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No documento de orientacgoes curriculares da rede municipal de ensino de Trés Lagoas é sali-
entado que, o bom relacionamento que as criancas tém com a matematica antes da escolarizagao,
ainda que nao possam assim denomind-la, pode ser comprometido, se a escola nao souber como
trabalhar com a sistematizagao, tornando extremamente necessario o professor ressignificar os co-
nhecimentos trazidos pelos estudantes [6] . Ressaltam ainda que, as criangas sdo capazes de enten-
der e desafiar a matematica, mas quando vivenciam experiéncias desagradaveis de aprendizado, se
tornam limitadas na constru¢ao do conhecimento. Precisamos nos preocupar com o estudante que
nao consegue a fundamentagao matematica na fase de alfabetizagao, pois, dificilmente conseguira
avancar, como deveria, para as demais etapas do ensino e, consequentemente, tera dificuldade em
contetdos mais complexos [2]| [1]. Nesta perspectiva, este projeto tem como proposta apresentar
a matematica através uma aplicacdo web, na qual entretenimentos usuais vao ser apresentados
abordando atividades que desenvolvam suas habilidades matemaéticas [5].

Foi realizada uma anélise do plano politico-pedagogico de uma escola municipal [6] e a identifi-
cacao de ementas relevantes. Na sequéncia, o portifolio de uma professora de ensino fundamental
foi consultado [3], bem como as atividades aplicadas em séries iniciais. A partir dele foram selecio-
nadas algumas atividades, como modelo, para desenvolver a aplicacao web. O design foi elaborado
usando a ferramenta Figma, que é uma plataforma colaborativa para construgao design de inter-
faces e prototipos. E uma ferramenta com funcionalidades de design e edi¢ao vetorial, utilizado
para diversas finalidades [4].

A implementagdo da pagina web envolveu o uso de HTML (Hypertext Markup Language, em
portugués, Linguagem de Marcagao de HiperTexto) que é um bloco de construgao da web. O CSS
(Cascading Style Sheets, traduzido para o portugués, significa Folha de Estilo em Cascatas) para
marcacao e estilizacgdo. O JavaScript foi empregado para funcionalidades interativas, como verifi-
cagao de respostas. A gestao de usuarios foi aprimorada com a integracao de Python, validando
o login por meio de consultas a um arquivo CSV, renderizacao de rotas e envio de resultados ao
banco de dados.

A péagina desenvolvida inclui uma tela de identificacao do aluno e duas telas interativas, exibindo
as atividades e o desempenho, proporcionando feedback momentaneo. Os resultados executados
pelos estudantes sao enviados e registrados em um banco de dados nao relacional, o MongoDB
Atlas, utilizando o ID do estudante, como referéncia, para o armazenamento. Esse procedimento
possibilita a consulta de detalhes como data, horario, bem como as respostas corretas e incorretas,
oferecendo uma anélise abrangente do desempenho dos alunos.

A péagina desenvolvida tem como enderego de acesso https://alfamatif.rj.r.appspot.com/ («MatIF')
e conta com uma tela inicial de identificacdo do usuério, onde o estudante pode inserir seu niimero
da chamada antes de iniciar as atividades. Além disso, desenvolvemos uma tela interativa que
exibe as atividades e o desempenho do usuério, fornecendo um feedback, o resultado alcangado.
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A aplicacao préatica do projeto ocorreu em uma Escola da Rede Municipal de Trés Lagoas, nas
turmas de 2° ano. Os resultados obtidos foram positivos, tanto por parte dos alunos, quanto dos
professores. Ficou evidente a animacao das criangas ao se envolverem nas atividades, buscando
atingir pontuagoes maximas, assim como o entusiasmo dos professores que acompanharam de perto,
oferecendo suporte aos alunos com duvidas e apresentando sugestoes de implementacao. A ideia do
projeto é aprimorar a pagina como um portifélio virtual, com mais atividades que sao aplicadas nas
séries iniciais. Ao aplicar a atividades correspondente a um determinado assunto ( por exemplo,
sequéncia numeérica, sucessor e antecessor, decomposi¢do numérica,...) o professor pode aplicar a
atividade em papel e/ou através de um computador/tablet. Como o programa tem o banco de
dados, o professor pode ter acesso aos acertos de cada estudante e comparar o desempenho dos
mesmos nos dois ambientes.

A proposta é que o acesso a pagina seja livre, de forma que as atividades possam ser aplicadas
em sala de aula e/ou como tarefa de casa e o professor através do acesso ao banco de dados, ter o
feedback individual.

A péagina https://alfamatif.rj.r.appspot.com/, denominada AlphaMatlf (aMatIF) esta disponi-
vel. Os resultados indicam que esse portifélio virtual, pode ser uma importante ferramenta para
o ensino de matematica nas séries iniciais. Acreditamos que essa abordagem inovadora, que une
tecnologia & educagao, tem o potencial de oferecer beneficios significativos para o aprendizado dos
alunos, tornando o ensino da matematica mais acessivel, envolvente e divertido. Estamos otimistas
em relacao & integracao de novos elementos interativos e ao potencial acompanhamento do desem-
penho individual dos alunos. Planejamos expandir a quantidade de atividades dentro da pagina
web, tornando-a uma fonte abrangente de recursos educacionais. Acreditamos que essa ampliagao
ajudara a enriquecer ainda mais a experiéncia de aprendizado dos alunos e atender as diversas
necessidades de ensino, nesta etapa de escolarizacao.
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