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Introducao

A matemdtica trabalhada nas séries iniciais é de extrema
importancia, uma vez que serve como base para 0s anos
seguintes. Segundo a proposta da Base Nacional Comum
Curricular, é vital que para alcancar as habilidades
matematicas propostas a tecnologia esteja inserida no meio
educacional, uma vez que os estudantes ja estdo vivendo
essa era digital. Diante dessa realidade, esse trabalho buscou
0 desenvolvimento de um aplicativo com exercicios praticos
na area de calculos e raciocinio lo6gico para as séries iniciais.

A criagdo do aplicativo foi feita através da plataforma “App
Inventor” e posteriormente foi testado. Para avaliar a
eficacia da ferramenta, foi feita uma analise criteriosa entre
os professores pedagogos da Escola Nossa Senhora da
Abadia, por meio de um questiondrio, visando destacar as
possibilidades e vantagens do uso do aplicativo no ambiente
se ensino.

Metodologia

A proposta desta pesquisa consiste em apresentar aos
estudantes um aplicativo criado para ser utilizado em
dispositivos moveis, no intuito de estimular o aprendizado
de matematica, tendo como objetivo, a construcdo do
conhecimento entre os estudantes de forma dindmica.

A construcdo do aplicativo se deu de forma conjunta, pela
professora e pelos estudantes do 9°Ano da Escola Nossa
Senhora da Abadia, Sidrolandia/MS, utilizando a ferramenta
“App inventor”.

O aplicativo foi pensado como uma ferramenta simples,
onde as criangcas podem acessar sem complicagfes. Na
pagina inicial (Figura 1), hd o nome do aplicativo e os
botbes que direcionam para 0s exercicios.
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Figura 1-P4gina inicial do aplicativo.
Fonte: Elaborado pelos autores

Tipo de Pesquisa: Tecnoldgica

Apo6s a criacdo do aplicativo, ele foi disponibilizado na
PlayStore para ser baixado, digitando o nome “Conte
Comigo”, e posteriormente foi apresentado aos professores
pedagogos da Instituicdo, para que eles pudessem testar e
explorar as funcdes. Apds a utilizacdo, um questionario foi
respondido pelos professores no intuito de qualificar e
avaliar o seu uso.

O questionério continha cinco questdes sobre: a facilidade
em acessar o aplicativo (questdo 1), design (questdo 2),
contetdo (questdo 3), organizacdo das informagdes (questao
4), e sobre a probabilidade de indicar o aplicativo para outro
professor (questdo 5). Para cada questdo, a avaliacdo foi
feita por escala de 1 a 5, onde 1 simboliza na escala péssimo
e 5 otimo.

Resultados e Analise

Foram entrevistados oito professores pedagogos, e com as
respostas do questionario foi possivel a apresentacdo dos
resultados para cada questdo de forma quantitativa,
conforme a Tabela 1.

Questdo Questdo Questao Questao Questdo
1 2 3 4 5)
1-Péssimo | 0 0 0 0
2- Ruim 0 0 0 0 0
3-Regular 0 0 0 0 0
4-Bom 2 0 5 2 0
5- Otimo 6 8 3 6 8

Tabela 1. Resultado geral do questionario. Fonte: Elaborado pelos
autores

A partir dos dados levantados e analisados, percebe-se que,
de forma geral, a aceitacdo foi positiva em todos os aspectos
avaliados, porém, ficou claro a importancia de expandir a
pesquisa para outras redes de ensino, visto que s&o contextos
e condigdes diferentes.

Consideracdes Finais

Esse trabalho buscou criar uma ferramenta que auxiliasse o
ensino de matematica nas séries iniciais e verificar sua
aplicabilidade, por uma 6ptica docente.

Apoio: Realizagdo:
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A partir dos dados levantados e analisados, percebe-se que o
aplicativo criado pode ser muito Gtil no processo ensino-
aprendizagem.

Porém, serdo necessarias mais pesquisas de aceitabilidade,
com maior nimero de entrevistados, em outras redes de
ensino, para verificar quais pontos do aplicativo devem ser
melhorados, para efetivar a utilizacdo e contribuir como
diferencial na rotina de sala de aula, diversificando a
metodologia do professor.
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