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APRESENTACAO

O fruto deste trabalho, Site Educacional - SmartMat:
solugdes-problema para alunos da EJA dos anos iniciais do ensino
fundamental  (https://smartmat.com.br). E um produto
educacional originado da pesquisa de Mestrado Profissional -
Programa de Pds-Graduacdo em ensino das Ciéncias na Educacao
Basica, PPGEC, na linha de pesquisa, Inovagdes Tecnoldgicas da
UNIGRANRIO. Foi desenvolvido para suprir a necessidade de um
Produto Educacional para conclusdao do mestrado profissional
como parte dos requisitos parciais para obtencdao do grau de
Mestre. Para Silva (2018, p. 7).

A elaboragdo de um produto educacional requer
uma investigacdo que se desdobra em dois
aspectos: o tematico e o diagndstico, para detectar
a problematica a ser resolvida, além dos conceitos,
teorias e questionamentos pertinentes ao tema que
resultardo na escolha dos conteudos relevantes a
serem abordados.

Tendo por objetivo desenvolver atividades educacionais
para os/as alunos/as da EJA Ensino Fundamental Anos Iniciais, a
partir da insercdo dos dispositivos moveis, smartphones, como
ferramentas de aprendizagem da matemadtica em situacbes do
cotidiano do aluno e, com isso, contribuir para uma educacdo
inovadora através das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicagao, que ja fazem parte da vida destes alunos e estdo nas
maos dos alunos dentro ou fora da sala de aula, além de despertar
nos/as alunos/as o interesse pelo ensino da matematica e
desenvolver sua capacidade de resolver problemas através da sua
prépria escolha utilizando suas potencialidades.



O PRODUTO

Este produto educacional, um Site Educacional, propde o
uso dos dispositivos modveis, smartphones, nas aulas de
matemadtica na EJA, Ensino Fundamental Anos Iniciais, a partir dos
diversos recursos tecnoldgicos digitais, ja conhecidos pelos
educandos, com a finalidade de auxiliar os/as alunos/as na
solugcdo das atividades escolares de maneira proativa. Nele
disponibilizamos diversos recursos digitais com a finalidade de
desenvolver e facilitar o processo de aprendizagem, com diversos
tipos de atividades voltadas para o cotidiano dos/as alunos/as, os
possibilitando o protagonismo da sua aprendizagem. Castells et al.
(2009, p. 83) afirma que.

Assim, atualmente pensar em mobilidade
sugere reflexdes acerca das possibilidades
pedagdgicas desta tendéncia enquanto
recurso propulsor de interagdes e
dinamizador da construcao de
aprendizagens na vida cotidiana.

Como metodologia utilizamos uma Sequéncia Didatica
Eletrénica (SDE) tendo como proposta favorecer uma
aprendizagem significativa, uma vez que os diversos recursos
digitais a que os/as alunos/as terdo acesso, e que ja sdo de seus
conhecimentos, os possibilitardo decidir a ferramenta mais
adequada para resolver as atividades propostas com autonomia,
respeitando seu ritmo e suas potencialidades. Para Almeida (2019)
“Atividades em plataformas de ensino, baseadas nas tecnologias
digitais, possuem a caracteristica de respeitar o ritmo de
aprendizagem de cada estudante e de buscar a personaliza¢ao do
ensino.”



Optamos pela a SDE, por entender que este formato
possibilita a utilizacdo de diversos recursos tecnolégicos digitais,
pois proporciona ao usuario um padrdo superior de qualidade
como, videoaulas, animacdes, quiz, dentre outros recursos
valiosos que facilitardo a aprendizagem, dando liberdade ao/a
aluno/a de construir seus proprios caminhos para resolver uma
atividade escolar. Nele elaboramos atividades seguindo uma
ordem légica que respeite o nivel de conhecimentos de cada um,
iniciando pelos conceitos prévios destes, “[...] quando o professor
pede aos alunos diferentes formas de resolver um problema ou
um conflito é a que pode permitir saber que conhecimentos tém
acerca do tema em questdo.” (ZABALA, 1998, p. 67).

APLICABILIDADE

Ao acessar o link efou QR CODE do site, o usudrio sera
direcionado para tela inicial do site, onde encontrard o menu
principal contendo as demais pdaginas do site que sdo elas:

Entretenimento — Esta pagina tem por objetivo desenvolver
o raciocinio légico e a solucdo de problemas a partir de aplicativos
de matematica de uma maneira ludica e prazerosa, despertando
no aluno o interesse pela disciplina. Nela é possivel escolher as
ferramentas digitais adequadas para solucionar um determinado
problema de maneira prazerosa.

Curiosidades - Esta pagina tem por objetivo agucar a
curiosidade do/a aluno/a em relacdo a questdes de matematica.
Nela disponibilizamos alguns links, onde o usuario serd
direcionado para diversos videos de curiosidades matematicas
com conteddos matematicos interessantes, é importante ressaltar
gue todos os videos nela apresentados sdo de dominio publico.
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Etapas da EJA — Esta pagina esta subdividida em outras trés
paginas, cada uma relacionada a uma etapa de ensino da EJA.
Nelas é possivel encontrar conteddos de acordo com cada etapa
de ensino, possibilitando a resolu¢dao das atividades usando
diversos recursos digitais como: videoaulas ministradas pela
professora e por outros/as professores/as, aplicativos
matematicos, aplicativos de interatividade, contendo questdes
(QUIZ) com situagdes-problemas, sempre

dentro de um contexto de vida dos estudantes da EJA, anos iniciais
do ensino fundamental, objetivando facilitar a compreensao
destes/as dos conteldos matematicos de maneira prazerosa.
Além de um manual para uso do/a professor/a em cada etapa de
ensino. Por fim, este produto apresenta atividades contendo uma
diversidade de conteldos atraentes para o estudante da EJA,
refor¢cando seu protagonismo no processo de aprendizagem.
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