas também a capacidade dos individuos de
utilizar esses recursos de modo critico, autdbnomo e produtivo.

Do ponto de vista conceitual, a inclusdo digital refere-se ao conjunto de agdes,
politicas e praticas voltadas a garantir que todos os sujeitos tenham condig¢des equitativas de
acesso, uso ¢ apropriagcdo das TICs. Essa perspectiva envolve trés dimensdes
interdependentes: a infraestrutura tecnoldgica, que contempla conectividade, equipamentos e
ambientes adequados; a competéncia digital, relacionada ao desenvolvimento de habilidades
técnicas, comunicacionais e informacionais; e a participacdo social, que se expressa na
capacidade de interagir, produzir e circular conhecimentos em ambientes digitais. A auséncia
de qualquer uma dessas dimensdes resulta na perpetuacdo do que se denomina exclusdo
digital, fendmeno que afeta, sobretudo, grupos vulnerabilizados, como populagdes de baixa
renda, residentes em 4reas rurais, idosos e pessoas com deficiéncia. (Andrade, 2022;
Nascimento et al., 2024).

Nesse sentido, politicas publicas de inclusdo digital tornam-se estratégicas para
garantir equidade no acesso ao conhecimento e oportunidades sociais. Investimentos em
infraestrutura, programas de capacitagdo, formacdo continuada de professores e
desenvolvimento de plataformas acessiveis configuram elementos essenciais para reduzir
barreiras e ampliar a participa¢do cidadd no ambiente digital. Além disso, a inclusdo digital
deve ser concebida de forma integrada a outras politicas sociais, considerando fatores como
escolaridade, renda, cultura e condigdes territoriais. (Gomes et al., 2020).

Portanto, a inclusdo digital ndo se limita ao acesso fisico as tecnologias, mas envolve
um processo ampliado de democratizagao da informagao, fortalecimento da autonomia dos
sujeitos e promog¢ao da justica social. Ao ser incorporada de modo critico e reflexivo, torna-se
instrumento para a constru¢do de sociedades mais igualitarias, conectadas e participativas.

(Gomes et al., 2020).
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A aprendizagem movel, mais conhecida pelo termo em inglé€s mobile learning
(m-learning), corresponde a um campo emergente da educacdo que se apoia no uso de
dispositivos digitais portateis, como tablets, smartphones e notebooks. para potencializar
processos de ensino e aprendizagem em diferentes contextos. Essa modalidade se destaca por
seu carater flexivel e ubiquo, uma vez que possibilita ao estudante aprender em qualquer
tempo e espaco, rompendo com a rigidez tradicional da sala de aula.

Aqui ndo podemos deixar de falar da recente proibi¢ao do uso de celulares nas escolas
brasileiras, em ambito nacional, através da Lei 15.100/2025, tem gerado intensos debates
entre educadores, gestores e pesquisadores da area da educacdo. A medida foi justificada pelo
argumento de que os dispositivos moveis distraem os estudantes, prejudicam o processo de
aprendizagem e aumentam os casos de indisciplina e cyberbullying. (BRASIL, 2025).

Essa decisdo também reacende discussdes sobre o papel das tecnologias digitais no
ambiente escolar, especialmente em um contexto no qual a inclusdo digital e o uso
pedagoégico de recursos tecnoldgicos sdo fundamentais para o desenvolvimento de
competéncias do século XXI.

Ao restringir o uso de celulares, corre-se o risco de limitar praticas pedagogicas
inovadoras que se valem de aplicativos educacionais como ferramentas de apoio ao ensino e a
aprendizagem. Diversos estudos (Lima, Silva; Sartori, 2024; Quiroga; Bessa, 2024; Silva;
Silva; Xavier, 2025)apontam que, quando bem orientado, o uso de tecnologias moveis pode
favorecer o engajamento, a autonomia e o raciocinio logico dos estudantes, além de aproximar
o ensino das realidades cotidianas.

Esse € o caso do m-learning,que vai além da simples utilizacdo de tecnologias moveis:
trata-se de uma concep¢do pedagodgica que valoriza a conectividade, a aprendizagem
personalizada e a interagdo continua entre os sujeitos. Nesse sentido, o dispositivo movel nao
¢ apenas ferramenta, mas mediador de praticas educativas que se constroem de forma
dindmica e colaborativa. Segundo Santos e Almeida (2023) a aprendizagem mével empodera
individuos, que passam a ser agentes e co-designers de sua propria aprendizagem. Soma-se a
isso o fato dela poder ser personalizada, situada, formal ou informal.

Entre as principais vantagens do m-learning, destacam-se:

e Acessibilidade: permite que o estudante acesse conteudos e atividades a partir de

seu proprio dispositivo;

e Autonomia: favorece o protagonismo, ja que o aluno gerencia ritmo e tempo de

estudo;
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e Interatividade: abre espaco para linguagens multimodais (videos, jogos, simulagdes,

quizzes) que tornam a aprendizagem mais atrativa;

® Feedback rapido: muitos aplicativos educacionais fornecem retorno imediato,

elemento essencial para manter o engajamento;

e Aprendizagem contextualizada: o estudante pode relacionar os contetidos a

situagoes reais de seu cotidiano.

No Brasil, diversas universidades tém desenvolvido pesquisas acerca da integragdo de
dispositivos moveis no ensino. Rondini, Pedro e Duarte (2020), em estudo desenvolvido na
UFSCar, demonstram que o uso de tecnologias mdveis amplia a participacdo discente e
redefine a atuacdo docente como mediadora do processo. De modo semelhante, Martins et al.
(2017), vinculados a UNESP, destacam que a integracao de dispositivos méveis a pedagogia
de projetos potencializa a motivagdo e o trabalho colaborativo. Na mesma direcdo, Finardi e
Mendes (2017), da UFES, apontam que, quando associados a metodologias ativas, os recursos
moveis favorecem a autonomia discente ¢ a constru¢do coletiva do conhecimento. Esses
achados confirmam que a aprendizagem mediada por dispositivos méveis nao apenas facilita
a transmissdo de contetidos, mas reconfigura os papéis tradicionais em sala de aula,
promovendo maior inclusdo e engajamento. Eles evidenciam que, quando associados a
metodologias ativas, 0s recursos moveis nao apenas auxiliam a transmissao de conteudos, mas
reconfiguram o papel do professor e do estudante em sala de aula.

Entretanto, a implementacdo do m-learningexige superar desafios estruturais e
pedagogicos, como o acesso desigual a tecnologia, a formagao docente para uso de recursos
digitais e a necessidade de alinhar tais ferramentas aos objetivos educacionais previstos nos
curriculos. Assim, para que o m-learning alcance seu potencial transformador, deve ser
pensado de forma critica, planejada e contextualizada.

Quando transportamos a discussdo para a Educa¢do de Jovens e Adultos, o m-learning
assume caracteristicas ainda mais relevantes. O publico da EJA, em sua maioria, ¢ composto
por trabalhadores que conciliam estudo, emprego e responsabilidades familiares, tendo pouco
tempo disponivel para atividades extracurriculares. Nesse contexto, os dispositivos mdveis
podem se tornar aliados, j4 que proporcionam momentos de aprendizagem durante
deslocamentos, intervalos de trabalho ou no proprio espago escolar, sem depender
exclusivamente de materiais impressos ou do tempo restrito em sala de aula.

Outro aspecto importante ¢ a familiaridade crescente dos alunos da EJA com celulares,
mesmo que de forma bésica. Esse contato cotidiano pode ser ressignificado pedagogicamente,

transformando o aparelho — muitas vezes associado apenas a entretenimento ou comunicagao



36

— em uma ferramenta de estudo. Ferreira (2023) afirma que a apropriacao de recursos moveis
no contexto da EJA pode ampliar a motivagao, reforcar a autoestima dos estudantes e oferecer
novas possibilidades de constru¢do do saber matematico.

Além disso, o m-learning dialoga com principios caros a EJA, como a valorizagdo da
autonomia do estudante, a flexibilidade curricular e a aprendizagem significativa a partir da
realidade concreta do educando. Por meio de aplicativos que trabalham situagdes do
cotidiano, ¢ possivel aproximar a Matematica da vida pratica dos alunos, diminuindo a
distancia entre o contetdo escolar e as demandas reais do dia a dia.

A presente dissertacdo insere-se nesse debate ao propor o uso planejado de aplicativos
moéveis de Matematica na modalidade EJA, integrando elementos do m-learning, da
ludicidade, da gamificacdo e do feedback imediato. A proposta ndo se limita a utilizar tablets
como recurso tecnoldgico, mas busca estruturar experiéncias pedagdgicas que ressignifiquem
a relagdo dos alunos com a Matematica.

Dessa forma, o m-learning é aqui concebido como eixo articulador entre a tecnologia
disponivel e os objetivos formativos da EJA. A utilizagdo de aplicativos como Rei da
Matematica, Matematica Divertida, Cross Math ¢ MathRiddles constitui o nucleo pratico
dessa proposta, oferecendo atividades adaptaveis, interativas e motivadoras. A mediacao
docente permanece central, mas ¢ fortalecida pelo potencial de personalizacdo e engajamento

proporcionado pelos dispositivos moveis.
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7. Produto Educacional

O presente capitulo apresenta o Produto Educacional desenvolvido no dmbito desta
dissertacdo, intitulado Uso de Aplicativos Moveis no Ensino de Matemadtica na Educacdo de
Jovens e Adultos (EJA). A elaboracdo desse material teve como propodsito oferecer uma
alternativa pedagégica inovadora que integrasse elementos de ludicidade, gamificagdo,
feedback imediato e m-learning ao processo de ensino-aprendizagem da matematica.

Especificamente, este produto educacional busca:

e Promover maior motivagdo e engajamento dos alunos da EJA no estudo da

Matematica;

e Fornecer recursos acessiveis e gratuitos, adaptaveis a diferentes niveis de

conhecimento;

e Estimular o desenvolvimento de competéncias previstas na BNCC, especialmente

no campo dos Ntimeros e Operagdes, Grandezas e Medidas, Algebra e Fungdes;

e Contribuir para a ressignificagdo da Matematica como conhecimento util, prazeroso

e conectado ao cotidiano.

A constru¢do do produto educacional apoiou-se em referenciais que destacam a
importancia da ludicidade como fator de motivacao (Kishimoto, 2011), da gamificagdo como
estratégia de engajamento (Silva et al., 2020) e do feedback imediato como recurso que
fortalece a aprendizagem significativa (Melo et al., 2018). Além disso, o conceito de
m-learning foi incorporado ao propor o uso de dispositivos moveis, ampliando a flexibilidade
temporal e espacial da aprendizagem (Santos & Almeida, 2023).

A escolha dos aplicativos Matematica Divertida, Rei da Matemadtica Jr Lite, Cross
MatheMathRiddle foi baseada em minhas experiéncias com a propria Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA) e o ensino regular. A pesquisa foi direcionada a identificar aplicativos
gratuitos, de facil instalagdo em tablets, que fossem de facil absor¢ao pelos docentes. Durante
essa fase de selecdo, foram testados outros aplicativos, como MathSums, Tabuada Divertida e
Sudoku, os quais, no entanto, foram descartados por ndo apresentarem uma aplicagdo direta
de conceitos matematicos ou por disponibilizarem apenas um numero limitado de fases
gratuitas.

A partir dessas avaliagdes, foi possivel perceber que os aplicativos selecionados
representaram a melhor escolha, tanto pela aplicacdo pratica dos conceitos matematicos

quanto pela acessibilidade e usabilidade demonstradas, caracteristicas essenciais para o
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contexto da EJA. Dessa forma, os jogos apresentados nessa pesquisa foram escolhidos por
atenderem aos critérios pedagdgicos estabelecidos e por sua relevancia no processo de
ensino-aprendizagem da Matematica.

Assim, o produto educacional ndo se limita a uma pratica instrumental, mas constitui
uma proposta pedagdgica articulada a principios de inclusdo digital e inovagdo didatica,
adequados as especificidades da EJA.

Ao longo da pesquisa, constatou-se que os alunos da EJA apresentam dificuldades de
aprendizagem, baixa autoestima e desmotivagdo, especialmente em relacdo a Matematica
como j& exposto nos capitulos anteriores. Nesse cenario, a criacdo de um recurso educacional
que possibilite aprendizagens ludicas, acessiveis e contextualizadas se mostrou essencial.
Assim, o produto foi elaborado para responder a essas demandas, funcionando como material
de apoio tanto para alunos quanto para professores, promovendo maior engajamento e
ressignificagdo da Matematica.

O Produto Educacional é composto por quatro aplicativos moveis gratuitos que podem
ser utilizados em tablets ou celulares sem necessidade de internet, permitindo seu uso em
escolas com restrigdes de conectividade. Os aplicativos selecionados foram: Rei da
Matematica, Matematica Divertida, Cross MatheMathRiddles.

O Rei da Matemadtica Jr Lite é o aplicativo de introdugdo. Ele apresenta operagdes basicas,
como adicao, subtracao e multiplicagcdo, de forma progressiva dividido em livros. Os livros
sdo:

e Contagem: Fases com questdes de contagem e identificagdo de quantidades.

Adicdo: Exercicios focados em somas basicas.

Misceldnea: Mistura de operagdes e conteudos diversos (fragdes, sequéncias, formas, etc.)

O aluno inicia escolhendo um avatar e, ao longo das fases, avanca em uma jornada em

que precisa resolver problemas para conquistar estrelas e progredir no jogo.
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Figura 1 — Tela inicial do aplicativo Rei da Matematica. Fonte: Captura de tela do aplicativo Rei da Matematica
Jr Lite (Google Play Store, 2025).
Acesso em: 20 fev. 2025.

Cada acerto gera estrelas que representam vidas ou chances de erro, o que estimula a
superagdo e a persisténcia. Esse aplicativo ¢ ideal para quebrar o medo inicial da Matematica,
uma vez que os desafios sdo curtos, intuitivos e reforcados pelo sistema de recompensas, o

que contribui para que o aluno ndo se sinta sobrecarregado, favorecendo a constru¢do da

autoconfianga matematica desde os primeiros passos.

X 5/10 %

Quantas macas?

Figura 2 — Tela de uma das fases de Contagem. Fonte: Captura de tela do aplicativo “Rei da Matematica Jr Lite",
versao utilizada no sistema Android. (2025).
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Acesso em: 20 fev. 2025.

X 1/10 % % %

——
012345678 910

+6 +5

+3 +7

Figura 3 — Tela de uma das fases do livro Adigdo. Fonte: Captura de tela do aplicativo “Rei da Matematica Jr
Lite", versdo utilizada no sistema Android. (2025).
Acesso em: 20 fev. 2025.
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Figura 4 — Tela de uma das fases do livro Miscelanea. Fonte: Captura de tela do aplicativo “Rei da Matematica
Jr Lite", versdo utilizada no sistema Android. (2025).
Acesso em: 20 fev. 2025.

O aplicativo Matematica Divertida amplia a complexidade ao propor uma aventura

interativa. O aluno deve ajudar uma personagem a atravessar uma floresta enfrentando



41

monstros que s6 podem ser derrotados por meio da resolucdo correta de operacdes
matematicas.

Este aplicativo permite configuracdo personalizada: o professor pode definir as
operacdes (adicdo, subtragdo, multiplicagcdo, divisdo), o nivel de dificuldade e o tempo
disponivel para resposta. Essa caracteristica torna a ferramenta adaptavel a heterogeneidade
das turmas da EJA.
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Figura 5 — Tela de configuracdo das operacdes matematicas no jogo "Matemdtica Divertida". Fonte: Captura de
tela do aplicativo "Matemadtica Divertida", versio utilizada no sistema Android. (2025).
Acesso em: 20 fev. 2025.

J4

Outro ponto forte ¢ o recurso de personalizagdo do avatar, que motiva os alunos a
avancar para desbloquear roupas, chapéus e acessorios. Essa estética ludica diminui a

ansiedade frente a Matematica e aumenta o engajamento com a atividade.

wneae
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Figura 6 — Tela de customizagdo do avatar do jogador no jogo "Matematica Divertida". Fonte: Captura de tela do
aplicativo "Matemadatica Divertida", versdo utilizada no sistema Android. (2025).
Acesso em: 20 fev. 2025.

A medida que o usuério avanca em suas fases, um marcador vai mudando de azul para
amarelo. Nas fases mais complexas, em que ha um vildo a ser vencido no final, a informagao

sobre a presenga do vildo e o objetivo da fase sdo destacadas."

Figura 7 — Tela acompanhamento das fases j& vencidas no jogo "Matematica Divertida" -
Fonte: Captura de tela do aplicativo "Matematica Divertida", versao utilizada no sistema
Android. (2025).

Acesso em: 20 fev. 2025.
A tela jogavel ¢ sempre a mesma: apresenta a expressdo numérica a ser resolvida de
acordo com a configuragdo e abaixo sdo apresentadas as opgdes para a resposta e o limite de
tempo para que a mesma seja clicada. Ha também, no topo da tela a opcao de pausar o jogo

para que a resposta possa ser pensada e posteriormente informada.

L L
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Figura 8 — Tipica tela de jogo de"Matematica Divertida". Fonte: Captura de tela do aplicativo "Matemdtica
Divertida", versao utilizada no sistema Android. (2025).
Acesso em: 20 fev. 2025.

O aplicativo Cross Math trabalha a Matematica de forma mais logica e estratégica. Os
desafios sdo apresentados no formato de cruzadas numéricas, em que o aluno precisa encaixar
os resultados corretos de forma que todas as operacdes (linhas e colunas) estejam corretas
simultaneamente.

Os niveis progressivos (Facil, Médio, Dificil e Expert) permitem ao estudante
desenvolver persisténcia, dedugdo e raciocinio l6gico. Enquanto nas fases iniciais os calculos
sdo simples e diretos, nos niveis avangados ha escassez de dados, exigindo maior capacidade
de abstragdo e tentativa e erro.

Esse aplicativo ¢ especialmente til para trabalhar resolugdo de problemas e estimular a

colaboragdo em grupo, ja que os alunos tendem a discutir estratégias para preencher

corretamente todas as lacunas.
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Figura 9 — Conjunto de telas do jogo CrossMathcom uma tela de cada nivel. Fonte: captura de tela realizada pelo
autor no aplicativo Cross Math (2025).
Acesso em: 20 fev. 2025.
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O MathRiddles encerra a sequéncia como o mais desafiador dos aplicativos. Ele
apresenta problemas que envolvem sequéncias numéricas, sistemas de equagdes, padroes
geométricos e logica avancada.

Sua interface ¢ minimalista e menos colorida que os demais jogos aqui propostos,
transmitindo uma seriedade maior, o que pode gerar dois efeitos: de um lado, maior foco e
concentragdo dos alunos mais motivados; de outro, certa resisténcia inicial por parte daqueles
que se sentem inseguros.

Apesar disso, trata-se de uma ferramenta poderosa para desenvolver pensamento critico,
criatividade matematica e perseveranga. Ao desbloquear fases progressivas, o estudante

percebe sua evolugao e fortalece sua autoestima académica.

Figura 10 — Telas do jogo MathRiddles. Imagem com cores figurativas pois o fundo do aplicativo ¢ preto com
letras e desenhos com cores em branco ou cinza.
Acesso em: 20 fev. 2025.

Os aplicativos apresentam potencialidades complementares: o Rei da Matematica Jr
Lite favorece a pratica de operacdes e a recuperagdo de pré-requisitos; o aplicativo
Matematica Divertida possibilita o trabalho com fragdes, decimais e porcentagens de maneira
ludica; o MathRiddles estimula a identificacdo de padrdes e o raciocinio logico, dialogando
com conteudos algébricos; e o Cross Math promove a decomposicdo ¢ o planejamento
estratégico por meio de quebra-cabegas numéricos. Tais caracteristicas permitem articuld-los
as unidades tematicas da BNCC, quando inseridos em sequéncias didaticas planejadas e
mediadas pelo professor conforme o quadro 1 da proxima pagina.

Estes jogos foram alocados numa atividade em etapas. O papel do professor ¢ atuar
como mediador, interpretando e potencializando a atividade.

O tempo recomendado para cada etapa ¢ de 85 minutos, divididos da seguinte forma: 20

minutos de preparagdo inicial, nos quais o professor introduzird os conceitos do jogo e suas
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regras; 50 minutos para a realizagdo da atividade em si; e 15 minutos finais para que o

professor possa registrar observagdes quantitativas de cada etapa.

As etapas s@o divididas pelos seguintes jogos:

. 1* etapa: Rei da Matemadtica
. 2% etapa: Matematica Divertida
° 3% etapa: Cross Math

o 4* etapa: MathRiddles

Quadro 1 — Habilidades da BNCC e os aplicativos moveis.

. i Habilidade _— Aplicativos
Unidade tematica (BNCC) Descrigao da tarefa contemplados
NUmeros e Resolver operagdes basicas Rei da Matematica Jr

~ EFO6MAO1 (adigdo, subtracdo, multiplicagdo e |Lite, Matemadatica
Operacoes o ;. s L
divisdo) em exercicios de pratica. |Divertida
Numeros e :frr;al;i)lEngicrlrlllgai?:l?:rstendo e Rei da Matematica Jr
~ EFO6MAO7-08 | 2% ’ ; Lite, Matemdtica
Operacdes comparando valores em diferentes

representagoes.

Divertida

Grandezas e

Compreender porcentagens e
proporcionalidade em situacdes

Matematica Divertida,

Medidas EFOTMALT contextualizadas, resolvendo MathRiddles
roblemas ludicos.
Aloebra o [dentificar padrdes e
e EFO8SMAXxx generalizagdes algébricas a partir  [MathRiddles
Funcodes . .
de enigmas e desafios numéricos.
Explorar noc¢do de fungdo como
Algelzra e EFO9MAO6 dependenma e}ﬂ:.re Variaveis por |, pig
Fungdes meio de exercicios de entrada e
saida.
., Desenvolver raciocinio logico,
Raciocinio . N
Logico e Transversal planejamento e argumentacao Cross Math,
Elco € resolvendo desafios e MathRiddles
Estratégia
quebra-cabegas.
Leitura e Interpretar logs e placares gerados |Rei da Matematica Jr
Interpretagcdo de |[EF06/07MA31 [pelos aplicativos, analisando Lite, Matemadtica

Dados

desempenho individual e coletivo.

Divertida, MathRiddles

Fonte: produzido pelo autor, 2025.
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Durante todas as etapas, o professor deve acompanhar de perto o progresso dos alunos,
observando tanto suas dificuldades quanto suas facilidades, e avaliando sua evolucao nas
tarefas, comparando o inicio e o término da atividade.

As avaliagdes devem ser feitas de forma qualitativa e quantitativa. A avaliacdo
qualitativa pode ser extraida da observagdo do envolvimento emocional, da autoavaliacdo e da
evolucdo do aluno, enquanto a avaliagdo quantitativa pode ser baseada nos pontos e nas fases
alcancadas nos jogos. Ambas as avaliacdes sdo analdgicas, pois ndo ha um componente

eletronico agregador para esse fim.
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8. Impressoes sobre o feedback de alunos envolvidos

Este capitulo apresenta e analisa as respostas ao formulario “Matematica em aplicativos
moéveis na Educacdo de Jovens e Adultos — EJA”, aplicado apos a utilizacdo dos aplicativos
Rei da Matematica, Matemdatica Divertida, Cross Math e MathRiddles. O objetivo foi
compreender as percepcoes dos estudantes sobre usabilidade, motivacdo, interesse e
contribuicdo pedagdgica dos jogos digitais no ensino da Matematica. A anélise ¢ conduzida a
luz do referencial tedrico-metodoldgico discutido ao longo desta dissertagdo, que enfatiza o
papel do feedback imediato, da gamificacdao e do m-learning como estratégias de engajamento
e de aprendizagem ativa na EJA.

A experiéncia foi desenvolvida na Escola Municipal Oscar Weinschenck (EMOW),
localizada na Rua Helodisa, s/n, bairro Vila do Tingud, municipio de Queimados (RJ), sob a
direcdo da professora Rosimary Mesquita de Souza Fidelis desde 2018. A instituigdo atende a
Educacao Infantil, o Ensino Fundamental — anos iniciais — ¢ a Educa¢ao de Jovens e Adultos
(EJA), reunindo em um Unico espaco diferentes etapas da escolarizacdo. Ao atender mais de
700 alunos, a escola representa um importante polo educacional da comunidade, reduzindo a
necessidade de deslocamento e garantindo acesso proximo a populagdo, em uma regido
caracterizada por baixa mobilidade urbana e escassez de equipamentos publicos.

O funcionamento noturno da EJA atende prioritariamente trabalhadores do comércio,
servigos e construgdo civil que conciliam longas jornadas de trabalho com os estudos. Esse
publico, heterogéneo em idade e experi€ncias, busca na escolarizacdo a oportunidade de
retomar a trajetoria interrompida e ampliar suas perspectivas de vida. Nesse contexto, a escola
dispde de recursos tecnoldgicos relevantes: um conjunto de tablets voltados para uso
pedagogico, o que possibilitou a implementa¢do do produto educacional com menor impacto
das desigualdades de acesso a dispositivos digitais.

Apesar dessa estrutura, alguns obstaculos foram identificados. A limitagdo do acesso a
internet impoOs a escolha de aplicativos que funcionassem de forma off-line, restringindo a
conexao apenas ao momento do download e instalacdo dos jogos. Outro entrave foi a
necessidade de limpeza constante de dados, decorrente do carater gratuito das aplicacdes, o
que demandava suporte técnico para liberar memoria dos dispositivos.

A intervencao foi realizada em turmas da sexta, sétima ¢ oitava fases da EJA
(equivalentes ao 6°, 7° e 8° anos do ensino fundamental), em aulas de Matematica. Apds o uso

dos aplicativos, aplicou-se um questiondrio eletronico para coleta de impressdes dos
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participantes, cujo modelo encontra-se nos anexos desta dissertacdo. No total, 37 respostas
foram registradas, abrangendo alunos com idades entre 15 e 61 anos (média de 35,3 e
mediana de 38 anos), o que evidencia a diversidade etaria tipica da modalidade.

O questionario contemplou aspectos como:

e perfil tecnologico e familiaridade com dispositivos méveis;

e facilidade de uso do tablet;

e interesse despertado pelos aplicativos;

e motivacdo e disposi¢do para participar das aulas;

e percepcao de contribui¢do dos jogos para a aprendizagem;

e preferéncias por aplicativos especificos;

e avaliagdo de usabilidade, desafio, tempo de execucdo, alinhamento curricular e

utilidade pedagdgica percebida.

As respostas analisadas basearam-se majoritariamente em autorrelatos dos estudantes,
revelando percepcdes sobre motivagdo, engajamento, facilidade de uso e contribuicdo para o
aprendizado. Esses dados permitem compreender atitudes e experiéncias vivenciadas pelos
alunos, ainda que ndo mensurem, de forma objetiva, os ganhos de aprendizagem. Para tal,

seriam necessarios instrumentos complementares, como avaliagdes pré e pos-intervencao.

8.1. Caracterizacio da amostra e do uso de tecnologia

A caracterizacdo da amostra permite compreender o perfil dos participantes em relagao
ao uso de dispositivos digitais e suas percepgdes sobre a experiéncia proposta. Em relagdo ao
uso prévio de tablets, observou-se que 22 dos 37 estudantes (59%) ndo tinham familiaridade
com esse tipo de recurso antes do inicio das aulas, enquanto 15 (41%) ja possuiam algum
contato. Esse dado evidencia que, para a maioria, o projeto representou uma oportunidade de
primeiro contato sistematizado com essa tecnologia, o que estd em consonancia com estudos
que apontam a necessidade de politicas educacionais que ampliem o acesso a ferramentas
digitais em contextos de maior vulnerabilidade social.

No que se refere a facilidade de uso do tablet, os resultados revelaram uma percepgao
majoritariamente positiva: 20 estudantes (54%) classificaram o uso como “facil” e 9 (24%)
como “muito facil”. Em contrapartida, apenas 6 (16%) relataram dificuldades e 2 (6%)
consideraram a utilizagdo “muito dificil”, conforme apresentado no grafico 1. Esse cendrio

refor¢a a ideia de que a usabilidade do dispositivo foi bem avaliada, mesmo entre aqueles que
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ndo possuiam experiéncia anterior. De acordo com Nielsen (1993), a usabilidade estd
relacionada a facilidade com que os usudrios conseguem atingir seus objetivos em
determinado sistema, e, nesse caso, a percep¢ao positiva indica que os tablets se mostraram

acessiveis e adequados ao contexto pedagogico da EJA.

Voceé achou facil utilizar o tablet
durante as atividades?

6%

B Muito facil
m Facil
w Dificil

Muito dificil

B 54%
Grafico 1 — Facilidade de uso do tablet.

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Quanto ao tempo disponibilizado para a utilizagdo dos recursos, ao ajustar os calculos
para o total de 37 estudantes, observa-se que aproximadamente 20 alunos (59%) consideraram
o tempo “suficiente”, 13 (29%) o avaliaram como “pouco”, 2 (5%) afirmaram que foi “muito”
e outros 2 (5%) disseram “ndo sei dizer”. Embora a maioria tenha indicado adequagdo, a
presenga de uma parcela significativa que considerou o tempo insuficiente sugere a
necessidade de ampliacdo da duracdo das atividades. Esse achado dialoga com estudos sobre
aprendizagem mediada por tecnologia, que ressaltam a importancia do tempo de interagao

como variavel determinante para que a apropriagdo dos contetidos seja significativa.
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No geral, o tempo da experiéncia
foi...
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m 35% m Suficiente
" Pouco

" 549 N3do sei dizer
0

Gréfico 2 — Tempo disponibilizado para a utilizagdo dos recursos.

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

No que diz respeito ao interesse geral pelos aplicativos, os resultados foram amplamente
positivos: 23 estudantes (62%) os classificaram como “muito interessantes”, 11 (30%) como
“interessantes” e apenas 3 (8%) os consideraram “pouco interessantes”. Essa predominancia
de percepgodes favoraveis confirma o potencial motivador da gamificagcdo e das tecnologias
digitais no ensino, como ja apontados anteriormente neste trabalho, ao apontarem que o uso
de jogos e aplicativos pode tornar a aprendizagem mais atrativa, desafiadora e engajadora,
sobretudo em contextos nos quais o desinteresse € a evasdao escolar constituem desafios
recorrentes.

De maneira geral, os resultados indicam que, mesmo com um histérico limitado de uso
prévio de tablets, a maior parte dos estudantes relatou boa usabilidade, interesse elevado e
percepcdo de adequacdo do tempo disponivel. Esse conjunto de fatores configura uma
condi¢do favoravel para a adogdo incremental dos recursos tecnoldgicos proposta nesta
pesquisa, confirmando que a integracdo entre usabilidade, tempo de interacdo e motivacao

constitui um eixo central para o sucesso da aprendizagem mediada por dispositivos digitais.
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Grafico 3 - Interessegeral dos estudantes pelos jogos de matematica.

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

8.2 Preferéncias e entendimento por jogo

A andlise das preferéncias e da compreensdao dos jogos matematicos utilizados na
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) revela dadossignificativos sobre a eficacia dessas
ferramentas no processo de ensino-aprendizagem. Entre os jogos aplicados, "O Rei da
Matematica" destacou-se como o mais preferido pelos alunos, com 19 indicagdes, seguido por
"Matematica Divertida" com 16, "Cross Math" com 2 e "MathRiddles" com 0.

No que tange ao entendimento do funcionamento dos jogos, observa-se que "O Rei da
Matematica" apresentou uma taxa de compreensdo total de 51%, com 19 alunos afirmando
entender completamente o jogo. "Matemadtica Divertida" teve 17 alunos (46%) que
declararam total compreensdo, enquanto "Cross Math" obteve 17 alunos (46%) com
entendimento completo. Por outro lado, "MathRiddles" apresentou uma taxa de compreensao

total de 30%, com 11 alunos afirmando entender completamente o jogo.
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Grafico 4 - Entendimento do funcionamento dos jogos.

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Esses dados indicam que, embora a maioria dos alunos compreenda os jogos
matematicos aplicados, ha variagdes significativas entre eles. A menor taxa de compreensao
observada em "MathRiddles" sugere que este jogo pode apresentar maior complexidade
cognitiva ou desafios na interface, o que pode impactar a eficicia do aprendizado. Estudos
anteriores corroboram essa analise, indicando que jogos com interfaces mais complexas
podem exigir maior tempo de adaptacdo e compreensao por parte dos alunos.

Portanto, ¢ fundamental considerar essas variaveis ao selecionar jogos matematicos para

a EJA, garantindo que eles sejam acessiveis e eficazes no processo de ensino-aprendizagem.

8.3. Desafio, usabilidade e alinhamento curricular

A andlise do nivel de desafio percebido nos jogos revela que 49,3% dos estudantes
consideraram as atividades “faceis”, 33,1% as classificaram como “dificeis”, 12,8% como
“muito faceis” e apenas 4,7% como “muito dificeis”. Esses resultados indicam que, para a
maioria, 0s jogos apresentaram um grau de complexidade equilibrado, suficiente para gerar
engajamento sem causar frustracdo. A literatura sobre gamificagcdo e aprendizagem
apresentada anteriormente sugere que desafios moderados sdo essenciais para manter a

motivagdo e estimular o pensamento critico.
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O alinhamento dos jogos com as aulas de matematica também apresentou resultados
positivos: 61% dos estudantes consideraram que os aplicativos estavam de acordo com o
contetdo abordado em sala, 23% afirmaram que havia alinhamento parcial, 11,7% nao
souberam avaliar e 3% apontaram falta de alinhamento. Esse aspecto ¢ fundamental para
garantir que a gamifica¢do nao se limite ao entretenimento, mas contribua efetivamente para

os objetivos curriculares, conforme enfatiza a revisao da literatura.

11.7,12%

HSim
W rzrcizlments
N3o

23,23% B N30 sei

61,62%

Grafico 5 - Entendimento do funcionamento dos jogos

. Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

De maneira geral, os dados indicam que os jogos utilizados apresentaram equilibrio
entre desafio, usabilidade e alinhamento curricular, coerente com a orientagdo de desenho
instrucional adotada na dissertacdo. Essa combinagao favorece o engajamento dos estudantes
e a aprendizagem significativa, principalmente no contexto da EJA, em que a motivagdo e a
acessibilidade sao determinantes para o sucesso do processo formativo.

A analise dos dados sobre motivacdo e percepc¢dao de aprendizagem evidencia que a
inser¢ao dos tablets e aplicativos digitais teve impacto positivo no engajamento dos
estudantes da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Em relagdo a motivacdo para participar
das atividades, 29 alunos responderam afirmativamente e 8 indicaram estar apenas “mais ou

menos” motivados. Esse resultado demonstra que a maioria dos estudantes se sentiu
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envolvida com as atividades, corroborando a ideia de que experiéncias ludicas e interativas

podem favorecer a motivagao e engajamento.

Bsim
M Mais ou menos
B NZo

29,78
o

Grafico 6 — Dados da motivacdo dos alunos sobre participar das atividades em aula com so
dos aplicativos. Fonte:
Dados da pesquisa, 2025.

Quanto a percepcdo de que a aula se tornou mais divertida e interessante com o uso do
tablet, o padrdo foi semelhante: 29 alunos responderam “sim” e 8 “mais ou menos”. Isso
sugere que o recurso digital atuou como mediador de um ambiente mais dindmico e
envolvente, em linha com o conceito de aprendizagem situada defendido por Gee (2009), que
ressalta a importincia de contextos ludicos e interativos para promover engajamento €

reten¢do do conteudo.

Usar o tablet deixou a aula de
matematica mais divertida e
interessante?
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| 22%
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Grafico 7 — Dados da percepcao de que a aula se tornou mais divertida e interessante com o

uso do tablet. Fonte: Dados da pesquisa, 2025
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Em relagdo a percepcdo de contribuicdo dos aplicativos para a aprendizagem da
matematica (quatro blocos combinados, n=148), 64,2% dos estudantes declararam que
ajudaram “um pouco” e 33,8% afirmaram que ajudaram “muito”. Apenas 1,4% consideraram
que os aplicativos ndo ajudaram e 0,0% relataram que atrapalharam. Esses dados indicam que
a maioria dos alunos reconheceu efeitos positivos, embora em intensidades diferenciadas.
Essa heterogeneidade reforga a importancia de considerar o perfil individual do estudante, a
complexidade de cada jogo e o grau de familiaridade com tecnologia, fatores que influenciam

diretamente a apropriagao do conteudo.

1.41%

M ajudaram muito

B ajudaram um pouco
M N3o ajudaram

W atrapalharam

Grafico 8 — Percepc¢ao de contribuicdo dos aplicativos para a aprendizagem da matematica

Fonte: Dados da pesquisa, 2025

De modo geral, os resultados sugerem um efeito motivacional consistente, aliado a uma
percep¢ao majoritaria de apoio a aprendizagem. A distingdo entre “um pouco” e “muito”
indica ganhos heterogéneos, reforcando a necessidade de diversificagdo de recursos
pedagogicos e de estratégias adaptativas que atendam diferentes estilos de aprendizagem, sem

comprometer o engajamento.
8.4 Implicacdes pedagogicas e propostas acionaveis

A analise dos resultados obtidos no uso de aplicativos matematicos na Educagido de
Jovens e Adultos (EJA) permite delinear agdes pedagodgicas concretas, que visam otimizar a

aprendizagem e o engajamento dos estudantes, considerando suas especificidades.
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e O uso combinado de feedback automatico oferecido pelos aplicativos e devolutivas
curtas do professor, sejam verbais ou por meio de etiquetas e quadros de objetivos,
transforma o retorno em feedback formativo que ¢ uma orientacdo de melhoria que
ocorre durante o processo de aprendizagem para ajudar o aprendiz a desenvolver-se
no futuro. Essa pratica apoia a autorregulacao do estudante, auxilia na consolidagao
de conceitos ¢ mantém a motivacdo, em conformidade com as diretrizes de
aprendizagem baseada em jogos e ambientes digitais.

o C(Considerando que 35,1% dos estudantes perceberam o tempo de uso como
insuficiente, recomenda-se estender minutos de pratica durante as aulas ou oferecer
tarefas assincronas simples, mantendo a intencionalidade pedagogica e permitindo
que todos explorem os recursos com profundidade. A adaptagdo do tempo ¢
essencial para maximizar o engajamento e reduzir frustragdes.

e Antes de cada jogo, ¢ importante explicitar quais objetos de conhecimento e
competéncias da BNCC-EJA estdo em foco, bem como serdo avaliados. Essa pratica
garante que a gamificagdo nao se limite ao entretenimento, mas se integre ao
percurso formativo, favorecendo a aprendizagem.

e Diante do fato de que 59% dos estudantes ndo utilizavam tablets previamente,
recomenda-se instituir rotinas de ambientagdo, ensinando gestos basicos, navegagao
e recursos de acessibilidade. Além disso, o pareamento colaborativo(aluno monitor)
pode facilitar o aprendizado de habilidades digitais e promover cooperagao,
reduzindo desigualdades de acesso tecnoldgico.

e A utilizagdo de rubricas curtas para registrar evolugdo, considerando acuracia,
tempo de resposta e estratégias utilizadas, permite mapear dificuldades persistentes
e alimentar o replanejamento das atividades. Esse acompanhamento sistematico
garante que intervencgdes pedagodgicas sejam precisas € que os recursos digitais
contribuam de forma efetiva para o desenvolvimento das competéncias matematicas
(Nielsen, 1993; Valente, 2019).

Ressaltando que a pesquisa ndo se compara a uma pesquisa cientifica quantitativa,
devemos abater um pouco o peso dos resultados. Estes ultimos corroboram que, em uma
turma de EJA com diversidade etaria e historico tecnoldgico desigual, aplicativos moveis
foram percebidos como interessantes, viaveis de usar, motivadores e ajudaram no estudo de
Matematica. A preferéncia por jogos com mecanicas claras e progressao acessivel sugere que

sequenciar a complexidade e orquestrar feedbacks sao chaves para consolidar aprendizagens,
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convergindo com a proposta didatico-pedagdgica e metodologica apresentada nesta

dissertagao
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9. Consideracoes finais

O presente trabalho teve como objetivo central analisar e refletir sobre o uso de
aplicativos méveis como recurso pedagdgico para o ensino da Matematica na Educagdo de
Jovens e Adultos (EJA). A investigagdo partiu da compreensdo dos multiplos desafios
enfrentados por esse publico, como trajetdrias escolares interrompidas, baixa autoestima,
desmotivacao e dificuldades de aprendizagem, muitas vezes associadas a experiéncias
negativas com a disciplina de Matematica. Diante desse cenario, buscou-se integrar conceitos
de ludicidade, gamifica¢do, feedback imediato e m-learning a préticas pedagdgicas voltadas
especificamente a realidade da EJA, compreendendo tais elementos como caminhos
promissores para a constru¢ao de aprendizagens significativas.

A pesquisa evidenciou que o uso planejado de aplicativos moveis, entre eles Rei da
Matematica, Matematica Divertida, Cross Math e MathRiddles, contribuiu para a criacdo de
um ambiente de aprendizagem mais interativo, motivador e acessivel. Os dados coletados
junto aos estudantes revelaram altos indices de interesse, engajamento e percepcao de que os
aplicativos ajudaram no processo de aprendizagem. O recurso digital, ao proporcionar
feedback imediato e desafios progressivos, mostrou-se capaz de ressignificar a Matematica,
deslocando-a do campo do “dificil” e “inacessivel” para o espago do desafio prazeroso e da
conquista pessoal.

Entre os principais achados, destacam-se: a relevancia da ludicidade como ferramenta
de reengajamento de alunos historicamente afastados do espago escolar; o papel positivo da
gamificagdo ao promover motivacdo, persisténcia e cooperagdo; e a eficacia do feedback
imediato como elemento de corre¢do e estimulo a autoconfianga. Além disso, a utilizagao de
tablets em sala de aula mostrou que, mesmo em contextos de vulnerabilidade social e com
pouca familiaridade prévia com tecnologia, os estudantes da EJA sdo capazes de apropriar-se
rapidamente dos recursos digitais, desde que recebam mediacao docente adequada.

No campo das contribuigdes, a dissertacdo reforga que o professor permanece como
figura central e insubstituivel. Embora os aplicativos ofere¢cam feedback automatizado e
personalizacdo do ritmo de aprendizagem, ¢ o docente quem garante a intencionalidade
pedagogica, a adaptacdo ao curriculo da BNCC e a contextualizagdo dos contetidos a
realidade dos alunos. A experiéncia analisada sugere que, longe de substituir o trabalho
docente, os recursos digitais devem ser compreendidos como aliados na mediacao do

conhecimento.
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Do ponto de vista pratico, o trabalho oferece subsidios para que gestores, professores e
formuladores de politicas publicas considerem o uso de aplicativos moveis como estratégia de
inclusdo digital e pedagogica. A simplicidade de alguns aplicativos gratuitos e off-line amplia
sua aplicabilidade em escolas com restricdes de conectividade, tornando-os recursos viaveis
para realidades semelhantes a da Rede Municipal de Queimados. Assim, a proposta contribui
ndo apenas para a aprendizagem matematica, mas também para a formacao digital critica e
para o fortalecimento da cidadania dos estudantes da EJA.

Contudo, também se evidenciaram limitagdes importantes. A principal delas refere-se a
desigualdade de acesso a dispositivos mdveis e a internet, o que pode restringir a continuidade
das praticas fora do ambiente escolar. Outro limite ¢ a necessidade de maior tempo para
exploracdo dos recursos, considerando que parte significativa dos alunos avaliou a duracao
das atividades como insuficiente. Soma-se a isso o desafio de formar continuamente os
professores para o uso pedagdgico das tecnologias, superando resisténcias iniciais e
promovendo seguranc¢a no manuseio das ferramentas digitais.

Diante desses limites, recomenda-se que futuras pesquisas ampliem a analise em duas
diregdes: (i) a mensurag¢do objetiva dos ganhos de aprendizagem por meio de avaliagdes pré e
pos-intervencao, de modo a aferir de forma mais precisa os impactos dos aplicativos sobre o
desempenho matematico; e (ii) a realizagdo de estudos longitudinais que investiguem o0s
efeitos do uso de tecnologias moveis na permanéncia, na autoestima e no sucesso escolar dos
estudantes da EJA. Tais perspectivas de pesquisa podem fortalecer a base empirica que
justifica a adogao das tecnologias digitais no ensino dessa modalidade.

Em sintese, esta dissertagdo demonstrou que a EJA demanda estratégias inovadoras,
sensiveis e contextualizadas, capazes de dialogar com as experiéncias de vida de seus sujeitos
e de ressignificar a escola como espaco de reconstrucao de trajetorias. O uso de aplicativos
moveis, quando articulado a metodologias ativas e mediado de forma critica pelo professor,
representa uma possibilidade concreta de inclusdo digital e educacional. Mais do que ensinar
conteudos matematicos, a experiéncia relatada evidenciou o potencial dos recursos digitais
para fortalecer a autoestima, promover a autonomia e valorizar os saberes dos estudantes,
contribuindo para uma educacdo verdadeiramente emancipadora.

Assim, ao integrar tecnologia, ludicidade e praticas pedagogicas reflexivas, reafirma-se
que o ensino da Matematica na EJA pode ser transformado em uma experiéncia de
aprendizagem significativa, motivadora e socialmente relevante. O caminho aqui trilhado
aponta para a necessidade de se investir em politicas publicas, formac¢do docente e

desenvolvimento de materiais didaticos inovadores que consolidem a EJA como espaco de
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inclusdo, equidade e justiga social, em sintonia com os desafios e as possibilidades do século

XXI.
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Apéndice A — Questionario: Publico Alvo — Alunos da EJA

1. Idade:

2. Género: () Masculino () Feminino () Outro

3. Vocé ja utilizava tablets antes das aulas de matematica com aplicativos?
()Sim () Nao

4. Voc¢ achou facil utilizar o tablet durante as atividades?
() Muito facil () Facil () Dificil () Muito dificil

Avaliacio do Aplicativo "Rei da Matemdtica"

5. O aplicativo é:

65

() Muito interessante () Interessante () Pouco interessante () Nao gostei

6. Vocé entendeu como o jogo "Rei da Matematica" funciona?
() Sim, totalmente () Em parte () Tive dificuldades () Nao entendi
7. Os desafios e jogos do aplicativo foram:
() Muito faceis () Faceis () Dificeis () Muito dificeis
8. Foi facil usar o tablet para jogar o aplicativo?
() Muito facil () Facil () Dificil () Muito dificil
9. O tempo disponivel para usar o aplicativo foi:
() Suficiente () Pouco () Muito () Nao sei
10. O conteudo do aplicativo estd de acordo com o que vocé aprende nas aulas?
()Sim () Parcialmente () Nao () Nao sei dizer
11. O aplicativo ajudou vocé a entender melhor os contetidos de matematica?
() Sim, muito () Sim, um pouco () Nao ajudou () Atrapalhou

Avaliacao do Aplicativo " Cross Math"

12. 0 aplicativo ¢:

() Muito interessante () Interessante () Pouco interessante () Nao gostei

13. Vocé entendeu como o jogo "Cross Math" funciona?
() Sim, totalmente () Em parte () Tive dificuldades () Nao entendi
14. Os desafios e jogos do aplicativo foram:
() Muito faceis () Faceis () Dificeis () Muito dificeis
15.Foi facil usar o fablet para jogar o aplicativo?
() Muito facil () Facil () Dificil () Muito dificil
16. O tempo disponivel para usar o aplicativo foi:
() Suficiente () Pouco () Muito () Nao sei
17.0 conteudo do aplicativo estd de acordo com o que vocé aprende nas aulas?
() Sim () Parcialmente () Nao () Nao sei dizer
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18. O aplicativo ajudou vocé a entender melhor os conteudos de matematica?
() Sim, muito () Sim, um pouco () Nao ajudou () Atrapalhou

Avaliacdo do Aplicativo "Matemadtica Divertida"

19. O aplicativo é:
() Muito interessante () Interessante () Pouco interessante () Nao gostei
20. Vocé entendeu como o jogo "Matematica Divertida" funciona?
() Sim, totalmente () Em parte () Tive dificuldades () Nao entendi
21.0Os desafios e jogos do aplicativo foram:
() Muito faceis () Faceis () Dificeis () Muito dificeis
22.Foi facil usar o tablet para jogar o aplicativo?
() Muito facil () Facil () Dificil () Muito dificil
23. O tempo disponivel para usar o aplicativo foi:
() Suficiente () Pouco () Muito () Nao sei
24. O conteudo do aplicativo esta de acordo com o que vocé aprende nas aulas?
()Sim () Parcialmente () Nao () Nao sei dizer
25.0 aplicativo ajudou vocé a entender melhor os contetidos de matematica?
() Sim, muito () Sim, um pouco () Nao ajudou () Atrapalhou
26.

Avaliaciao do Aplicativo "MathRiddles"

22.0 aplicativo é€:
() Muito interessante () Interessante () Pouco interessante () Ndo gostei
23. Vocé entendeu como o jogo "MathRiddles" tunciona?
() Sim, totalmente () Em parte () Tive dificuldades () Nao entendi
24. Os desafios e jogos do aplicativo foram:
() Muito faceis () Faceis () Dificeis () Muito dificeis
25.Foti facil usar o tablet para jogar o aplicativo?
() Muito facil () Facil () Dificil () Muito dificil
26.0 tempo disponivel para usar o aplicativo foi:
() Suficiente () Pouco () Muito () Nao sei
27.0 conteudo do aplicativo estd de acordo com o que vocé aprende nas aulas?
() Sim () Parcialmente () Nao () Nao sei dizer
28.0 aplicativo ajudou vocé a entender melhor os contetidos de matematica?
() Sim, muito () Sim, um pouco () Ndo ajudou () Atrapalhou

Perguntas conclusivas:
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29. Vocé acha que os aplicativos ajudaram vocé a aprender matematica de forma
mais facil?
() Sim, muito () Sim, um pouco () Nao ajudaram () Atrapalharam

30. Usar o tablet deixou a aula de matematica mais divertida e interessante?
() Sim () Mais oumenos () Nao

31. Voce se sentiu mais motivado(a) a participar da aula com o uso dos aplicativos?
()Sim () Mais oumenos () Nao

32.

33. 0 que vocé mais gostou nos aplicativos?

15.0 que vocé nao gostou ou acha que poderia melhorar?

16. Vocé gostaria de continuar usando fablets e aplicativos em outras aulas de
matematica?
()Sim () Talvez ()Nao



Apéndice B — Graficos sobre os dados do aplicativo Rei da Matematica
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Apéndice C — Graficos sobre os dados do aplicativo CROSSMATH
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Apéndice D — Grificos sobre os dados do aplicativo Matematica Divertida

13%

B Muito facil
W Facil

W Dificil

W rMuito dificil

6,19%

Bsim
Wprzrcizlments
WnN3o
W N30 sei dizer

74



14,38%

M rauito faceis
M Faceis

M oificeis

W Muito dificeis

H Muito

M suficiente

W Pouco

M N30 sei dizer

75



Apéndice E — Grificos sobre os dados do aplicativo MatHRiddles
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