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RESUMO

A educação é um dos pilares da sociedade, e a matemática é uma das disciplinas mais importantes, tendo em vista que ela 
está presente no cotidiano. Além disso, é uma das matérias em que os estudantes têm mais dificuldade. O desenvolvimento de 
aplicativos para apoio ao ensino da matemática tem sido do interesse de diversos pesquisadores. Existem vários descritores do 
SAEPE (Sistema de Avaliação Educacional de Pernambuco) que abrangem os tópicos da matemática abordados nas escolas, e neste 
jogo o principal foco é o descritor H31, que diz respeito a resolver problemas com números inteiros envolvendo as operações 
(adição, subtração, multiplicação, divisão e potenciação). O resultado do SAEPE, em 2021, aponta que houve um baixo rendimento 
dos alunos dos nonos anos do ensino fundamental nas redes estaduais e municipais no descritor supracitado. Neste trabalho é 
apresentado o aplicativo “AriTeenmética”, para apoiar o ensino das operações aritméticas.

Palavras-chave: Aplicativo, Jogo Digital, Ensino Fundamental, Ensino da Matemática

ABSTRACT

Education is one of the pillars of society, and mathematics is one of the most important school subjects, given that it is present 
in everyday life. In addition, it is one of the subjects in which students have more difficulty. The development of applications 
to support mathematics teaching has been of interest to several researchers. Many descriptors from Pernambuco Educational 
Assessment System - SAEPE (Sistema de Avaliação Educacional de Pernambuco) cover the topics of mathematics that are addressed 
in schools, and in this game the main focus is the descriptor H31, which concerns solving problems with integers using operations 
(addition, subtraction, multiplication, division and power). The SAEPE result, in 2021, shows that there was a low performance of 
students in the ninth years of elementary school in state and municipal networks in the aforementioned descriptor. In this work, 
the “AriTeenmética” application is presented to support the teaching of arithmetic operations.
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1. INTRODUÇÃO

A educação é um dos pilares da sociedade, e durante a vida escolar a matemática tem se mostrado uma 
disciplina desafiadora. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), o conhecimento 
matemático é importante para todos os alunos da Educação Básica, seja por sua aplicação na sociedade seja 
pelas suas potencialidades na formação de cidadãos críticos e conscientes de suas responsabilidades sociais. 
Kacmaz e Dubé (2022) afirmam que a matemática é considerada um importante requisito educacional, pois 
constrói habilidades cognitivas fundamentais que são relevantes para algumas disciplinas, como por exemplo 
a física e a química, e também para as profissões como engenharia e economia. 

A matemática está inserida no dia a dia das pessoas, segundo Óturai, Riener e Martiny (2023). Os autores 
citam, como exemplo, que as competências matemáticas são essenciais para considerar um empréstimo, 
com os cálculos de porcentagem. De acordo com os autores, uma boa formação matemática no ensino médio 
pode ter um impacto na sua escolha de estudo e plano de carreira, tendo uma maior probabilidade de os 
estudantes com a formação supramencionada escolherem estudar e trabalhar em uma área relacionada a 
STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics).  

Bardoe et al. (2023) asseveram que, a educação STEM inter-relaciona ciência, tecnologia, engenharia 
e matemática, garantindo que todos os conteúdos sejam ensinados de forma coerente e não isolada, 
promovendo a colaboração, o pensamento crítico e o envolvimento ativo entre os alunos. Os autores também 
apontam que existe a necessidade de o aluno saber realizar as operações matemáticas fundamentais usadas 
na vida diária, pois a habilidade com a matemática ajuda-os a desenvolverem as suas capacidades para 
analisar informações e revisá-las cuidadosamente para encontrar soluções e reduzir os erros.

No ano 2000, o Sistema de Avaliação Educacional de Pernambuco (SAEPE) foi criado com o intuito de 
avaliar o desempenho dos alunos das escolas públicas (municipais e estaduais) do estado de Pernambuco, em 
português e matemática, anualmente. Assim, estão disponíveis no site do SAEPE os resultados da participação 
e do desempenho dos estudantes do segundo, quinto e nono anos do ensino fundamental e terceiro ano do 
ensino médio, em relação às disciplinas de português e matemática das Redes Estaduais e Municipais de 
Ensino.

Foram examinados os resultados de participação e desempenho dos estudantes do nono ano do 
ensino fundamental em ambas as redes públicas, no ano de 2021. Em relação à Rede Estadual de Ensino no 
SAEPE, no ano de 2021, houve um número de participantes inferior comparado ao ano de 2019 (ano em que 
a avaliação teve uma participação de 95% dos estudantes, superior aos 93% de 2021). Na Rede Municipal 
de Ensino, em 2021, o número de participantes também foi inferior ao do ano de 2019 (no qual houve uma 
participação de 92%, superior aos 82% de 2021). 

Em 2021, o desempenho dos alunos também foi inferior comparado ao ano de 2019 na Rede Municipal 
(em 2019 os alunos tiveram uma proficiência média de 241 pontos, enquanto que em 2021 a proficiência 
média foi de 238 pontos). Vale salientar que a escala de proficiência máxima é de 500 pontos. Já na Rede 
Estadual, o desempenho dos estudantes se manteve estável, isto é, a proficiência média no ano de 2021 foi a 
mesma de 2019, ou seja, 243 pontos.

Nesse sentido, foi pensando em apoiar o ensino da matemática do nono ano do ensino fundamental 
para melhorar o desempenho dos alunos que desenvolvemos um jogo digital denominado “AriTeenmética”. 
Observando os resultados do desempenho dos alunos no ano de 2021, em relação aos descritores, optamos 
por contemplar no jogo atividades relacionadas ao descritor H31, que se refere a “Resolver problema com 
números inteiros envolvendo as operações (adição, subtração, multiplicação, divisão, potenciação)”, pelo fato 
de esse descritor revelar um percentual de acerto dos alunos inferior a 50% em ambas as redes públicas. Na 
Rede Estadual os estudantes obtiveram um percentual de acerto no descritor H31 de 26% e na Rede Municipal 
o percentual de acerto foi de 24%. Sendo assim, é um dos descritores (de um total de 49) em que os alunos 
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mais têm dificuldades, e o jogo “AriTeenmética” foi desenvolvido para auxiliar os estudantes a aprender as 
operações aritméticas de uma forma divertida, envolvente e participativa. Elementos da gamificação estão 
presentes neste jogo para que o usuário se sinta engajado e motivado na busca do conhecimento.

A importância de trabalhar com os números nas aulas de matemática é apresentada aos alunos desde 
os anos iniciais do ensino fundamental, seja diante das operações numéricas, nos problemas e até mesmo 
em muitas situações do dia a dia. Com o passar dos anos escolares espera-se que o desenvolvimento do 
pensamento numérico dos estudantes vá se ampliando. A BNCC menciona que, quando os alunos chegam 
ao nono ano do ensino fundamental, eles devem ser capazes de resolver problemas com números inteiros, 
envolvendo as operações fundamentais (adição, subtração, multiplicação, divisão e potenciação), com seus 
diferentes significados e utilizando diversas estratégias. O documento destaca que a noção de número também 
é ampliada e aprofundada quando se discutem situações que envolvem outros conteúdos matemáticos como 
a álgebra, a geometria ou a probabilidade e estatística. 

As ferramentas tecnológicas podem servir de apoio ao ensino e ao aprendizado da matemática. 
Alves, Carneiro e Carneiro (2022) afirmam que, ao compreendermos a importância dos jogos digitais para o 
desenvolvimento da aprendizagem matemática, podemos reconhecer que os discentes conseguem aprender 
de forma satisfatória os conceitos inseridos nessa metodologia de ensino, melhorando a participação deles 
nas aulas. Kacmaz e Dubé (2022) apontam que uma possível solução proposta para os problemas e desafios 
na educação matemática é integrar a aprendizagem baseada em jogos digitais ao ensino para melhorar e 
ampliar a compreensão dos conceitos matemáticos dos alunos, podendo inclusive aumentar o interesse 
deles pela matemática. 

Ainda com relação ao uso das tecnologias no ensino e no aprendizado da matemática, Cotonhoto, 
Rossetti e  Missawa (2019) mencionam que alguns jogos têm o propósito de auxiliar o aluno na aprendizagem 
e desenvolvimento do raciocínio matemático, além dos conhecimentos linguísticos e, em outros momentos, 
eles também auxiliam no desenvolvimento afetivo, físico-motor e social; Benavides-Varela et al. (2020) 
apontam que o uso de softwares contribui para uma melhoria na compreensão da aritmética dos alunos; 
Auliya, Sitthiworachart e Isaias (2023) destacam que, além de aumentar o interesse dos estudantes durante as 
aulas, a presença das tecnologias torna o aprendizado mais agradável, aumenta o engajamento na resolução 
dos problemas matemáticos e promove a compreensão do assunto; Dos Anjos, Moreira e Tinti (2023) afirmam 
que o uso de ferramentas tecnológicas estimula os alunos a serem protagonistas do seu próprio aprendizado, 
além de tornar as aulas de matemática mais divertidas. 

O Minecraft pode ser utilizado para auxiliar o ensino da matemática (Al-Washmi et al. 2014) e ciências 
(Pusey e Pusey, 2015), estimulando o raciocínio dos estudantes e dando liberdade para que ponham em prática 
a sua criatividade. Rabello et al. (2023) apresentaram um aplicativo para dispositivos móveis, denominado 
“FraçãoTeen”, com o objetivo de facilitar o ensino-aprendizado das frações. O referido aplicativo contempla 
estratégias metacognitivas de leitura e contribui para a interação entre a linguagem matemática e a língua 
materna.

O restante do artigo encontra-se organizado da seguinte forma: A Seção 2 aborda a gamificação; a 
Seção 3 apresenta a metodologia; a Seção 4 apresenta o jogo “AriTeenmética” e a Seção 5, a conclusão e 
possíveis trabalhos futuros.

2. GAMIFICAÇÃO

Deterding et al. (2011) definem gamificação como o uso de elementos típicos de dos jogos em 
contextos não relacionados a jogos. Mais especificamente, os autores referem-se ao uso de elementos de 
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design de jogos em ambientes e serviços digitais, bem como a aplicação de técnicas de game design em 
situações da vida real. Segundo Murr e Ferrari (2020), a gamificação (traduzido do inglês “gamification”) 
pode ser entendida como a utilização de elementos de jogos aplicados em contextos do dia a dia, onde os 
elementos como narrativa, feedback, cooperação e pontuações têm por objetivo aumentar a motivação do 
usuário. 

Legaki et al. (2020) mencionam que a gamificação ocupa uma posição de destaque no campo da 
educação, sendo uma experiência positiva na aprendizagem dos estudantes e que pode ser empregada em 
diferentes contextos educativos. Segundo Lee e Hammer (2011), a gamificação pode motivar os alunos a se 
envolverem na sala de aula, dando aos professores melhores ferramentas para orientar e recompensar, como 
estímulo na busca do aprendizado. A gamificação também pode ter uma influência positiva para os estudantes 
da graduação, pois, conforme Murillo-Zamorano et al. (2023), a gamificação é uma técnica próspera que tem 
sido utilizada no Ensino Superior onde foi detectada uma melhoria na aprendizagem dos alunos.  

Redhaei, Awad e Salameh (2022) apontam que a aplicação da gamificação na educação tornou-se 
uma atração para os pesquisadores por oferecer uma alternativa para engajar e motivar os alunos durante 
aprendizagem. Segundo Páez-Quinde et al. (2022), com o uso da gamificação os alunos sentem-se motivados 
a aprender, o que facilita a obtenção de conhecimentos de uma forma significativa. 

Assim, a gamificação aliada à educação constitui-se em ferramenta poderosa, mas também existem 
alguns desafios relevantes. Segundo Lee e Hammer (2011), um dos desafios encontrados é que a gamificação 
pode absorver alguns recursos dos professores, além disso, pode ensinar aos alunos que eles devem aprender 
apenas quando recebem recompensas. Blanco et al. (2023) asseveram que, durante a última década, 
vários estudos aplicaram a gamificação para melhorar o envolvimento, o desempenho, o engajamento e as 
habilidades sociais dos alunos, porém existem desafios encontrados, como por exemplo as recompensas. 
Em seus estudos, os autores detectaram que as recompensas, na experiência da gamificação, mantiveram os 
alunos motivados até perceberem que não iriam mais recebê-las pelo seu trabalho. Neste sentido, os autores 
mencionam que, ao se projetar uma experiência de gamificação, os professores devem distribuir o estímulo 
motivador por toda a experiência, para que o envolvimento dos estudantes dure até o final do jogo, evitando, 
assim, que o engajamento diminua.

Os elementos dos jogos aplicados em situações da vida real podem gerar estímulos positivos em 
diferentes situações, seja no trabalho, na escola ou até mesmo na vida pessoal. Legaki et al. (2020) apontam 
que os elementos de design de jogos têm sido comumente categorizados em: conquista/desafio, imersão 
e base social. Os autores mencionam que a conquista/desafio tem como objetivo superar os desafios, 
progredir e ganhar recompensas; a imersão tenta, principalmente, envolver o jogador ou usuário em uma 
história, roleplay e riqueza audiovisual, e o design de jogos de base social é comumente focado em diferentes 
formas de competição e colaboração. Os autores apontam que a gamificação baseada em desafios pode ser 
eficazmente combinada com métodos de ensino tradicionais, como palestras e leitura, a fim de melhorar 
os resultados da aprendizagem. Assim, elementos de design na gamificação tem o propósito de motivar os 
alunos na aquisição do conhecimento. 

Grabner-Hagen e Kingsley (2023) asseveram que a gamificação utiliza os elementos de design de jogos 
em ambientes e serviços digitais aplicados em situações da vida real, onde a motivação dos alunos é um fator 
importante para a aprendizagem. Os autores destacam que cada vez mais pesquisadores e professores estão 
recorrendo à gamificação para criar salas de aula divertidas, interativas e focadas em conteúdos educacionais 
com o objetivo de motivar os estudantes. 

Aplicações de gamificação têm sido objeto de interesse de diversos pesquisadores, e.g. (Trinidad, 
Ruiz e Calderón, 2021). A gamificação no âmbito da educação tem sido abordada em diversos trabalhos, 
e.g. (Ratinho e Martins, 2023; Laine e Lindberg, 2020; García-López, Acosta-Gonzaga e Ruiz-Ledesma, 2023; 
Christopoulos e Mystakidis, 2023; Tyni et al., 2022; Peláez e Solano, 2023; Garcia-Iruela e Hijón-Nieira, 2020). 
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Particularmente, o uso da gamificação no cenário de educação matemática, tem sido considerada em diversos 
trabalhos, e.g. (Milano et al., 2019; Martins e Tinti, 2022; Padilha e Webber, 2022; Jaques, Lopes e Silva, 2023; 
Barreto, Sant´Ana e Sant´Ana, 2020; Martins, Maia e Tinti, 2020; Rodrigues e Scherer, 2023; Barbosa, Pontes 
e Castro, 2020; Dos Anjos, Moreira e Tinti, 2023; Rincon-Flores et al, 2023).

A gamificação, portanto, pode deixar o aprendizado mais dinâmico, atraente e envolvente, 
contribuindo para a melhoria no desempenho escolar dos estudantes. Assim, visando o estímulo dos alunos 
em aprender as operações aritméticas de uma forma mais divertida e interativa, a gamificação foi utilizada 
no jogo “AriTeenmética”.

3. METODOLOGIA

Antes de começar o desenvolvimento do jogo “AriTeenmética”, foram analisadas duas plataformas. 
A primeira a Unreal e a segunda a Unity. Optou-se pela Unity, tendo em vista que grande parte dos jogos de 
celulares (ou jogos mobiles) é feita por essa plataforma. Segundo o próprio site da Unity, mais de 50% dos 
jogos em todos os dispositivos são feitos na engine. Empresas como a Riot, Atari, 505 Games, Hi Rez Studios 
etc. são umas das grandes desenvolvedoras de jogos que utilizam a Unity como ferramenta para os seus 
jogos.

Além de a Unity ser uma plataforma intuitiva, ela conta com diversos assets (conteúdos 
complementares como imagem para botão, plano de fundo etc.) gratuitos e outros pagos. Durante o processo 
de desenvolvimento foram utilizados dois pacotes, o primeiro (2D Mega Pack), contendo vários assets, como 
os botões do jogo e fontes, e o segundo (2D adventure Beach Background) contendo o background utilizado 
no jogo. O código fonte do projeto foi desenvolvido em C#, tendo em vista que é a linguagem de programação 
oficial da Unity.

4. O JOGO “ARITEENMÉTICA”

A seguir temos algumas telas do jogo, desde a tela inicial até as telas finais (que podem variar de 
acordo com as pontuações obtidas pelos jogadores em cada nível).

PRIMEIRA TELA

A tela inicial do jogo (Figura 1) mostra dois botões, um de “Jogar” e o outro de “Instruções” (Figura 2). 
O botão de “Jogar” leva o jogador para a próxima tela (Figura 3) onde ele terá sete níveis bloqueados e um 
nível desbloqueado (caso seja a sua primeira vez jogando), totalizando assim oito níveis jogáveis.

Além disso, o background (ou plano de fundo) da tela inicial e das outras telas se move da direita para 
a esquerda, dando um visual atrativo ao jogo.



8“AriTeenmética”: Uma ferramenta para apoio ao ensino das operações aritméticas

Figura 1 - Tela inicial do jogo

Fonte: elaborado pelos autores

TELA DE INSTRUÇÕES

A Figura 2 mostra a tela de instruções com sete opções de botões, entre eles o de “Jogo”, que contém 
as instruções de como o usuário deverá jogar, os botões das operações (“Adição”, Subtração”, Multiplicação”, 
“Divisão” e “Potenciação”) e o botão de “Voltar”, que dá a possibilidade de voltar para a tela inicial do jogo. 
Ao clicar no botão das operações aritméticas tem-se uma breve explicação sobre cada uma delas, com alguns 
exemplos.

Figura 2 - Tela de instruções do jogo

Fonte: elaborado pelos autores
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TELA DE ESCOLHA DOS NÍVEIS

Na Figura 3, caso seja a primeira vez que o jogador esteja acessando, ele encontrará oito níveis no 
total, sendo sete deles bloqueados e um nível desbloqueado. O próximo nível só será desbloqueado caso o 
jogador consiga uma pontuação igual ou superior a sete.

Cada um dos cinco primeiros níveis corresponde a um tipo de operação aritmética. O primeiro nível 
é o da adição, o segundo nível é o da subtração, o terceiro da multiplicação, o quarto da divisão e o quinto é 
o da potenciação. Porém, o sexto, o sétimo e o oitavo níveis têm expressões envolvendo todas as operações.

Na Figura 4 é possível observar a quantidade de estrelas que estão associadas à faixa de pontuação 
e são obtidas de acordo com a pontuação que o jogador tirou no nível. Caso ele acerte no máximo quatro 
questões, não receberá nenhuma estrela; caso tire a pontuação 5 ou 6, ganha uma estrela; caso a pontuação 
seja de 7 a 9, receberá duas estrelas, caso acerte todas as questões, receberá três estrelas (obtendo, assim, 
a pontuação 10).

O botão de “Jogar” fica visível ao jogador, mas este botão só estará disponível quando o usuário 
selecionar o nível que escolheu para jogar.

Na Figura 5 podemos ver como fica a tela após a finalização de um nível em que a pontuação é suficiente 
para liberar o segundo nível do jogo. Podemos ver também que os outros níveis estão bloqueados, logo, o 
próximo nível (que no exemplo é o nível 3) só será desbloqueado quando o jogador alcançar a pontuação 7 
ou superior, no nível anterior (no caso da imagem, o nível 2).

Figura 3 - Tela de escolha de níveis

Fonte: elaborado pelos autores
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Figura 4 - Tela de informação do nível selecionado

Fonte: elaborado pelos autores

Figura 5 - Tela de seleção com o próximo nível disponível

Fonte: elaborado pelos autores
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TELA DO QUIZ

Na Figura 6 é vista a tela dentro do nível selecionado, possuindo uma pergunta, quatro alternativas e 
um contador mostrando em qual pergunta o jogador se encontra e a quantidade de perguntas que existem 
nesse nível (para padronizar, todos os níveis possuem dez questões). O plano de fundo do jogo muda (o que 
antes era dia, agora virou entardecer), sugerindo que quando o jogador está jogando o tempo passa rápido, 
pois está fazendo algo de que está gostando.

Figura 6 - Tela das perguntas durante o jogo

Fonte: elaborado pelos autores

TELA FINAL

Na Figura 7 podemos ver a tela final do jogo, que possui a pontuação final do jogador (nessa situação, 
a pontuação é 8, mas ela pode variar de 0 a 10) e a quantidade de estrelas que ele tirou no nível (como dito 
anteriormente, a quantidade de estrelas que o jogador possui depende da pontuação que ele tira, podendo 
variar entre nenhuma estrela, uma, duas ou três estrelas).

Logo em seguida da pontuação, vemos três botões: “Tela inicial”, para retornar à tela inicial (Figura 1); 
“Temas”, para retornar à tela de temas (onde o usuário pode escolher um novo tema para jogar, caso consiga 
pontuação boa o suficiente) e a última opção, que é “Jogar novamente”, caso queira jogar o mesmo nível para 
tentar aumentar a sua pontuação atual. O plano de fundo mudou novamente, desta vez de um entardecer 
para o anoitecer, dando a impressão de que o tempo passou rápido enquanto o usuário estava jogando.
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Figura 7 - Tela da pontuação final do jogador após terminar o nível

Fonte: elaborado pelos autores

Um exemplo de utilização do aplicativo pode ser observado no link:  https://drive.google.com/drive/
folders/1Fg6QNQ2VAziQdBgvxN2RGC16iEt83ufP?usp=sharing.

O link supracitado corresponde à concatenação de etapas distintas do aplicativo.

5. CONCLUSÃO

Este artigo abordou o desenvolvimento de um jogo digital lúdico, denominado “AriTeenmética”, 
voltado para estudantes do nono ano do ensino fundamental. A escolha do tema foi feita com base no baixo 
desempenho no descritor H31 do SAEPE, que se refere a resolver problemas com números inteiros envolvendo 
as operações (adição, subtração, multiplicação, divisão e potenciação). O objetivo da aplicação é que o jogo 
funcione como uma ferramenta de apoio ao ensino das operações aritméticas. Um aspecto a se destacar no 
jogo é o uso de gamificação, com o propósito de proporcionar engajamento e motivação dos alunos. 

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar uma avaliação do aplicativo junto a estudantes do nono 
ano do Ensino Fundamental. Serão avaliados aspectos como motivação e engajamento, além da contribuição 
do aplicativo para o ensino de operações aritméticas. 

Algumas das possíveis melhorias para o futuro do “AriTeentmética” são: i) Implementar uma música 
de fundo; ii) Sons de acerto e erro das questões. Por fim, poderemos analisar um outro descritor do SAEPE 
que possui baixo percentual de acerto, para que o tema correspondente também seja contemplado no jogo 
lúdico. 
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