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1. INTRODUGAO

A matematica acompanha o estudante em toda a sua trajetoria escolar e,
mais do que uma disciplina, representa a base para o desenvolvimento do
raciocinio légico e da capacidade de resolver problemas. No entanto, aprender
essa matéria no Brasil ainda € um desafio coletivo.

De acordo com o Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes
(PISA) de 2022, o pais ocupou a 652 posicéo entre 81 paises. Aproximadamente
73% dos alunos brasileiros ndo atingiram o nivel 2 de proficiéncia, considerado o
minimo necessario para aplicar a matematica em situagdes do dia a dia (OCDE,
2022). Esses dados evidenciam que a defasagem nao é pontual, mas estrutural, e
impacta diretamente o ensino basico onde se consolidam os fundamentos nessa
linha do conhecimento.

Além dos dados estatisticos, a percepgao da dificuldade foi aprofundada no
contato com professores da educacgao basica, entre eles familiares do autor que
lidam diariamente com os desafios do ensino da matematica. A partir desse olhar
para a sala de aula junto com os numeros que revelam a defasagem no pais,
notou-se a oportunidade de desenvolver o Math: um aplicativo de apoio a
aprendizagem que utiliza dos meios digitais, ja tdo presentes no cotidiano dos
estudantes, como agentes de ensino e motivagao. Este artigo aborda o processo
de desenvolvimento do aplicativo considerando preceitos do design de interfaces
aplicado a um contexto educacional.

2. METODOLOGIA

A construgdo do aplicativo foi conduzida a partir de uma abordagem
exploratoria, combinando levantamento de dados, analise de solugdes existentes
e contato com o ambiente escolar. O ponto de partida foi uma pesquisa
documental sobre avaliagbes educacionais e relatorios oficiais, que serviram para
dimensionar a defasagem em matematica e orientar a definicdo do publico a ser
atendido pela aplicagao.

Na sequéncia, realizou-se um mapeamento de produtos ja disponiveis no
mercado voltados ao ensino da disciplina. Esse estudo permitiu identificar pontos
fortes, como o uso de recursos digitais atrativos e elementos de gamificagdo, mas
também lacunas relevantes, como a pouca adaptacédo ao curriculo brasileiro e a
tendéncia de apresentar respostas prontas ao invés de estimular o raciocinio do
aluno.

Outro eixo fundamental da metodologia foi a escuta de professoras da rede
publica de Pelotas. A realizagcdo de entrevistas, de carater qualitativo, buscaram
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compreender como o ensino da matematica € vivenciado no cotidiano escolar e
quais sado as principais barreiras enfrentadas pelos alunos. Com base nesses
insumos, foram elaborados protétipos navegaveis em ambiente digital, nos quais
a atencao esteve voltada a clareza visual, simplicidade de uso e coeréncia com
principios pedagogicos.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O Math foi desenvolvido como um aplicativo de apoio ao estudo, pensado
para complementar o ensino de matematica fora da sala de aula. Seu objetivo ndo
€ substituir o professor, mas oferecer ao aluno um espaco digital onde ele possa
revisar conteudos, praticar exercicios e avangar no aprendizado de maneira
personalizada.

9:41

M4TH" -
« Resolvendo equagdo O1

O‘i, =) Esta pronto para ’r’esolver o
Lucas problema abaixo?

\Vocé tem uma ligdo pendente:
Equacgdes de primeiro grau

52+345x (9x+13) 52+345 x(9x+13)

52+345 x22x

Figura 1 — Tela inicial, escaneamento e resolug¢éo de atividades - Acervo do autor.

Na figura acima, observa-se a tela principal do aplicativo, com
componentes grandes e faceis de serem acessados por todas as idades. Além
disso, apresenta a logica de escanear ou digitar um problema e resolvé-lo
diretamente na aplicacdo. Ja a interface das atividades recebeu atencao especial
no processo de design, tendo como foco proporcionar uma experiéncia clara e
proxima do modo como os estudantes ja estdo acostumados a resolver problemas
em seus cadernos. Por isso, as operagdes foram organizadas linha por linha,
tornando o ambiente digital familiar e intuitivo.

O grande diferencial pedagogico do Math esta no modo como ele interpreta
os erros cometidos pelos estudantes. Em vez de apresentar a resposta correta de
imediato, o sistema identifica a dificuldade e direciona o aluno para a revisdo do
conteudo relacionado antes de seguir adiante. Essa logica se aproxima de uma
inteligéncia artificial educacional, ao transformar o erro em ponto de partida para
retomar conceitos e refor¢ar a aprendizagem. A Figura 2, abaixo, exemplifica esse
processo: ao errar, o estudante € convidado a revisar conteudos sobre equacdes
de primeiro grau e, em seguida, pode retornar a atividade com mais seguranca.
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X Equagoes de 1°grau » X Equagoes de 1°grau

Que historia é essa de letras Exemplo 01
no lugar de nimeros?
Veremos como e quacionar u m

Como talvez vocé saiba, uma das problema, usando letras como

vantagens de se usar letras no lugar de icégnitas, ou seja, aquilo que se quer
ndmeros é de poder fazer descobrir no problema. n
generalizagdes ¢ estabelecer férmulas. Vocé acertou!
Um tijolo pesa um quilograma mais
meio tijolo. Quanto pesa esse tijolo? Aresposta correta para a equagao é:

ras di uagdes. Se cada tijolo tive x quilogramas, meio
B Mesmo assim, pode-se dizer que tijolo terd /2 quilogramas. -146
@ iniciador de &lgebra foi Al-Khowarizmi X

1

s ol -~y
Parece que vocé precisa de uma okl P ) X
ajudinha pra resolver esse problema / -
relacionado a:

=X+
2

Equagoes de
Primeiro Grau

Revisar contéudo

Quero continar tentando

Figura 2 — Sugestéo de ajuda, estudo extra e tela de acerto - Acervo do autor.

As entrevistas com professoras da rede basica de Pelotas reforcaram a
pertinéncia dessas escolhas. Uma delas relatou que “A sala de aula € uma coisa
muito chata pros alunos, eles saem de um ambiente de internet que eles tao
acostumados e € muito dificil concorrer com isso”. Também foi destacado que
muitos estudantes ndo se sentem a vontade para expor suas dificuldades diante
da turma, sendo mais efetivo um atendimento individualizado.

Nesse contexto, o Math se apresenta como um recurso capaz de
aproximar o estudante da matematica em um ambiente digital familiar, ao mesmo
tempo em que promove uma experiéncia mais individualizada e motivadora. Além
disso, sua logica de funcionamento abre a possibilidade de expansao para outros
conteudos das ciéncias exatas e até para diferentes areas do conhecimento,
ampliando o alcance e o impacto da proposta. O protétipo do aplicativopode ser
acessado no link

https://www.figma.com/proto/FGD7zk3ID60r95gNb2SLIN/M4TH---Interfaces-de-Int

era%C3%A7%C3%A30?page-id=367%3A4999&node-id=495-8078&viewport=430
%2C1220%2C0.13&t=sRLIdngXArreODGW-1&scaling=scale-down&content-scali

ng=fixed&starting-point-node-id=495%3A8018

4. CONCLUSOES

O baixo desempenho em matematica continua sendo um dos grandes
desafios da educacdo basica brasileira. Avaliagbes em larga escala evidenciam
que muitos alunos avangam de série sem consolidar conhecimentos essenciais, 0
que limita o desenvolvimento de competéncias importantes e reforca a
necessidade de estratégias que complementam o ensino tradicional.


https://www.figma.com/proto/FGD7zk3lD60r95qNb2SLlN/M4TH---Interfaces-de-Intera%C3%A7%C3%A3o?page-id=367%3A4999&node-id=495-8078&viewport=430%2C1220%2C0.13&t=sRLIdnqXArreODGW-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=495%3A8018
https://www.figma.com/proto/FGD7zk3lD60r95qNb2SLlN/M4TH---Interfaces-de-Intera%C3%A7%C3%A3o?page-id=367%3A4999&node-id=495-8078&viewport=430%2C1220%2C0.13&t=sRLIdnqXArreODGW-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=495%3A8018
https://www.figma.com/proto/FGD7zk3lD60r95qNb2SLlN/M4TH---Interfaces-de-Intera%C3%A7%C3%A3o?page-id=367%3A4999&node-id=495-8078&viewport=430%2C1220%2C0.13&t=sRLIdnqXArreODGW-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=495%3A8018
https://www.figma.com/proto/FGD7zk3lD60r95qNb2SLlN/M4TH---Interfaces-de-Intera%C3%A7%C3%A3o?page-id=367%3A4999&node-id=495-8078&viewport=430%2C1220%2C0.13&t=sRLIdnqXArreODGW-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=495%3A8018
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O Math se insere como um recurso complementar a esse cenario, trazendo
solugdes que apoiam o estudo individual e estimulam o raciocinio légico. Ao
privilegiar a clareza na resolugdo de atividades e propor revisbes a partir dos
erros, o aplicativo busca transformar o processo de aprendizado em uma
experiéncia mais ativa, personalizada e motivadora. Dessa forma, contribui para
que os estudantes encontrem novas formas de enfrentar suas dificuldades e
avancem de maneira mais sélida no aprendizado matematico, fortalecendo sua
autonomia e construindo uma relagdo mais positiva com a disciplina. Como
desdobramentos futuros desta pesquisa esta a realizacdo de um teste de
usabilidade com alunos do ensino fundamental, de modo a validar as
funcionalidades propostas com o aplicativo Math.
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