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Jclic: é um so�ware de autoria, criado por Francesc Busquest em 

espanhol e catalão, que pode ser usado nas diversas disciplinas do 

currículo escolar. Trata-se de uma ferramenta desenvolvida na 

plataforma Java, para criação, realização e avaliação de a�vidades 

educa�vas mul�mídia como quebra-cabeças, associações, enigmas, 

estudo de texto, palavras cruzadas, entre outros. Essas a�vidades 

geralmente não estão sozinhas, sendo “empacotadas” em projetos 

específicos para cada conjunto de a�vidades, com uma ou mais 

sequências, que indicam a ordem em que serão apresentadas. 

SIENA: é uma ferramenta informá�ca que auxilia na autoaprendizagem 

e autoavaliação, a par�r dos conhecimentos prévios dos alunos. É um 

sistema que possibilita ao professor um planejamento de ensino de 

acordo com a realidade dos alunos, podendo proporcionar uma 

aprendizagem significa�va, através de uma análise do nível de 

conhecimento prévio de cada aluno.

Moodle: é um sistema de gerenciamento de aprendizagem online 

gratuito que permite aos educadores criar seu próprio site privado, 

repleto de cursos dinâmicos que estendem o aprendizado, a qualquer 

hora e em qualquer lugar. 

Teste adapta�vo: informa�zado é um teste em que os itens são 

apresentados e respondidos com o uso de um computador. A ideia 

subjacente a um teste adapta�vo informa�zado (TAI) é oferecer a cada 

aluno um conjunto de questões adequado ao seu nível de habilidade. 

Para este fim, as questões são dinamicamente selecionadas para cada 

aluno, levando em conta o seu desempenho individual durante o teste. 

Geralmente, o tem inicial é uma pergunta aleatória de dificuldade 

média. Se for respondida corretamente, a es�ma�va da capacidade do 

aluno aumenta. Uma vez que a es�ma�va de habilidade aumentou, 

presume-se que ele também será capaz de responder a uma pergunta 

mais di�cil. Assim, segue-se uma questão mais desafiadora apropriada 

para esta nova es�ma�va elevada. Por outro lado, se a resposta 

fornecida es�ver incorreta, a es�ma�va da sua capacidade é reduzida e 

uma pergunta mais fácil que é adequada para esta nova es�ma�va mais 

baixa é apresentada em seguida. (Lilley et al; 2004).

H5P: é uma estrutura (framework) de colaboração de conteúdo gratuita 

e de código aberto, baseada em JavaScript. A sigla H5P, abreviação de 

HTML5 Package, visa facilitar a criação, compar�lhamento e 

reu�lização de conteúdo intera�vo em HTML5. Pode ser u�lizado em 

qualquer dos CMS suportado ou diretamente do site do H5P.org para 

fins experimentais. A criação de conteúdo para as plataformas requer 

um plug-in gratuito, mas o uso do conteúdo intera�vo não exige que os 

alunos tenham um plug-in, apenas um navegador da web.

Resultados
As tecnologias têm alterado o modo de interação e de pensamento do 
ser humano em relação ao mundo que o rodeia e a Educação 
Matemá�ca, também necessita adequar-se a essa realidade. O 
problema que move as pesquisas ligadas às Tecnologias Digitais. Sendo 
assim, jus�fica-se nesta pesquisa de Iniciação Cien�fica (IC), inves�gar 
ferramentas que permitam o desenvolvimento de a�vidades lúdicas e 
que possam ser integradas nas sequências didá�cas informa�zadas.

Inves�gar recursos digitais para a Educação Matemá�ca na Educação 
Básica e Ensino Superior. Obeservando o potencial pedagógico das 
Tecnologias Digitais (Computadores, Tablets, Smartphones, 
Calculadoras) na Educação Matemá�ca, tanto na Educação Básica 
quanto no Ensino Superior (Formação de professores e cursos que 
u�lizam a Matemá�ca como suporte na formação profissional).

A metodologia u�lizada durante a pesquisa foi do �po exploratória de 
natureza analí�co-descri�va. Apresentando o referencial teórico dos 
objetos de pesquisa.

Com base na pesquisa e estudos efetuados até o momento, percebe-se 
que a área da Educação, especificamente Educação Matemá�ca, objeto 
desta pesquisa, tem muito espaço para ser aprimorada, tanto na sua 
metodologia quanto no oferecimento de ferramentas para melhorar o 
ensino com o foco no estudo de so�wares e ferramentas digitais que 
permitam o desenvolvimento de a�vidades lúdicas e que possam ser 
integradas nas sequências didá�cas para u�lização dos professores 
para aprimoramento de suas a�vidades de ensino.
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