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Resumo:

Este trabalho apresenta uma proposta em desenvolvimento oriundo da pesquisa de mestrado
do Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica, ULBRA, Canoas, RS. O objetivo
principal deste projeto é desenvolver um aplicativo mobile para auxiliar o processo de aprendizagem
de alunos do Ensino Fundamental com discalculia. A discalculia pode ser definida como uma desordem
neurolégica que afeta a habilidade compreender e manipular nimeros, com dificuldades, por exemplo,
em memorizar nimeros, quantificar sdo comuns em pessoas gue ndo conseguem estabelecer rela¢des
mentais (BUTTERWORTH, 2005). Quanto mais complexos 0s conteldos da matematica, maior é o
desafio para o aluno ao longo de sua vida escolar. Outro aspecto importante nesta pesquisa é
considerar que cada aluno aprende no seu préprio ritmo, com potencialidades e dificuldades distintas.
Neste contexto, propde-se a criacdo de um aplicativo, para celular, que possa ser utilizado no processo
de aprendizagem das 4 opera¢des basicas, somar, subtrair, multiplicar e dividir (BELLOS, 2011), a
partir de principios da gamificacéo, palavra originaria do inglés (gamification), que € a pratica de aplicar
técnicas que envolvem mecénica de jogos em vérias areas: saude, negocios, lazer, educacdo (COSTA,;
MARCHIORI, 2016). O aplicativo ser4 implementado na linguagem Java, para sistema operacional
Android, envolvendo atividades ludicas e desafiadoras. Pretende-se que este aplicativo possa contribuir
para a compreensao numérica.
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