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Abstract. Some of the students entering high school present difficulties with
basic math operations, which concerns to contents of last years of elementary
school. This work aims to present a mobile application as a playful game,
called Mathematical Adventure, which allows the student to explore scenarios
while navigating through basic operations challenges. The project was
developed with collaboration between teachers and students of final years of
high school, following an experimental research methodology regarding the
stages of creation of application. Quantitative methodological approach was
used to evaluate game, through descriptive research.

Resumo. Parte dos alunos que ingressam no ensino médio apresentam
dificuldades com operagoes bdsicas de matemdtica, referente aos contevdos
dos ultimos anos do ensino fundamental. Este trabalho tem por objetivo
apresentar um aplicativo movel na forma de um jogo lidico, denominado
Aventura Matemdtica, que permite ao aluno explorar cendrios enquanto
navega por desafios de operacoes bdsicas. O projeto foi desenvolvido com a
colaboracdo entre docentes e alunos dos anos finais do ensino médio,
seguindo uma metodologia de pesquisa experimental quanto as etapas de
criagdo do aplicativo. Para avaliacdo do jogo, foi utilizado a abordagem
metodologica quantitativa por meio de pesquisa descritiva.

1. Introducao

A matemdtica é essencial para a formacdo de estudantes do ensino médio, porém,
alguns ingressantes apresentam dificuldades com operagdes bdsicas dos contetidos dos
ultimos anos do ensino fundamental. Dado o cardter acumulativo da disciplina, essas
deficiéncias impedem o avanco de estudos para novas matérias, o que desestimula os
alunos, ocasionando desisténcias e reprovacdes. Escolas podem adotar medidas de
nivelamento, paralelo ao curso letivo, sendo necessario materiais didaticos apropriados.

Nesse contexto, alunos dos ultimos anos do ensino fundamental e primeiro ano
do ensino médio tém permissdo e incentivo dos pais para usar dispositivos moveis,
acessar a internet, ver documentos e assistir videos. Dessa forma, os celulares podem
ser facilitadores para a aprendizagem, uma vez que os estudantes dedicam tempo e
esforco, por uma série de fatores cognitivos, epistemoldgicos e motivacionais.
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O objetivo deste artigo € apresentar e avaliar um aplicativo mével na forma de
um jogo lddico, denominado Aventura Matemadtica, que permite ao aluno explorar
cendrios enquanto navega por desafios de operacdes bdsicas. Ao encontro do conceito
de gamificacdo [Peixoto ef al. 2015], outras iniciativas correlatas podem ser encontradas
em Santos e da Silva Jr. (2015), que propde o uso de jogos digitais para aprendizagem
de matematica, voltado para séries intermedidrias do ensino fundamental.

A justificativa pedagdgica que suporta a proposta € a aprendizagem significativa
[Ausubel 1982], dado que propde um organizador prévio de materiais e de exercicios,
que atua como mediador entre aquilo que o aprendiz conhece e o que ainda busca
conhecer. O aplicativo fora planejado como um meio para se recordar um contetido
anterior, com interface similar a pratica de estudar por meio de resolucio de problemas.

2. Metodologia

O desenvolvimento do aplicativo iniciou-se por meio de pesquisa para andlise de perfil,
levantamento dos conteudos relacionados e selecdo de exercicios entre alunos de uma
escola de ensino médio e tecnoldgico, que participavam de um projeto que visava a
complementacdo de matérias como Portugués, Matematica, Fisica e Quimica, voltado as
séries iniciais com dificuldades basicas de matérias do ensino fundamental. Alguns
requisitos do aplicativo também foram anotados, como sugestdes e interesses.

A partir desse levantamento, foram elaborados fichas das matérias identificadas,
coleta e solucdo de exercicios, separados por niveis de dificuldade. Apds, seguindo uma
abordagem pedagdgica do modelo de laboratério de educagao descrito em Calhau et al.
(2014), foram iniciadas etapas de criacdo do aplicativo, desde a concepcdo das ideias,
modelagem das solugdes, desenho das telas, programacao, revisdo, testes e publicacdao
do aplicativo na plataforma de distribui¢do’.

Por dltimo, um grupo de alunos voluntdrios do projeto de refor¢co passaram a
usar o aplicativo durante o periodo de estudos do semestre letivo. Ao final, foi utilizado
uma abordagem metodoldgica quantitativa por meio de pesquisa descritiva, com criacdao
de um questiondrio avaliativo adaptado de Savi et al. (2010).

3. Resultados e discussao

Na primeira etapa de andlise de perfil e levantamento dos contetidos relacionados, fora
aplicado um questiondrio inicial aos quarenta e cinco alunos do projeto de reforco do
primeiro ano do ensino médio (Tabela 1), entre questdes optativas e descritivas. Foram
as alternativas: Concordo Fortemente (CF); Concordo (C); Indeciso (I); Discordo (D);
Discordo Fortemente (DF).

Nota-se que os perfis de aluno alternavam-se entre aqueles que estudavam com
frequéncia e os que ndo tinham costume (itens de 1 a 7), mas sdo poucos aqueles que
complementam os estudos com materiais auxiliares (item 8). Outro ponto a se destacar é
que a maior parte concordou com uma proposta de aplicativo para celular (itens 9 a 11).
As respostas descritivas auxiliaram na identificacdo das necessidades dos alunos quanto
ao aplicativo (itens 12 a 14).

1 https://www.facebook.com/AventuraMatematica
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Tabela 1. Analise de perfil e levantamento dos conteudos relacionados

Assertiva CF | C | | D |DF
1 - Tinha costume de estudar diariamente? 5 4 112 |11 |13
2 - Estudava os conteudos antes de fazer os exercicios? 13, 7 9|6 |10
3 - Fazia o resumo das matérias para facilitar os estudos? 11 5 7 |15
4 - Tentava fazer todos os exercicios propostos? 25 11| 4 2|3
5 - S6 estudava na véspera das provas? 6 9 |10 0 | 20
6 - Desistia de um problema na primeira tentativa? 2 1 5|35
7 - Depois das provas, sinto que preciso estudar mais? 20 3 7169
8 - Estudo matematica pela internet? 9 8 518 |15
9 - O passo a passo das solugdes dos exercicios me facilitaria? 32 7 312 |1
10 - Acredito que o uso de tecnologia me ajudaria? 16 8 | 16| 2
11 - Se tivesse um aplicativo de celular me ajudaria? 32 9 2 |2

12 - Quais conteldos vocé gostaria que tivesse no aplicativo?

Operagoes Basicas

13 - Fungdes interessantes

Resumos, Exercicios
resolvidos

14 - Sugestao para a criagao do aplicativo

Facil compreensao,
Questbes rapidas

Na concepcao do jogo, procurou-se como alternativa uma interface agradéavel e
usual, dividindo as matérias em cendrios de Bosque, Cidade, Céu e Espaco, repletos de
matérias e desafios escondidos, que sdo liberados apds os alunos resolverem exercicios
aleatorios, por nivel de dificuldade, de cada componente curricular (Figura 1).
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Figura 1. Telas do aplicativo Aventura Matematica

A avaliag¢do quantitativa do aplicativo (Tabela 2) mostra que um niimero menor
de alunos participaram, trinta e quatro, € que mais da metade usaram com frequéncia
(item 1). A maior parte resolveram os exercicios e avangaram até o final (itens 2 e 6).
No entanto, percebeu-se que somente os que se esforcaram na utilizacdo do aplicativo
tiveram melhor proveito na aprendizagem dos conteddos (itens 3, 4, 8, 9). Desse modo,
supde-se que os pontos a se melhorar na ferramenta sdo: ser mais atrativa e permitir

melhores interacdes entre alunos e professores (itens 5, 7 e 10).
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Tabela 2. Avaliacao quantitativa do aplicativo Aventura Matematica

Assertiva CF C | D |DF
1 - Usei o aplicativo frequentemente? 10 | 10 | 10 2
2 - Resolvi os exercicios de todas as matérias? 2017 /3|40
3 - Anotei e tirei minhas duvidas? 4 |56 11| 8
4 - Senti que melhorei em matematica basica? 6 7 12|16 | 3
5 - O aplicativo obteve minha ateng¢éo? 12| 5 |11 |4 2
6 - Consegui ter progresso nas fases do jogo? 24 | 5| 2|21
7 - Jogar foi prazeroso e recomendei para 0s meus amigos? 8 6 |9 |4)| 7
8 - Apos o jogo lembrei da matéria mais facilmente? 8 |11 |2 4
9 - Usei o0 que foi aprendido para fazer um calculo de outra matéria? | 10 | 3 | 7 | 9 | 5
10 - Joguei e troquei experiéncia com outros alunos e professores? | 5 8 4 | 8

4. Conclusao

O mérito deste artigo foi demonstrar resumidamente as principais ideias do aplicativo
Aventura Matematica, cujo a inten¢do € promover o entendimento de formulagdes e
estruturas linguisticas basicas exigidas pela matematica.

Apresentou-se os levantamentos que foram base para a idealizacdo do jogo e as
avaliacOes feitas com um grupo de alunos ap6s a utilizagdo do aplicativo. Ainda que em
numero reduzido de avaliadores, percebe-se um desempenho satisfatorio nos resultados
encontrados. Como trabalhos futuros, avaliagdes com cendrio maior de utilizadores sao
necessdrias, bem como fomentar novas ideias para melhoria do aplicativo.
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