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RESUMO

Edtechs palavra utilizada para identificar produtos e servigos que utilizam a tecnologia
para a capacitagdo ou educagao, muito utilizada pela EaD agora tem um conceito mais
abrangente e como finalidade a educagao, focada no aluno e acontecendo em
qualquer lugar. Este artigo tem como objetivo investigar e identificar ferramentas
desenvolvidas ou em desenvolvimento por Edtechs voltadas para o desenvolvimento
do ensino da matematica. E tem o objetivo de disseminar e conscientizar tanto os
discentes como os docentes das novas tecnologias que estdo revolucionando o
ensino que nao estara mais centralizado na sala de aula ou na instituicdo de ensino,
mas em todos os lugares e para todos que tiverem o interesse de aprender. Foi feito
por meio de pesquisas bibliografica e por artigos na internet, tendo a premissa de
encontrar projetos desenvolvidos ou em desenvolvimento que tem como finalidade
ensinar de uma maneira nao s6 mais direcionada como também objetiva com énfase
na matematica e nas necessidades educacionais que essa disciplina exige utilizando
tecnologias educacionais. Ficou constatado o desenvolvimento da area tecnoldgica
em volta da matematica, facilitando o aprendizado dos estudantes tanto no meio
escolar como no domiciliar, mediante a orientagao dos professores, também foi aferido
uma necessidade da melhoria na formagao dos docentes para melhor aproveitar tais
ferramentas junto aos estudantes, identificando sugestdes de tendéncias em que os
interessados no aprendizado matematico podem utilizar como canais de acesso,
tornando evidente que esta € uma area em franco desenvolvimento para o processo

de aprendizado no momento e para o futuro.

ABSTRACT

Edtechs word used to identify products and services that use technology for training or

education, widely used by distance education now has a broader concept and purpose
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for education, focused on the student and happening anywhere. This article aims to
investigate and identify tools developed or under development by Edtechs focused on
the development of mathematics teaching. And it aims to spread and make both
students and teachers aware of the new technologies that are revolutionizing teaching
that will no longer be centered in the classroom or educational institution, but
everywhere and for everyone who is interested in learn. It was made through
bibliographical research and articles on the Internet, with the premise of finding
developed or developing projects that aim to teach in a way not only more targeted but
also objective with emphasis on mathematics and the educational needs that this
Subject requires. using educational technologies. The development of the
technological area around mathematics was verified, facilitating the learning of
students both at school and at home, through the guidance of teachers. It was also
verified a need for improvement in teacher training to better use these tools with
students. by identifying suggestions for trends that those interested in mathematical
learning can use as channels of access, making it clear that this is a rapidly developing

area for the current and future learning process.

O QUE E EDTECH?

Segundo a DOT digital group “O termo surgiu da combinagéo das palavras
“‘education” e “tecnnology” (educacgdo e tecnologia) e resume uma tendéncia do
mercado que busca inovar as metodologias educacionais por meio de recursos
tecnolégicos.” No Brasil este termo é mais facilmente encontrado em empresas de
pequeno porte “start ups” que estao iniciando os processos de desenvolvimento de
tecnologias da educacéo, ja nos exterior esse mercado ja é consolidado e em franca
expansédo, chegando a movimentar Bilhdes de ddlares.

O mercado de Edtech apresenta um leque de produtos e servicos que
contribuem para as praticas educacionais e se tornam um conjunto de solugdes que
potencializam o ensino em qualquer contexto: académico, corporativo ou de formagao
continuada. (DOT digital group, 2017,Pag 7)

Devido ao grande investimento que empresas de diversos ramos estao fazendo
em tecnologia e inovagédo a variedade de produtos é extensa podendo servir tanto

para a area de educagcao como formacgao profissional, tais empresas procuram e
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investem em seus colaboradores com a finalidade de atingir niveis de desempenho
cada vez melhores no mercado. Utilizando metodologias customizadas para cada

individuo objetiva a maxima eficacia no aprendizado.

Essa customizagao permitira que os alunos aprendam de forma muito mais
rapida do que se tivesse que competir com outros alunos pela atencédo do professor
e/ ou instrutor. (DOT digital group, 2017,Pag 6)

Essa premissa € valida desde que hajam profissionais preparados para a
tarefa, como toda inovacéao é imprescindivel a formacgao do profissional que vai ensinar
utilizando essas tecnologias, tornando o aproveitamento e performance dos alunos de
maneira exponencial. Na maioria das vezes esse profissional s6 ira servir como
monitor tirando duvidas e guiando os alunos de forma que possam se desenvolver nas
disciplinas, ainda assim esse profissional precisa ser o mais qualificado e preparado

para superar as dificuldades advindas por cada um.

“‘Novas maneiras de pensar e conviver estdo sendo elaboradas no mundo das
telecomunicagdes e da informatica. As relacdes entre os homens, o trabalho e a
propria inteligéncia dependem, na verdade, da metamorfose incessante de
dispositivos informacionais de todos os tipos. Escrita, leitura, visdo, audicéo, criacao,
aprendizagem sao capturadas por uma informatica cada vez mais avangada” (LEVY,
1998, pag 4)

O mundo atual é dinamico e as crises mundiais demonstram que aqueles mais
aparelhados tecnologicamente conseguem superar tais crises mais rapido, a
economia sempre estara preparada para absorver profissionais que se formarao de
forma cada vez mais prematuras, com uma visdo de futuro inovador e progressista.
Portanto a formacdo de estudantes de maneira profissionalizante buscando a
capacitacdo de qualidade e eficacia no ensino é objetivo de toda equipe que

desenvolve tecnologias para a educacéo.

“‘Estamos imersos numa transformacéo cultural, que € impactada integralmente

pelas novas tecnologias.

O grande desafio é realizar a transicao entre o modelo atual de ensino, com a
aprendizagem centrada em instituigdes, universidades, escolas e professores, para
um modelo centrado no aluno - o usuario central da experiéncia de aprendizagem.
"(DOT digital group, 2017,Pag 9)
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Tal barreira precisa ser pressionada e os estudantes precisam receber estes
estimulos tecnoldgicos, nagdes que utilizam a tecnologia para estimular o raciocinio e
o desenvolvimento intelectual de maneira a resolver e superar problemas evoluem e
se transformam em mercados inovadores. Coreia do Sul e Japao ao longo das
décadas utilizaram a tecnologia em varias frentes e hoje possuem cidadaos
conscientes do seu papel na sociedade desde os primeiros anos, paises como
Finlandia e Noruega que hoje dominam as metodologias ativas e interdisciplinares

ocupam os melhores postos com a cidadaos mais felizes do mundo.

E necessario favorecer cada vez mais uma educacéo integrada e abrangente,
percebendo seus diversos espagos e tempos no mundo digital. (DOT digital group,
2017,Pag 9)

As criangas estdo perdendo o interesse no espago escola, querem estar mais
integradas a seus grupos de convivio ou descobrindo novas comunidades a educagao
também precisa estimular essa interagdo trazendo de volta o contato entre novas
mentes. As tecnologias criaram o mundo a ser explorado e todo estudante se sente
seduzido por esse mundo, antes as escolas abriam o mundo para o aluno hoje a
tecnologia providencia isso, logo a escola precisa se readaptar e recuperar um posto
que seja o de intermediar a exploragdo desses mundos tanto fisico como o digital o
que tanto hipnotiza a juventude. Ao se negar a fazer este papel a escola continuara a
amargar altos indices de evasao e desisténcia trazendo a desconfianga da sociedade

sobre sua finalidade e eficacia no projeto de formacgao do futuro da civilizagao.

De acordo com a OCDE o Brasil investiu 5,7% do PIB em educagao no ano de

2015. Enquanto a média dos paises mais desenvolvidos é 5%.
A meta para 2024 é 10% do PIB. (DOT digital group, 2017,Pag 9)

Até la a escola precisa cimentar as estruturas do aprender, precisa abandonar
velhos conceitos objetivando alcangar uma visao onde todos sdo capazes de aprender
de formas variadas e em qualquer espaco. A escola precisa transcender seus muros
e encontrar cada tecnologia que os estudantes estiverem utilizando para ajuda-los a

alcancar o conhecimento que precisam para se desenvolver.

Paises como Coreia do Sul, China, Japao, Cingapura e Taiwan, integram sua
educacdo e tecnologias, sendo que a Asia registra o crescimento mais rapido do

mundo no Setor de Edtech...Estima-se que o mercado global de Edtech cresga 17%
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ao ano, alcangando um faturamento de 252 bilhdes até 2020.(DOT digital group,
2017,Pag 9)

O Brasil possui uma mao de obra criativa e inovadora que com o devido
investimento é capaz de superar qualquer barreira imposta por nossas dificuldades
estruturais, o intercambio de mao de obra poderia acelerar esse desenvolvimento
fazendo o Pais se tornar uma grande poténcia de importacéo e exportagdo de mao de

obra de alta capacidade e performance.

A educagao a distancia é uma das vertentes em ascensao, com a aplicagao
intensiva de ferramentas de EDtech para atender essa demanda. (DOT digital group,
2017,Pag 10)

Aplicativos Mobile ja tém cativado novos usuarios que procuram aprender
novos idiomas, linguagens de programacao e até mesmo Quimica, fisica e biologia, o
setor de preparatorio de concursos também ja angaria sua parcela de assinantes que
procuram estar se desenvolvendo para conseguir vagas em processos seletivos cada

vez mais exigentes.

De acordo com o relatério EdtechXGlobal 2016 o crescimento populacional

deve intensificar as oportunidades no setor.

A falta de espaco fisico para toda essa demanda permitira a criagao de novos

meios de aprender, abrindo espaco para as novas tecnologias de ensino.

Outro desafio segundo EdtechXGlobal 2016 é encontrar parceiros e empresas

que desenvolvam essas tecnologias principalmente para a area da matematica.

Temos um déficit de mao de obra nas areas de exatas no Pais, devido a isso
encontrar profissionais especialistas na aplicacdo da matematica se torna
fundamental para o desenvolvimento do ensino e consequentemente dessas novas
tecnologias, também as dificuldades na aplicacao das politicas publicas na educacéao
brasileira acabam trazendo desconfianca para novos investidores afastando o
investimento privado na area. O setor privado da educagao tem maiores garantias e
salta na frente na implementacédo e na utilizagdo de novas tecnologias enquanto o
setor publico tem um grande potencial a ser explorado e com a conscientizagao da
populagdo para a importancia da educacgao isso pode se tornar possivel a médio

prazo.
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No relatério EdtechXGlobal 2016 sdo destacadas competéncias para o
desenvolvimento das Edtechs conhecidas como 4Cs — Comunicagao, Colaboracgao,
Criatividade e Pensamento Critico. Seguindo essas 4 caracteristicas no
desenvolvimento de solugdes para a educagao é possivel obter éxito na empreitada

de fazer a diferenga nesse amplo mercado em expansao.

EDTECHS COM GRANDE APELO EDUCACIONAL

A educacao brasileira apesar de expressar algumas melhorias durante os
ultimos 20 anos ainda sofre nos indices mundiais, contando ainda com professores
mal remunerados e sem reconhecimento por grande parcela da educagéo,
principalmente nas areas de exatas que necessitam de uma base educacional para o
pleno aprendizado em anos mais avancados fazendo os indices de reprovacgao
aumentarem gradualmente conforme os estudantes ndo conseguem encontrar
alternativas além das salas de aula causando a evasao escolar que ja atinge boa

parcela daqueles que se preparam para o mercado de trabalho e Universidades.

As edtechs ja provem tecnologias que podem ser aplicadas ao cotidiano tanto
em sala de aula como fora dela, bastando o acesso a tecnologia e a conexdes de
internet algo que ja vem sendo trabalhado por governos tanto estaduais e municipais,
algumas sao gratuitas outras vendidas por assinaturas ou compra de plataformas que
buscam se nao resolver ao menos amenizar as dificuldades no aprendizado,
contextualizando com as avaliagdes que sao feitas na vida académica ou profissional

que cada um tera de enfrentar em alguma parte de sua vida.

Pesquisamos aplicativos que se voltam mais ao ensino da matematica pois

este é o objetivo:

APLICATIVOS MOBILE

Com os avangos mobiles no Brasil essa opg¢ao se tornou a mais viavel e com
forte publico disponivel para a utilizacdo, também devido ao desenvolvimento de
ferramentas para criacao de apps, essa pode ser a forma mais barata de se introduzir

no mercado, visando a solug¢ao de problemas como tornar mais acessivel a corregcao
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e ao mesmo tempo o aprendizado tanto da matematica que é o foco como de outras

disciplinas da educacéao.
Figura 1 Figura 2 Figura 3
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Fonte: Google Play

Como o exemplo da Socratic, aplicativo criado por Christopher Pedregal e
Shreyans Bhansali, Pedragal que explica em seu Blog (https://blog.socratic.org/the-
next-5-years-270b17b0c544) como queria encontrar uma solugéo para aqueles que
procuram resolucdes online mas se deparavam com dificuldades de acesso a essas
comunidades como Yahoo respostas e Stack Overflow. Decidiu criar um aplicativo que
encontrasse a resolugcdo das questdes que o estudante precisava, seu aplicativo o
Socratic entdo pega uma foto tirada com o aplicativo reconhece as palavras chaves e
te responde com o site onde se é possivel encontrar a resolugdo das questdes,
unificando e evitando que se procure no Google de maneira infrutifera. Devido a sua
praticidade o Socratic ganhou o prémio de melhor app de 2017 pela Google e também
esteve presente em outras listas como da Apple.

Claro que este é apenas um exemplo no mar de tantos outros que utilizam a
tecnologia para encontrar solu¢gdes para a educagdo. Pela quantidade de
Smartphones que existe hoje na nossa populagdo e com o aumento da acessibilidade

da internet essa € uma poderosa ferramenta para o ensino aprendizagem.
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JOGOS DE APRENDIZAGEM

Sao jogos do tipo Quis (Resolugao de questdes sobre determinado conteudo), ou
de histdrias interativas ou de contexto adaptativo além de jogos personalizados que
visam reforcar o entendimento do conteudo e o envolvimento das pessoas
capacitadas. Como exemplo temos o aplicativo A Fabrica dos Numeros da que faz

parte da plataforma PlayTable e que estda em mais de mil escolas brasileiras.

Figura 4 Figura 5
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Fonte: PlayTable Store

A dinamica do jogo consiste em resolver equagdes para montar uma recompensa,
a pontuagao é guardada e se pode criar um ranking € um o6timo exercicio para o

desenvolvimento matematico no ensino basico.

GAMIFICATION, SIMULADORES E SISTEMAS INTERATIVOS

Sao aplicativos que propdem desafios com regras que precisam ser resolvidos
pelo raciocinio, esses aplicativos costumam ter niveis de dificuldade que vai testando
0s usuarios enquanto apresenta novos conteudos. Alguns simulam situagdes em que
se resolvem os problemas dentro de um ambiente simulado e outros s&o interativos
pelo toque. Por exemplo o Cabri Geometry que é um software de construgdo que nos
oferece “régua e compasso” para a constru¢cao de objetos geométricos seguindo a

linguagem basica de geometria.
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Figura 6 Figura 7

Fonte: Cabri.net

PLATAFORMAS DE EDUCAGAO A DISTANCIA

Esta € a opgédo mais consolidada no mercado e uma das mais antigas praticamente
todas as faculdades apresentam disciplinas EaD e temos legislagao que regulamenta
essa forma de ensino. Devido a quantidade de tempo que as instituigdes a utilizam
essa é a forma mais comoda de se estudar hoje em dia. Um das plataformas mais
consolidadas e utilizadas nas instituicbes € o Moodle, que tem seu codigo aberto

facilitando a implementacao e a adaptagao a todos os contextos de ensino.

Figura 8 Figura 9
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Fonte: Moodle.org/ ifal.edu

VIDEOS

Mais uma forma muito comoda de aprendizado e que esta normal mente inserida
dentro das disciplinas Ead, muitas empresas Edtech ja montam plataformas 100%

dirigidas por videos que s&o distribuidos nos sites ou pelo YouTube.
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Figura 10 Figura 11
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Que praticamente se tornou a referéncia para adquirir conhecimento de
maneira facil e sucinta com acesso simples utilizando poucos recursos sendo o mais

importante deles a internet.

ENSINO ADAPTATIVO, BIG DATA, TRILHAS DE APRENDIZADO E
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

O ensino adaptativo procura melhorar o aprendizado dos alunos, enquanto na
escola o curriculo € montado para o melhor ensino de todos, o ensino adaptativo
monta um curriculo que é de facil absor¢cao para o estudante assim adaptando o
conteudo para o melhor aprendizado. Se utiliza de Big Data que concentra os dados
que o aluno fornece normalmente através de uma anadlise diagnostica e através
dessas informagdes demonstram em qual conteudo o aluno se sente mais confortavel,

criando uma trilha para melhor ensinar e aprender.

Também devemos dar uma atencdo a aplicativos que trabalham com os
metadados e prové as informagdes necessarias para a constru¢ao ds cursos desde a
sua base exemplo disso é tecnologias que trabalham com as trilhas de aprendizado e
mapeiam as disciplinas deixando a matéria nivelada para cada aluno guiando-o passo
a passo pelos conhecimentos pré-definidos e a inteligéncia artificial que aprende com
cada aluno e vai lhe indicando o préoximo passo sempre indicando alternativas para a

melhoria do ensino de acordo com o desempenho de cada aluno.

Revista Projec&o e Docéncia, v10, n°2, ano 2019. p.54



CONSIDERAGOES FINAIS

O mercado da tecnologia voltada para a educacdo se encontra em franco
desenvolvimento e com isso novas ideias surgem em cada canto do globo para evoluir
0 ensino e torna-lo cada vez mais eficaz, as Edtechs tem se movimentado conforme
as novas necessidades da sociedade e ja abre uma ampla vantagem, angariando

novos clientes e adeptos da educacédo em todo lugar.

Os paises mais desenvolvidos ja colhem frutos dessa educagéao tecnoldgica e
exportam profissionais principalmente na area de Tl que se expande e se desenvolve
no mercado de trabalho como novas solugdes inovadores para a sociedade que é
avida em consumir produtos que facilitam e ao mesmo tempo contribui para o

desenvolvimento intelectual da familia.

As escolas cabe o papel de se adaptarem e aprenderem a utilizar essas novas
tecnologias para diminuir a evasao e a falta de interesse dos alunos, enquanto, no
mercado profissional essas tecnologias de ensino facilitam os treinamentos e a
insercao do profissional na area que as empresas necessitam, alavancando uma nova
mao de obra preocupada em se formar de maneira mais completa para um maximo

desempenho nos cargos que preenchem.

Ao final dessa pesquisa foi possivel visualizar o desenvolvimento dessas novas
empresas que demonstram seus produtos na internet mas que ao mesmo tempo
conseguem se inserir nas escolas e nas familias para ajudar no ensino. E com as
novas demandas desafios cada vez mais complexos deverao ser trabalhados para o

avancgo da area educacional e profissional na sociedade.
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