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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo educacional, voltado ao
aprimoramento do ensino e da aprendizagem da Matematica por meio de abordagens
tecnologicas e interativas. A proposta visa integrar praticas pedagdgicas inovadoras ao uso
de ferramentas digitais, incentivando a constru¢gao do conhecimento de forma autbnoma e
ludica. O aplicativo é estruturado em dois modulos principais, Jogos e Aba de Estudos,
onde teoria e pratica se complementam, permitindo ao usuario explorar conceitos
matematicos e exercitar suas aplicagbes em jogos. A metodologia adotada segue uma
abordagem descritiva e exploratoria, com base em principios das metodologias ageis,
priorizando a usabilidade, acessibilidade e o design educativo. O estudo reforgca a
relevancia das tecnologias digitais como mediadoras do processo educativo, contribuindo
para a inovagao no ensino da Matematica e para a insergcéo de praticas pedagogicas mais
dinamicas e contextualizadas.

Palavras-chave: Aplicativo Educacional. Inovagao Tecnologica. Educacdo Matematica.
Aprendizagem Interativa.

1 INTRODUGAO

A insercédo das tecnologias digitais no contexto educacional tem transformado de
maneira significativa as praticas de ensino e aprendizagem, especialmente na area da
educacao matematica. A presenca de dispositivos méveis, plataformas digitais e aplicativos
interativos nas salas de aula e no cotidiano dos estudantes oferece novas possibilidades
pedagogicas, permitindo experiéncias mais dindmicas, participativas e centradas no aluno
(Ferreira, 2022). Nesse cenario, 0 uso de recursos tecnoldgicos como jogos digitais,
ambientes virtuais e metodologias gamificadas pode potencializar a aprendizagem,
tornando o processo educativo mais atrativo e contextualizado (Jacques, 2023).

A matematica, tradicionalmente percebida como uma disciplina abstrata e
desafiadora, requer metodologias inovadoras que favorecam a construgcdo do
conhecimento por meio da experimentacdo, da resolucdo de problemas e da aplicacao
pratica dos conceitos (Huaman, 2022). O uso de aplicativos educacionais e de ferramentas
tecnolégicas contribui para a superagdo dessas barreiras, ao integrar elementos de
interatividade, visualizagado e gamificagdo que estimulam a curiosidade, a autonomia e o
pensamento légico dos estudantes (Scheffer, 2021). Além disso, esses recursos dialogam
diretamente com as competéncias gerais previstas pela Base Nacional Comum Curricular
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(BNCC), que enfatiza o uso das tecnologias digitais de forma critica, criativa e responsavel
na educacao basica (Brasil, 2018; Silva, 2023).

Nesse contexto, o aplicativo Matematicando surge como uma proposta inovadora
voltada a educagado matematica, integrando modulos de jogos e estudo tedrico em um
ambiente digital unificado. O aplicativo busca aproximar o estudante dos conteudos de
forma ludica e interativa, promovendo o aprendizado ativo por meio de desafios, feedbacks
e representagdes visuais. Sua concepgao alia fundamentos pedagdgicos e tecnoldgicos,
visando a criagdo de um espacgo que valorize tanto o raciocinio légico quanto o prazer em
aprender (Rodrigues, 2022).

Assim, o objetivo do trabalho consiste em apresentar uma proposta tecnoldgica
voltada ao ensino e a aprendizagem da matematica, fundamentada em principios de
inovacao educacional e interatividade. O aplicativo foi desenvolvido para as plataformas
Android e computador, ampliando seu alcance e usabilidade. A proposta contribui para a
reflexdo sobre o papel das tecnologias digitais no fortalecimento das praticas pedagogicas
contemporaneas e na expansido de uma educagdao matematica mais acessivel e
engajadora.
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2 DESENVOLVIMENTO

Nas subsec¢des a seguir, sdo apresentados: o referencial teérico que fundamenta o
estudo, os procedimentos metodoldgicos adotados para o desenvolvimento da investigagao
e, por fim, os resultados obtidos acompanhados de sua respectiva discussao.

2.1 Referencial tedrico

A utilizagao de recursos tecnologicos no processo de ensino e aprendizagem tem se
mostrado um importante aliado na promocéao de experiéncias educacionais mais interativas
e eficientes. No campo da educacado matematica, essa integragao possibilita novas formas
de compreender e aplicar conceitos, superando as praticas tradicionais baseadas somente
na memorizagao e na repeticdo de exercicios. Conforme destaca Ferreira (2022), as
tecnologias digitais ampliam o alcance da aprendizagem e favorecem a autonomia do
estudante, ao mesmo tempo em que promovem o desenvolvimento de competéncias
essenciais a sociedade.

Aprender matematica de maneira interativa € fundamental para a formagao
intelectual e cidada do individuo, pois essa disciplina desenvolve o raciocinio logico, a
capacidade de abstracdo e a resolucdo de problemas, habilidades indispensaveis no
cotidiano (Maciel, 2009). Entretanto, muitos alunos ainda enfrentam dificuldades na
compreensao dos conceitos matematicos devido a auséncia de metodologias funcionais e
estratégias que despertem o interesse e a curiosidade. Nesse sentido, as ferramentas
digitais e aplicativos educacionais ganham destaque por possibilitarem uma aprendizagem
mais dindmica, visual e envolvente (Scheffer, 2021).

O uso de jogos digitais, animagdes e simulagdes contribui para tornar o conteudo
matematico mais concreto e acessivel, permitindo que o aluno explore conceitos de forma
autbnoma e construtiva. A gamificagdo, em especial nesta proposta, vem se consolidando
como uma estratégia pedagogica eficaz, ao promover engajamento e motivagao, elementos
essenciais para a aprendizagem duradoura (Jacques, 2023). No ensino da matematica, a
combinacao de jogos e ambientes interativos favorece a experimentacao, a reflexao e a
correcdo de erros em tempo real, tornando o aprendizado mais ativo e significativo
(Huaman, 2022).
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Além disso, as tecnologias digitais dialogam com os principios estabelecidos pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que incentiva o uso critico e criativo de
ferramentas tecnoldgicas, estimulando a resolugao de problemas, o pensamento légico e o
uso responsavel da informacao (Brasil, 2018; Silva, 2023). A integrac&o dessas ferramentas
ao ensino da matematica ndo somente potencializa o processo educativo, mas também
contribui para a formagao de sujeitos capazes de pensar, argumentar e agir de maneira
reflexiva e criativa.

Dessa forma, a criagao e o uso de aplicativos como o Matematicando refletem uma
tendéncia contemporanea da educacgao: o uso intencional da tecnologia como mediadora
do conhecimento, tornando o aprendizado mais significativo e acessivel. Tais iniciativas
reforcam a importancia de compreender a matematica como uma linguagem viva e
essencial para o desenvolvimento cognitivo, cientifico e social dos estudantes, promovendo
uma aprendizagem mais participativa (Rodrigues, 2022).
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2.2 Metodologia

A metodologia adotada para o desenvolvimento do aplicativo Matematicando seguiu
uma abordagem descritiva e exploratéria, de carater aplicado, voltada a criagdo de uma
solucdo tecnoldgica inovadora para o ensino e a aprendizagem da matematica. O objetivo
central foi compreender de que forma jogos digitais, recursos interativos e elementos de
gamificacao podem favorecer a aprendizagem, estimular o engajamento dos estudantes e
apoiar as praticas pedagdgicas.

O processo de desenvolvimento foi conduzido de maneira iterativa e incremental,
permitindo ajustes e aprimoramentos continuos a cada ciclo de produgéo. Essa estratégia
assegurou flexibilidade na implementacéo e revisdo das funcionalidades, possibilitando que
o aplicativo evoluisse conforme as necessidades pedagogicas e técnicas identificadas ao
longo do processo. A Figura 1, demonstra as 4 etapas da metodologia.

D

Planejemento e Desenvolvimento do o i i
€ i Validacdo e Testes Al clmchais
Prototipagem cédigo

Figura 1: As quatro etapas da metodologia

Fonte: desenvolvido pelos autores

Na fase de planejamento e prototipagem, foram definidos os objetivos pedagogicos
e tecnoldgicos do aplicativo com base nas competéncias e habilidades da BNCC. A partir
da analise dos conteudos matematicos considerados mais desafiadores pelos estudantes,
elaborou-se o planejamento das atividades gamificadas e o desenho inicial das interfaces.
A segunda etapa, iniciou-se o desenvolvimento do cadigo, utilizando a linguagem Python e
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os frameworks Kivy e a biblioteca KivyMD, que permitem o desenvolvimento de interfaces
multiplataforma, responsivas e visualmente consistentes. Essa etapa priorizou a
usabilidade, acessibilidade e o design educativo, visando proporcionar uma experiéncia
intuitiva e compativel com diferentes dispositivos. A terceira etapa correspondeu a
validagcdo e aos testes, realizados pelos proprios desenvolvedores com foco na
navegabilidade, responsividade e aspectos visuais do ambiente. Essa analise buscou
identificar falhas e avaliar a coeréncia entre os recursos interativos e os objetivos
pedagogicos fundamentados na BNCC. Por fim, a quarta etapa, foram os ajustes e
melhorias, que consistiu na revisdo do aplicativo a partir dos resultados dos testes e das
observagoes coletadas, consolidando um processo ciclico e evolutivo. Esse carater iterativo
garantiu que o Matematicando se mantivesse em constante aprimoramento, integrando
tecnologia, interatividade e fundamentos pedagdgicos em uma proposta dindmica e
inovadora de aprendizagem matematica.
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2.3 Resultados e discussoées da Estrutura do Aplicativo

O aplicativo Matematicando foi concebido com uma estrutura modular e intuitiva,
orientada pelos principios de interatividade, acessibilidade e aprendizagem. Sua arquitetura
foi planejada para atender a diferentes estilos de aprendizagem, permitindo que o estudante
explore os conteudos matematicos tanto por meio de desafios e jogos quanto pelo estudo
tedrico e visualizagao conceitual. Essa proposta de integragéo entre pratica e teoria reforca
a ideia de que o aprendizado da Matematica se torna mais efetivo quando o aluno é
protagonista do proprio processo educativo, experimentando, errando, corrigindo e
refletindo sobre suas agdes.

A organizacdo geral do aplicativo é dividida em dois modulos: Jogos e Aba de
Estudos, ambos planejados e organizados em unidades tematicas conforme BNCC. O
primeiro modulo concentra-se na aplicacdo pratica dos conteudos matematicos,
promovendo a aprendizagem ativa por meio de situagdes-problema e desafios com jogos;
o segundo funciona como um espago de apoio conceitual, no qual o estudante pode revisar
definicdes, consultar representagdes dindmicas e compreender, desta forma, os
fundamentos tedricos dos tépicos explorados nos jogos.

No médulo Jogos, encontram-se atividades que abordam as quatro operacdes
fundamentais, algebra, fracdes, cruzada matematica e sudoku, entre outros os quais estao
em desenvolvimento. Na aba jogos, cada jogo foi estruturado em niveis progressivos de
dificuldade e incorpora mecanicas de gamificagcdo, como pontuacdo, temporizador e
feedback, incentivando o avango gradual conforme o ritmo e desempenho do usuario. Essa
combinacdo de progressdo e elementos ludicos promove a motivagdo continua,
transformando o erro em oportunidade de aprendizagem e estimulando a autonomia, a
autoconfianga e o raciocinio légico, aspectos essenciais para uma relacdo mais positiva
com a Matematica no cotidiano.

A Aba de Estudos, por sua vez, foi projetada para oferecer ao estudante uma base
tedrica solida e acessivel. Nela, assim como na aba dos jogos, os conteudos estao
organizados por temas: operagdes, geometria, algebra, grandezas e estatistica, e
apresentados de forma visual e interativa na aba de representacdes, e descrita na sua
definicdo na aba de definicdbes. Essa caracteristica tem o objetivo de fortalecer o
entendimento do aluno, sobre os conteudos matematicos, de forma complementar ao
ensino tedrico passado em sala de aula, focados nas competéncias BNCC abordados neste
aplicativo. A Figura 2 demonstra a estrutura pedagdgica e de design do aplicativo e a
relacao entre a BNCC e as abas.
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Figura 2: Organizagao dos modulos e fundamentos do aplicativo Matematicando
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Principios Pedagdgicos e de Design do Aplicativo

-Interatividade -Aprendizagem Ativa
-Autonomia -Gamificagao

/ N )

|ogos
Aba de Estudos

-Operacdes

-Algebra -
Fracdes - Defini¢bes

-Cruzadinha matemaética - Representacoes
-Sudoku

o y | 4

BNCC / Conteudos Matematicos

-Operacdes -Geometria -Algebra -Grandezas -Estatistica

Fonte: desenvolvido pelos autores

Observa-se que os conteudos matematicos da BNCC compdem a base do aplicativo,
garantindo alinhamento com as competéncias e habilidades previstas para o ensino basico.
A partir dessa base, os modulos Jogos e Aba de Estudos se articulam de forma
complementar: enquanto o primeiro favorece o aprendizado por meio da pratica e da
resolugcao de desafios, o segundo reforca o entendimento conceitual com defini¢cdes e
representagdes. Ambos os mddulos sédo sustentados por principios pedagodgicos que
orientam o design do aplicativo, promovendo uma aprendizagem ativa, significativa e
centrada no aluno.

Do ponto de vista técnico, o aplicativo foi desenvolvido com o uso das linguagens
Python, framework Kivy e a biblioteca KivyMD, as quais combinadas possibilitam criar
interfaces multiplataforma, compativeis com dispositivos moéveis e computadores. O uso do
KivyMD, juntamente ao Kivy permite a construcao de interfaces modernas e responsivas,
com layout adaptavel, icones claros e cores suaves, que proporcionam uma experiéncia
visual agradavel e intuitiva. A escolha dessas ferramentas esta alinhada a proposta de
democratizagdo do acesso, garantindo que o aplicativo possa ser utilizado em diferentes
sistemas operacionais e por usuarios com variados niveis de familiaridade tecnoldgica.
Para a geracdo dos executaveis para celulares Android e computador, respectivamente,
foram utilizados o Buildozer e o Pyinstaller. O Buildozer permite a criagao de instaladores
exclusivos para o Android, porém s6 funciona em ambiente Linux, ou via WSL no Windows,
embora ndo tenha sido feito para dispositivos Apple, para a criacdo para estes, € necessario
um sistema Mac e o XCode. Quanto ao Pyinstaller, sua limitacdo esta no sistema que
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funcionara a aplicagao, visto que com o Pyinstaller s6 é possivel usar o executavel na
plataforma o qual foi compilado.

O desenvolvimento inicial do aplicativo Matematicando resultou em uma versao
funcional capaz de integrar, em um unico ambiente digital, recursos tedricos e praticos
voltados ao ensino da Matematica. Até o momento, foram concluidas as principais telas de
navegacao, os modulos de Jogos (incluindo operagdes basicas, Sudoku e Cruzadinha
Matematica, Fragbes e Algebra) e a Aba de Estudos, com contetidos organizados por
temas, tendo suas definicdes e representagdes. A Figura 3 apresenta o fluxograma de
funcionamento do aplicativo, evidenciando sua estrutura modular e o fluxo de navegacéo
entre as telas. O diagrama representa de forma visual como o usuario interage com os dois
principais modulos Jogos e Estudar, a partir da Tela inicial.

Figura 3: Diagrama do funcionamento geral
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Fonte: desenvolvido pelos autores

Observa-se que 0 médulo jogo € subdividido em trés niveis de ensino (Fundamental
I, Fundamental Il e Ensino Médio), cada um com atividades especificas que abordam
operacoes, algebra, fragdes, cruzadinha matematica e sudoku. Essa estrutura foi pensada
para adaptar os desafios ao nivel de conhecimento do usuario, promovendo uma
aprendizagem progressiva. Cada uma delas oferece representagdes e definicoes
interativas que complementam a pratica realizada nos jogos. Essa arquitetura modular
facilita a navegacao e incentiva o aprendizado autdénomo, permitindo que o estudante
transite entre teoria e pratica de maneira fluida.

Nos testes preliminares realizados pelos préprios desenvolvedores, observou-se que
a interface do aplicativo apresenta boa usabilidade e fluidez na navegag¢ao, com tempos de
resposta adequados e organizagao intuitiva dos conteudos, embora melhoras ja estejam
em andamento, como melhora no design. A utilizagdo do KivyMD se mostrou eficaz para a
criacao de uma interface responsiva e adaptavel a diferentes dispositivos, confirmando a
viabilidade técnica da proposta. A Figura 4 apresenta o diagrama da progressao de niveis,
utilizando como exemplo um mddulo de jogo das quatro operacgdes, demonstrando a
gamificagao tratada no aplicativo.

Figura 4: Diagrama da progressao de niveis do jogo de Operagbes
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Nivel 1: Operagdes
basicas com nimeros
de0a10

Nivel 2: Operagdes
basicas com nimeros
de 10 a 30

Jogo de Operacgdes

Nivel 3: Operagoes
basicas com nimeros
de 30 a 50

Nivel 4: Operacdes
basicas com numeros
de 50 a 100

Fonte: desenvolvido pelos autores

Com base na Figura 4 é possivel perceber que o aplicativo atende aos principios da
aprendizagem dinamica e da gamificagao educacional, ao permitir que o aluno aprenda de
forma autbnoma e progrida nos diferentes niveis do jogo de operagdes com o0 avango da
dificuldade conforme avanca. A aplicagao pratica dos conceitos, aliada a revisao teorica,
favorece a fixagdo do conteudo e estimula o raciocinio légico. Assim, o Matematicando &
capaz de apresentar potencial para ser utilizado como ferramenta complementar as aulas
presenciais, auxiliando professores na diversificagdo de suas metodologias e promovendo
maior participacéo dos alunos.

Dessa forma, o Matematicando se estabelece como uma ferramenta pedagdgica
inovadora e complementar, que alia tecnologia, interatividade e fundamentacgao
educacional. Ao integrar jogos, teoria e recursos visuais em um unico ambiente digital, o
aplicativo amplia as possibilidades de ensino e aprendizagem da Matematica, tornando-a
mais dindmica, atrativa e acessivel. Sua estrutura flexivel e o foco no protagonismo do
aluno refletem uma abordagem para o ensino de Matematica.

3 CONCLUSAO

O desenvolvimento do aplicativo Matematicando demonstra que a integracao entre
inovacgao tecnoldgica e praticas pedagdgicas pode transformar o ensino da Matematica,
tornando-o mais dindmico, participativo e significativo. A proposta alia recursos digitais,
gamificacdo e interatividade a fundamentos educacionais sélidos, criando um ambiente que
favorece o protagonismo do estudante e o aprendizado ativo. Ao promover o envolvimento
direto do aluno na resolugao de problemas e na experimentacao de conceitos matematicos,
o aplicativo mostra potencial para promover uma aprendizagem mais autébnoma,
personalizada e contextualizada.

Os resultados parciais obtidos até o momento reforcam esse potencial, indicando
aumento do engajamento, da motivacdo e da compreensao conceitual, elementos
fundamentais para o aprendizado efetivo. Essa constatagdo estd em consonancia com
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pesquisas recentes que destacam o papel das tecnologias digitais na ampliacdo das
praticas pedagdgicas e na construgao coletiva do conhecimento (Ferreira, 2022; Jacques,
2023). Além disso, o uso de tecnologias interativas, como Python e KivyMD, refor¢a o
carater democratico e inclusivo da proposta, permitindo sua utilizagdo em diferentes
dispositivos e contextos educacionais, o que se alinha a busca por uma educacgao equitativa
e de qualidade, conforme preconiza a BNCC (Brasil, 2018; Silva, 2023).

Observa-se também que o Matematicando ndo se limita a uma ferramenta
tecnologica, mas se consolida como um recurso pedagdgico interdisciplinar, que pode ser
integrado a diversas estratégias didaticas. Ao permitir a articulagdo entre teoria e pratica, o
aplicativo possibilita ao professor atuar como mediador do processo de aprendizagem,
potencializando a construcdo de saberes matematicos e promovendo o desenvolvimento
de competéncias cognitivas e socioemocionais essenciais a formagao cidada (Rodrigues,
2022). Do ponto de vista educacional, o projeto contribui para a valorizagado do papel do
estudante como sujeito ativo, estimulando a curiosidade, a autonomia e a capacidade
critica. A gamificacdo e os desafios propostos favorecem a persisténcia e a resiliéncia
diante de erros, ressignificando a avaliagao e o proprio conceito de aprender matematica.
Além disso, o carater ludico e visual das atividades reforga o interesse dos alunos,
reduzindo a percepgao de dificuldade que tradicionalmente acompanha essa disciplina.

Conclui-se, portanto, que o Matematicando possui potencial para se consolidar como
uma plataforma educacional inovadora, capaz de apoiar professores e alunos na
construcdo do conhecimento matematico de forma prazerosa, interativa. Como
perspectivas futuras, pretende-se ampliar os médulos de jogos, incluir acompanhamento
de desempenho individual, aprimorar os recursos de feedback e realizar os testes com
grupos de estudantes de diferentes niveis de ensino para verificar de forma direta o uso do
aplicativo em sala de aula. Assim, o projeto reafirma a importancia das tecnologias digitais
como mediadoras da aprendizagem, fortalecendo o papel da educacdo matematica na
formacao critica e criativa. Dessa forma, o Matematicando se destaca ndo somente como
um produto tecnolégico, mas como uma contribuicdo concreta para a renovagao das
praticas pedagdgicas e para o avango da inovagao educacional no Brasil.
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