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ABSTRACT
This paper presents the MathQuiz application as an option to gamify
some mathematics classes in elementary education II. Basically,
MathQuiz is a question and answer quiz where the teacher can
register questions. MathQuiz was developed for android and can
be easily installed on mobile phones. MathQuiz was created in a
TCC job, has been tested and perfected, and is ready to be used in
classrooms.
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1 INTRODU˙ˆO
O desenvolvimento desoftwaresalterou signi�cativamente o modo
e estilo de vida das pessoas ao redor do mundo. Desde o seu surgi-
mento, o software se estabeleceu como a mais importante tecnologia
no cenÆrio mundial, algo inimaginÆvel hÆ 60 anos [16]. Nas œltimas
dØcadas, a capacidade das tecnologias Digitais da comunicaçªo e
informaçªo (TDIC)1 aumentou de forma exponencial e vem revolu-
cionando vÆrios setores, inclusive a educaçªo [1].

A disseminaçªo dossoftwarese a introduçªo a cultura digital fez
com que a maioria das pessoas tivessem seus hÆbitos alterados [8].
Este panorama ocorre principalmente quando falamos dos nascidos
digitais, uma geraçªo de crianças e adolescentes que jÆ nasceram
num contexto de imersªo ao ambiente online. Novas geraçıes sªo
adeptas das funcionalidades da mídia digital, permitindo novas
açıes comunicativas descentradas emobiles[5].

1Segundo [11], TDIC sªo tecnologias que tŒm o computador e a Internet como ins-
trumentos principais e se diferenciam das Tecnologias de Informaçªo e Comunicaçªo
(TIC) pela presença do digital.

In: XV Workshop de Trabalhos de Iniciaçªo Cientí�ca (WTIC 2018), Salvador, Brasil.
Anais do XXIV Simpósio Brasileiro de Sistemas Multimídia e Web: Workshops e
Pôsteres. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computaçªo, 2018.
' 2018 SBC � Sociedade Brasileira de Computaçªo.
ISBN 978-85-7669-435-9.

Atualmente, os dispositivos móveis, comosmartphonese tablets,
se tornaram itens quase indispensÆveis no cotidiano das pessoas.
Nesses dispositivos, um dos sistemas operacionais mais utilizados Ø
o Androidda Google[6]. Hoje na sala de aula quase todos os alunos
tŒm um celular que pode ser utilizado para auxiliar no processo
de aprendizado do aluno, portanto a educaçªo presencial pode
ser signi�cativamente modi�cada com base na tecnologia, pois
permite que as escolas e universidades saiam do limite geogrÆ�co
para trocar informaçıes, facilitando as pesquisas e construindo o
conhecimento.

A educaçªo, como o processo de aprender, pode ser otimizada
pela possibilidade de integraçªo de vÆrias mídias, acessando-as
tanto em tempo real como assincronicamente, assim como tambØm
pela facilidade de pôr em contato educadores e educandos [12].

Assim, como vÆrias outras instituiçıes e meios de comunicaçªo
estªo se adequando para atender às necessidades das TDICs, a
escola, enquanto espaço propício para integraçıes, tambØm precisa
entrar na chamada cultura da convergŒncia, trazendo para suas
prÆticas os benefícios da tecnologia [10].

Partindo disso, propusemos uma anÆlise desses benefícios das
TDICs para ajudar no processo de aprendizagem, olhando espe-
ci�camente para as di�culdades enfrentadas na aprendizagem de
MatemÆtica nas sØries do Ensino Fundamental II. A proposta foi
desenvolver um jogo para celular, que o professor possa usar na
sala de aula, permitindo que os alunos superem suas di�culdades e
possam compreender melhor os assuntos sobre MatemÆtica.

Na literatura nacional sªo encontrados vÆrios trabalhos que rela-
tam o uso de jogos na educaçªo, porØm sªo softwares destinados a
computadores. Quando trazemos essa abordagem para o contexto
de dispositivos móveis (smartphones e tablets), percebemos que
ainda Ø tímido o nœmero de trabalhos para essa Ærea em especí�co,
levando em consideraçªo o crescimento no uso desses dispositivos
móveis [15].

A metodologia utilizada nessa pesquisa, parcialmente adaptada
de [7] foi focada nos alunos do Ensino Fundamental II para a experi-
mentaçªo de um Jogo Educativo. Foi proposto aos alunos a utilizaçªo
do Jogo para responder a perguntas de matemÆtica voltadas ao seu
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ano de ensino. Foram coletadas, por meio de questionÆrios, algumas
informaçıes após o uso do Jogo Educativo.

Para o desenvolvimento do Jogo Educativo foi utilizado o Modelo
incremental no processo de desenvolvimento desoftwares, foram
de�nidos os requisitos funcionais e nªo funcionais como tambØm a
relaçªo das regras de negócios. Foram montados os diagramas de
caso de uso, o diagrama de classe e seus atributos para a confecçªo
do banco de dados.

O artigo estÆ organizado em seis seçıes. A seçªo 1 apresenta
uma introduçªo da utilizaçªo das tecnologias na educaçªo e os
objetivos da pesquisa. A seçªo 2, apresenta jogos educacionais. Na
seçªo 3, alguns trabalhos relacionados com o objeto de pesquisa. Na
seçªo 4, apresenta-se o Jogo Educativo MathQuiz, descrevendo sua
dinâmica de funcionamento. Na seçªo 5, realiza-se uma analise da
usabilidade para validaçªo do uso do Jogo. A œltima seçªo apresenta
as conclusıes e sugestıes para trabalhos futuros.

2 JOGOS EDUCACIONAIS
No ambiente educacional Ø importante estimular o acesso a outros
meios que possam dar apoio no processo de ensino e aprendizado.
Segundo [9], os Jogos Educativos auxiliam na construçªo do conhe-
cimento e aprendizagem.

Segundo [13], aprendizagem Ø vista por muitas pessoas como
um "dever"para as crianças. Esta visªo crítica faz com que a apren-
dizagem seja encarada como um trabalho. Entretanto, quando uma
atividade envolve prazer, diversªo, motivaçªo, interesse e paixªo,
o indivíduo Ø capaz de dedicar a ela uma grande parte do tempo e
esforço. Como jogos digitais envolvem muitos fatores motivacio-
nais, o seu uso poderia ser estimulado por educadores para auxiliar
na aprendizagem de conteœdos difíceis de tratar em salas de aula
tradicionais [13].

Aprender atravØs de ferramentas interativas nªo só estimula o
aprendizado, como tambØm durante um jogo o usuÆrio se diverte
e se sente desa�ado para concluir as missıes propostas pelo jogo,
sendo uma maneira mais e�caz de ensinar [9, 14].

AlØm da facilidade em aprender atravØs dos jogos, segundo um es-
tudo da Federaçªo de Cientistas Americanos [17], os jogos facilitam
a interaçªo social, pois 70% das crianças e adolescentes estudam em
conjunto, resolvendo os problemas nos jogos utilizando estratØgias
conjuntamente[17].

3 TRABALHOS RELACIONADOS
Na internet, podemos encontrar diversos jogos envolvendo conteœ-
dos de matemÆtica, porØm, poucos permitem uma personalizaçªo
por parte do professor.

O jogo �O homem que calculava� proposto por [13] tem o enredo
baseado no livro2. Sendo um jogo de perguntas e respostas. Foi divi-
dido em seis estÆgios para se tornar mais atrativo e motivador, com
níveis de di�culdade crescente. Foi desenvolvido para a plataforma
Androide possui o código aberto.

Outro jogo relacionado Ø o Math4Mobile [4] que permite aos
alunos esboçar grÆ�cos, usando sete ícones. Podem ser usados
valores para aumentar e diminui as funçıes que mudam a constante

2Livro clÆssico brasileiro traduzido para o inglŒs e o espanhol, do escritor Malba Tahan,
pseudônimo do professor de MatemÆtica Jœlio Cesar de Mello e Souza

de inclinaçªo. O Jogo fornecefeedbackimediato sobre o grÆ�co
desenhado.

Uma proposta educativa Ø apresentada no jogo M-learnMat [3]
que Ø um modelo pedagógico que visa orientar atividades dem-
learning(mobile learning) em matemÆtica. O mesmo Ø embasado
pela teoria da atividade e tem como foco o ensino superior. TambØm
adota o modelo pergunta e resposta.

[18] realizou uma mapeamento esquemÆtica sobre Jogos móveis
para o aprendizado de matemÆtica e encontrou 130 publicaçıes.
Após a aplicaçªo de um segundo �ltro, selecionou 10 artigos que
melhor representa o processo de ensino e aprendizagem para mate-
mÆtica. Desse total apenas 25% era destinado ao ensino fundamental
e 12,5% era na plataformaAndroid.

O diferencial entre os trabalhos apresentados nesta seçªo e o Jogo
MathQuiz Ø que ele nªo Ø �nito, pois este, possibilita ao professor o
cadastramento de questıes e imagens de acordo com o conteœdo
abordado em sala de aula.

4 SOBRE O JOGO MATHQUIZ
Esta seçªo apresenta o Jogo Educativo MathQuiz e suas principais
funcionalidades. A tela da (Figura 1a) Ø a principal após o carrega-
mento inicial. Nela, o usuÆrio tem a opçªo de escolher a sØrie que
estÆ cursando, constituída por alternativas entre o 6� ao 9� ano do
Ensino Fundamental II.

Figura 1: Telas do jogo MatQuiz. (a) Tela inicial com escolha
da sØrie (b) tela com a escolha do nível de di�culdade.

O usuÆrio entªo, serÆ direcionado para uma outra tela contendo
a descriçªo dos níveis das perguntas presentes no Jogo Educativo
(Figura 1b). O Jogo conta com trŒs níveis de di�culdades: FÆcil,
MØdio e Difícil.

É apresentada na (Figura 2a) a interface grÆ�ca que o usuÆrio
vŒ e interage. Sªo exibidos: o nœmero da questªo, a quantidade de
pontos acertados, o cronômetro de resposta, a pergunta exibida
no quadro, as opçıes de respostas, o botªo de con�rmar a opçªo
selecionada, e o ícone azul de ajuda no canto inferior direito da tela.

Na (Figura 2b) Ø apresentada a tela em que o usuÆrio seleciona
umas das alternativas para a pergunta e o resultado encontra-se
errado. Logo, Ø mostrada na tela uma caixa de diÆlogo com a men-
sagem �ERROU!� na cor vermelha, demonstrando que a escolha da
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Figura 2: Telas do Jogo Educativo MatQuiz. (a) tela de exibi-
çªo da questªo e as opçıes de escolha (b) Tela sinalizando a
resposta errada.

resposta nªo foi a correta. Em seguida, a resposta correta Ø mostrada
na (Figura 3a).

Figura 3: Telas do Jogo MatQuiz. (a) tela sinalizando o acerto
da questªo (b) tela de pontuaçªo.

Por �m, a (Figura 3b) mostra o resultado �nal após a realiza-
çªo das perguntas do quiz, em que as estrelas representam a con-
quista em cada nível respondido com 100% de acertos nas perguntas.
Abaixo, podemos ver a quantidade de acertos do usuÆrio em cada
nível, o tempo total gasto para responder no nível de di�culdade
selecionado pelo usuÆrio e a quantidade de pontos totais. No canto
inferior esquerdo da tela, Ø exibido um ícone vermelho com um �x�
que tem como funçªo sair da aplicaçªo. JÆ no canto inferior direito
da tela hÆ a opçªo de reiniciar o quiz.

5 RESULTADOS
O presente estudo investigou a utilizaçªo do MathQuiz na Disciplina
de MatemÆtica em duas turmas do Ensino Fundamental II. No total
de 45 alunos, sendo 21 pertencentes ao 7� ano e 24 do 8� ano.

5.1 AnÆlise da Usabilidade
Foi utilizado o QuestionÆrio de Usabilidade (SUS) para a avaliaçªo
do Jogo educativo. Para facilitar a compreensªo, o grau de usabi-
lidade estÆ indicado no formato numØrica, sendo 1 para Discordo
completamente, 3 para Neutro, e 5 para Concordo completamente.
A seguir, as respostas para algumas das questıes contidas no ques-
tionÆrio.

Para a frequŒncia do uso foram obtidos os valores de 71,11% dos
alunos gostariam de usar o Jogo com frequŒncia, enquanto 11,11%
nªo o utilizariam frequentemente (Figura 4).

Figura 4: FrequŒncia de Uso do Jogo.

Na (Figura 5), Ø possível notar que os usuÆrios con�rmam que o
Jogo Ø realmente fÆcil de usar, pois 88,89% deles acham que outras
pessoas aprenderiam rapidamente a utilizar o software.

Figura 5: Facilidade de Uso do Jogo.

Para as perguntas sobre complexidade da utilizaçªo foi observado
que os alunos nªo acharam o sistema complexo para ser utilizado,
pois somente 22,22% dos estudantes apontaram que o seu uso de-
manda uma certa complexidade. Foi percebido que o Jogo Educativo
pode ser utilizado de forma autônoma pelos estudantes. A ausŒncia
da necessidade de conhecimentos tØcnicos prØvios foi indicado por
60% dos alunos e que os usuÆrios con�rmam que o Jogo Ø real-
mente fÆcil de usar, pois 88,89% deles acham que outras pessoas
aprenderiam rapidamente a utilizar o software.
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6 CONCLUSˆO
Neste artigo foi apresentado o MathQuiz que surgiu como um
trabalho de TCC da graduaçªo em computaçªo com o objetivo
de ser um Jogo Educativo para o apoio no ensino da matemÆtica
para alunos do ensino fundamental.

A validaçªo foi realizada com professores e alunos. O Jogo pode
ser utilizado em celular ouTablete pode ser obtido gratuitamente.

Como trabalhos futuros para o MathQuiz foi proposto:
� Implementar modelo de competiçıes em grupo;
� Desenvolver um Ranking da qualidade das respostas base-

ado em [2];
� Implementar um CÆlculo de e�ciŒncia em respostas utili-

zando Lógica Fuzzy3;
� Realizar um estudo com uma amostra maior e heterogŒnea

de alunos e professores.
Os resultados da pesquisa mostram indícios de que o Jogo Edu-

cativo MathQuiz Ø adequado para o pœblico alvo e que Ø œtil para
apoiar o processo de ensino e aprendizagem na disciplina de mate-
mÆtica.
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