


Comunicação, Mídias e Educação

Atena Editora 
2019

Vanessa Cristina de Abreu Torres Hrenechen
(Organizadora)



2019 by Atena Editora 
Copyright © Atena Editora 

Copyright do Texto © 2019 Os Autores 
Copyright da Edição © 2019 Atena Editora 

Editora Executiva: Profª Drª Antonella Carvalho de Oliveira 
Diagramação: Karine de Lima 
Edição de Arte: Lorena Prestes 

Revisão: Os Autores 

O conteúdo dos artigos e seus dados em sua forma, correção e confiabilidade são de 
responsabilidade exclusiva dos autores. Permitido o download da obra e o compartilhamento 
desde que sejam atribuídos créditos aos autores, mas sem a possibilidade de alterá-la de 
nenhuma forma ou utilizá-la para fins comerciais. 

Conselho Editorial 
Ciências Humanas e Sociais Aplicadas 
Prof. Dr. Álvaro Augusto de Borba Barreto – Universidade Federal de Pelotas 
Prof. Dr. Antonio Carlos Frasson – Universidade Tecnológica Federal do Paraná 
Prof. Dr. Antonio Isidro-Filho – Universidade de Brasília 
Prof. Dr. Constantino Ribeiro de Oliveira Junior – Universidade Estadual de Ponta Grossa 
Profª Drª Cristina Gaio – Universidade de Lisboa 
Prof. Dr. Deyvison de Lima Oliveira – Universidade Federal de Rondônia 
Prof. Dr. Gilmei Fleck – Universidade Estadual do Oeste do Paraná 
Profª Drª Ivone Goulart Lopes – Istituto Internazionele delle Figlie de Maria Ausiliatrice 
Profª Drª Juliane Sant’Ana Bento – Universidade Federal do Rio Grande do Sul 
Prof. Dr. Julio Candido de Meirelles Junior – Universidade Federal Fluminense 
Profª Drª Lina Maria Gonçalves – Universidade Federal do Tocantins 
Profª Drª Natiéli Piovesan – Instituto Federal do Rio Grande do Norte 
Profª Drª Paola Andressa Scortegagna – Universidade Estadual de Ponta Grossa 
Prof. Dr. Urandi João Rodrigues Junior – Universidade Federal do Oeste do Pará 
Profª Drª Vanessa Bordin Viera – Universidade Federal de Campina Grande 
Prof. Dr. Willian Douglas Guilherme – Universidade Federal do Tocantins 

Ciências Agrárias e Multidisciplinar 
Prof. Dr. Alan Mario Zuffo – Universidade Federal de Mato Grosso do Sul 
Prof. Dr. Alexandre Igor Azevedo Pereira – Instituto Federal Goiano 
Profª Drª Daiane Garabeli Trojan – Universidade Norte do Paraná 
Prof. Dr. Darllan Collins da Cunha e Silva – Universidade Estadual Paulista 
Prof. Dr. Fábio Steiner – Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul 
Profª Drª Girlene Santos de Souza – Universidade Federal do Recôncavo da Bahia 
Prof. Dr. Jorge González Aguilera – Universidade Federal de Mato Grosso do Sul 
Prof. Dr. Ronilson Freitas de Souza – Universidade do Estado do Pará 
Prof. Dr. Valdemar Antonio Paffaro Junior – Universidade Federal de Alfenas



 

Ciências Biológicas e da Saúde 
Prof. Dr. Gianfábio Pimentel Franco – Universidade Federal de Santa Maria 
Prof. Dr. Benedito Rodrigues da Silva Neto – Universidade Federal de Goiás 
Prof.ª Dr.ª Elane Schwinden Prudêncio – Universidade Federal de Santa Catarina 
Prof. Dr. José Max Barbosa de Oliveira Junior – Universidade Federal do Oeste do Pará 
Profª Drª Natiéli Piovesan – Instituto Federacl do Rio Grande do Norte 
Profª Drª Raissa Rachel Salustriano da Silva Matos – Universidade Federal do Maranhão 
Profª Drª Vanessa Lima Gonçalves – Universidade Estadual de Ponta Grossa 
Profª Drª Vanessa Bordin Viera – Universidade Federal de Campina Grande 
 
Ciências Exatas e da Terra e Engenharias 
Prof. Dr. Adélio Alcino Sampaio Castro Machado – Universidade do Porto 
Prof. Dr. Eloi Rufato Junior – Universidade Tecnológica Federal do Paraná 
Prof. Dr. Fabrício Menezes Ramos – Instituto Federal do Pará 
Profª Drª Natiéli Piovesan – Instituto Federal do Rio Grande do Norte 
Prof. Dr. Takeshy Tachizawa – Faculdade de Campo Limpo Paulista 
 
Conselho Técnico Científico 
Prof. Msc. Abrãao Carvalho Nogueira – Universidade Federal do Espírito Santo 
Prof.ª Drª Andreza Lopes – Instituto de Pesquisa e Desenvolvimento Acadêmico 
Prof. Msc. Carlos Antônio dos Santos  – Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro 
Prof.ª Msc. Jaqueline Oliveira Rezende – Universidade Federal de Uberlândia 
Prof. Msc. Leonardo Tullio – Universidade Estadual de Ponta Grossa 
Prof. Dr. Welleson Feitosa Gazel – Universidade Paulista 
Prof. Msc. André Flávio Gonçalves Silva – Universidade Federal do Maranhão 
Prof.ª Msc. Renata Luciane Polsaque Young Blood – UniSecal 
Prof. Msc. Daniel da Silva Miranda – Universidade Federal do Pará 

Dados Internacionais de Catalogação na Publicação (CIP) 
(eDOC BRASIL, Belo Horizonte/MG) 

C741 Comunicação, mídias e educação [recurso eletrônico] / Organizadora 
Vanessa Cristina de Abreu Torres Hrenechen. – Ponta Grossa, 
PR: Atena Editora, 2019. 

 
 Formato: PDF 

Requisitos de sistema: Adobe Acrobat Reader. 
Modo de acesso: World Wide Web. 
Inclui bibliografia 
ISBN 978-85-7247-344-6 
DOI 10.22533/at.ed.446192205 

 
 1. Aprendizagem. 2. Comunicação – Pesquisa – Brasil. 

3.Comunicação na educação. I. Hrenechen, Vanessa Cristina de 
Abreu Torres. 

CDD 371.1022 
Elaborado por Maurício Amormino Júnior – CRB6/2422 

 
Atena Editora 

Ponta Grossa – Paraná - Brasil 
www.atenaeditora.com.br 

contato@atenaeditora.com.br 



APRESENTAÇÃO

Essa obra reúne um conjunto de pesquisas sobre as novas tecnologias e técnicas 
aplicadas à comunicação. O compilado de artigos traz contribuições relevantes para a 
comunidade científica e profissionais da área.

O e-book, composto por 36 artigos, apresenta diálogos contemporâneos e 
reflexões sobre o papel da comunicação nos mais diversos âmbitos. Estudos analisam 
o uso das novas mídias na educação e avaliam a convergência dos meios na partilha 
de informações e aprendizagem em conjunto. Pesquisas também retratam o consumo 
midiático, culturas comunicacionais e as manifestações no espaço urbano.

Há artigos sobre o ambiente comunicacional digital e o impacto das novas 
tecnologias na sociedade. Autores também discutem as discrepâncias entre as visões 
de mundo dos jornalistas e dos usuários de redes sociais e o papel dos meios de 
comunicação na representação da realidade. O volume traz pesquisadores de peso 
que compartilham conhecimento e estimulam novos estudos na área da comunicação.

Vanessa Cristina de Abreu Torres Hrenechen
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CAPÍTULO 13

MATHQUIZ: 
UM JOGO EDUCATIVO PARA 

DISPOSITIVOS MÓVEIS

José Marcelo Silva Santiago
Universidade Estadual do Ceará -UECE

Limoeiro do Norte, Ceará

Monck Charles Nunes De Albuquerque
Instituto Federal da Bahia - IFBA

Seabra, Bahia

Francisco Ranulfo Freitas Martins Junior
Universidade Estadual do Ceará - UECE

Limoeiro do Norte, Ceará

Fernanda Kécia De Almeida
Universidade Estadual do Ceará - UECE

Limoeiro do Norte, Ceará 

Yuri Soares De Oliveira
Instituto Federal do Ceará - IFCE

Fortaleza, Ceará

RESUMO: Este trabalho apresenta um Jogo 
Educativo denominado MathQuiz como uma 
opção de gamificar algumas aulas de matemática 
no ensino fundamental II. Basicamente, o 
MathQuiz é uma Jogo de perguntas e resposta 
(onde o professor pode realizar o cadastro das 
perguntas. O MathQuiz foi desenvolvido para 
androide e pode ser facilmente instalado nos 
celulares. O MathQuiz foi criado em um trabalho 
de TCC, foi testado e aperfeiçoado, e está 
pronto para ser utilizado nas salas de aulas.
PALAVRAS-CHAVE: Software. Aplicativo 
gamificado. Jogo Matemática. Android.

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.
KEYWORDS: Software. Gamification-based 
app. Game Mathematics. Android.

1 | 	INTRODUÇÃO

O desenvolvimento de softwares alterou 
significativamente o modo e estilo de vida das 
pessoas ao redor do mundo. Desde o seu 
surgimento, o software se estabeleceu como a 
mais importante tecnologia no cenário mundial, 
algo inimaginável há 60 anos (Pressman e 
Maxim 2016). 

Nas últimas décadas, a capacidade 
das tecnologias Digitais da comunicação 
e informação (TDIC) aumentou de forma 
exponencial e vem revolucionando vários 
setores, inclusive a educação (Albuquerque et 
al. 2017).

Segundo (MARINHO and Lobato 
2008), TDIC são tecnologias que 
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têm o computador e a Internet como instrumentos principais e se diferenciam das 
Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) pela presença do digital.

A disseminação dos softwares e a introdução a cultura digital fez com que a 
maioria das pessoas tivessem seus hábitos alterados (Domínguez et al. 2013). Este 
panorama ocorre principalmente quando falamos dos nascidos digitais, uma geração 
de crianças e adolescentes que já nasceram num contexto de imersão ao ambiente 
online. Novas gerações são adeptas das funcionalidades da mídia digital, permitindo 
novas ações comunicativas descentradas e mobiles (Costa 2010).

Atualmente, os dispositivos móveis, como smartphones e tablets, se tornaram 
itens quase indispensáveis no cotidiano das pessoas. Nesses dispositivos, um dos 
sistemas operacionais mais utilizados é o Android da Google (Cunha et al. 2017). Hoje 
na sala de aula quase todos os alunos têm um celular que pode ser utilizado para 
auxiliar.

No processo de aprendizado do aluno, portanto a educação presencial pode ser 
significativamente modificada com base na tecnologia, pois permite que as escolas 
e universidades saiam do limite geográfico para trocar informações, facilitando as 
pesquisas e construindo o conhecimento.

A educação, como o processo de aprender, pode ser otimizada pela 
possibilidade de integração de várias mídias, acessando-as tanto em tempo real como 
assincronicamente, assim como também pela facilidade de pôr em contato educadores 
e educandos (Moran 1997).

Assim, como várias outras instituições e meios de comunicação estão se 
adequando para atender às necessidades das TDICs, a escola, enquanto espaço 
propício para integrações, também precisa entrar na chamada cultura da convergência, 
trazendo para suas práticas os benefícios da tecnologia (Koster 2004).

Partindo disso, propusemos uma análise desses benefícios das TDICs para 
ajudar no processo de aprendizagem, olhando especificamente para as dificuldades 
enfrentadas na aprendizagem de Matemática nas séries 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 dificuldades e possam compreender 
melhor os assuntos sobre Matemática.

Na literatura nacional são encontrados vários trabalhos que relatam o uso de jogos 
na educação, porém são softwares destinados a computadores. Quando trazemos 
essa abordagem para o contexto de dispositivos móveis (smartphones e tablets), 
percebemos que ainda é tímido o número de trabalhos para essa área em específico, 
levando em consideração o crescimento no uso desses dispositivos móveis (Pessoa 
et al. 2017).

A metodologia utilizada nessa pesquisa, parcialmente adaptada de (de Souza et 
al. 2017) foi focada nos alunos do Ensino Fundamental II para a experimentação de 
um Jogo Educativo. Foi proposto aos alunos a utilização do Jogo para responder a 
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perguntas de matemática voltadas ao seu ano de ensino. Foram coletadas, por meio 
de questionários, algumas informações após o uso do Jogo Educativo. 

Para o desenvolvimento do Jogo Educativo foi utilizado o Modelo incremental no 
processo de desenvolvimento de softwares, foram definidos os requisitos funcionais e 
não funcionais como também a relação das regras de negócios. Foram montados os 
diagramas de caso de uso, o diagrama de classe e seus atributos para a confecção 
do banco de dados.

O artigo está organizado em seis seções. A seção 1 apresenta uma introdução 
da utilização das tecnologias na educação e os objetivos da pesquisa. A seção 2, 
apresenta um pouco sobre o ensino fundamental e os jogos educacionais. Na seção 3, 
alguns trabalhos relacionados com o objeto de pesquisa. Na seção 4, apresenta-se o 
Jogo Educativo MathQuiz, descrevendo sua dinâmica de funcionamento. Na seção 5, 
realiza-se uma análise da usabilidade para validação do uso do Jogo. A última seção 
apresenta as conclusões e sugestões para trabalhos futuros.

2 | 	O ENSINO FUNDAMENTAL II E JOGOS EDUCACIONAIS

O Ensino Fundamental compreende a etapa após o Ensino Infantil e está 
organizada em cinco áreas de conhecimento: Linguagens, Matemática, Ciências da 
Natureza, Ciências Humanas e Ensino Religioso. Este componente da Educação 
Básica é dividido em duas etapas: (I) do primeiro ao quinto ano e; (II) do sexto ano 
nono ano (MEC, 2018).

Após os processos de alfabetização, consolidação das aprendizagens e 
ampliação das práticas realizadas na primeira etapa, o Ensino Fundamental II leva 
desafios maiores aos estudantes, como ressignificar os aprendizados em diferentes 
contextos, fortalecer a autonomia, e formar o estudante em questões intelectuais, 
sociais e culturais. Em relação às disciplinas, além de estimular o raciocínio em 
atividades mais complexas, aprimorando assim a interdisciplinaridade, o aluno amplia 
a sua gama de conhecimento específico em cada uma destas áreas (BRASIL, 1996).

Dentre as áreas de conhecimento, a Matemática é uma importante temática 
da Educação, pois seus ensinamentos e aplicações são utilizados em praticamente 
todos os aspectos da vida do homem. Seja no lado pessoal, ao simplesmente acertar 
as horas no alarme do despertador ou para cálculos mais complexos relacionados 
às finanças familiares, bem como no profissional, para quantificar dados e analisar 
determinadas estatísticas, a Matemática está sempre presente.

Assim como descrito no BNCC, para o desenvolvimento das habilidades previstas 
durante o Ensino Fundamental II é:

“(...) imprescindível levar em conta as experiências e os conhecimentos matemáticos 
já vivenciados pelos alunos, criando situações nas quais possam fazer observações 
sistemáticas de aspectos quantitativos e qualitativos da realidade, estabelecendo 
inter-relações entre eles e desenvolvendo ideias mais complexas. Essas situações 
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precisam articular múltiplos aspectos dos diferentes conteúdos, visando ao 
desenvolvimento das ideias fundamentais da Matemática, como equivalência, 
ordem, proporcionalidade, variação e interdependência.” (BNCC, 2018).

Apesar da sua importância, a Matemática é comumente vista como uma disciplina 
difícil, que não instiga a vontade do aluno em aprendê-la (CONCEIÇÃO; MENDES; 
BORGES, 2017). De modo geral, os alunos têm se interessado menos pelas escolas, 
independente da disciplina em questão.

No ambiente educacional é importante estimular o acesso a outros meios que 
possam dar apoio no processo de ensino e aprendizado. Segundo (Fialho 2008), os 
Jogos Educativos auxiliam na construção do conhecimento e aprendizagem. Segundo 
(Neto e Fonseca 2013), aprendizagem é vista por muitas pessoas como um “dever” 
para as crianças. Esta visão crítica, faz com que a aprendizagem seja encarada como 
um trabalho. 

Entretanto, quando uma atividade envolve prazer, diversão, motivação, interesse 
e paixão, o indivíduo é capaz de dedicar a ela uma grande parte do tempo e esforço. 
Como jogos digitais envolvem muitos fatores motivacionais, o seu uso poderia ser 
estimulado por educadores para auxiliar na aprendizagem de conteúdos difíceis de 
tratar em salas de aula tradicionais (Neto e Fonseca 2013).

Aprender através de ferramentas interativas não só estimula o aprendizado, 
como também durante um jogo o usuário se diverte e se sente desafiado para concluir 
as missões propostas pelo jogo, sendo uma maneira mais eficaz de ensinar (Fialho; 
Panosso et al. 2008; 2015).

Além da facilidade em aprender através dos jogos, segundo um estudo da 
Federação de Cientistas Americanos (Ramos et al. 2017), os jogos facilitam a interação 
social, pois 70% das crianças e adolescentes estudam em conjunto, resolvendo os 
problemas nos jogos utilizando estratégias conjuntamente (Ramos et al. 2017).

3 | 	TRABALHOS RELACIONADOS

Na internet, podemos encontrar diversos jogos envolvendo conteúdos de 
matemática, porém, poucos permitem uma personalização por parte do professor.

O jogo “O homem que calculava” proposto por (Neto e Fonseca 2013) tem o 
enredo baseado no livro “O homem que calculava”. Sendo um jogo de perguntas e 
respostas. Foi dividido em seis estágios para se tornar mais atrativo e motivador, com 
níveis de dificuldade crescente. Foi desenvolvido para a plataforma Android e possui 
o código aberto. 

Outro jogo relacionado é o Math4Mobile (Botzer e Yerushalmy 2007) que permite 
aos alunos esboçar gráficos, usando sete ícones. Podem ser usados valores para 
aumentar e diminui as funções que mudam a constante de inclinação. O Jogo fornece 
feedback imediato sobre o gráfico desenhado.
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Uma proposta educativa é apresentada no jogo M-learn Mat (Batista et al. 2011) 
que é um modelo pedagógico que visa orientar atividades de m-learning (mobile 
learning) em matemática. O mesmo é embasado pela teoria da atividade e tem como 
foco o ensino superior. Também adota o modelo pergunta e resposta. 

O diferencial entre os trabalhos apresentados nesta seção e o Jogo MathQuiz é 
que ele não é finito, pois este, possibilita ao professor o cadastramento de questões e 
imagens de acordo com o conteúdo abordado em sala de aula.

4 | 	SOBRE O JOGO MATHQUIZ

Esta seção apresenta o Jogo Educativo MathQuiz e suas principais funcionalidades. 
A tela da (Figura 1a) é a principal após o carregamento inicial. Nela, o usuário tem a 
opção de escolher a série que está cursando, constituída por alternativas entre o 6º ao 
9º ano do Ensino Fundamental II.

Figura 1. Telas do jogo MatQuiz. (a) Tela inicial com escolha da série (b) tela com a escolha do 
nível de dificuldade.

Depois da escola da série o usuário então, será direcionado para uma outra tela 
contendo a descrição dos níveis das perguntas presentes no Jogo Educativo (Figura 
1b). O Jogo conta com três níveis de dificuldades: Fácil, Médio e Difícil.

É apresentada na (Figura 2a) a interface gráfica que o usuário vê e interage. São 
exibidos: o número da questão, a quantidade de pontos acertados, o cronômetro de 
resposta, a pergunta exibida no quadro, as opções de respostas, o botão de confirmar 
a opção selecionada, e o ícone azul de ajuda no canto inferior direito da tela.
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Figura 2. Telas do Jogo Educativo MatQuiz. (a) tela de exibição da questão e as opções de 
escolha (b) Tela sinalizando a resposta errada.

Na (Figura 2b) é apresentada a tela em que o usuário seleciona umas das 
alternativas para a pergunta e o resultado encontra-se errado. Logo, é mostrada na 
tela uma caixa de diálogo com a mensagem “ERROU!” na cor vermelha, demonstrando 
que a escolha da resposta não foi a correta. Em seguida, a resposta correta é mostrada 
na (Figura 3a).

Por fim, a (Figura 3b) mostra o resultado final após a realização das perguntas 
do quiz, em que as estrelas representam a conquista em cada nível respondido com 
100% de Figura 3a. 
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Figura 3. Telas do Jogo MatQuiz. (a) tela sinalizando o acerto da questão (b) tela de pontuação, 
acertos nas perguntas. 

Na Figura 3b, podemos ver a quantidade de acertos do usuário em cada nível, 
o tempo total gasto para responder no nível de dificuldade selecionado pelo usuário e 
a quantidade de pontos totais. No canto inferior esquerdo da tela, é exibido um ícone 
vermelho com um “x” que tem como função sair da aplicação. Já no canto inferior 
direito da tela há a opção de reiniciar o quiz. 

5 | 	RESULTADOS

O presente estudo investigou a utilização do MathQuiz na Disciplina de 
Matemática em duas turmas do Ensino Fundamental II. No total de 45 alunos, sendo 
21 pertencentes ao 7º ano e 24 do 8º ano. 

5.1	Análise da Usabilidade

Foi utilizado o Questionário de Usabilidade (SUS) para a avaliação do Jogo 
educativo. Para facilitar a compreensão, o grau de usabilidade está indicado no formato 
numérica, sendo 1 para discordo completamente, 3 para Neutro, e 5 para concordo 
completamente. Foram utilizadas também perguntas objetivas para algumas das 
perguntas como sim, não e talvez. A seguir, as respostas para algumas das questões 
contidas no questionário.

A maioria dos alunos (84,44%) achou as perguntas adequadas para o seu ano 
letivo. No 7º ano, o índice de aprovação foi de 90,48%, enquanto no 8º ano de 79,17%, 
conforme mostrado na Figura 4.

Figura 4. Adequação das Perguntas para Cada Ano Letivo.

Quanto à possibilidade de o aplicativo ajudar na aprendizagem durante as aulas 
de Matemática, vimos que 88,89% dos estudantes acreditam que esta ferramenta 
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pode contribui para o aprendizado. Os dados estão apresentados na Figura 5.

Figura 5. Avaliação Sobre o Auxílio do Software na Sala de Aula

Para a frequência do uso foram obtidos os valores de 71,11% dos alunos gostariam 
de usar o Jogo com frequência, enquanto 11,11% não o utilizariam frequentemente 
(Figura 6).

Figura 6. Frequência de Uso do Aplicativo

Na Figura 7, é possível notar que os usuários confirmam que o Jogo é realmente 
fácil de usar, pois 88,89% deles acham que outras pessoas aprenderiam rapidamente 
a utilizar o software.
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Figura 7. Facilidade de Uso do Aplicativo

Para as perguntas sobre complexidade da utilização foi observado que os 
alunos não acharam o sistema complexo para ser utilizado, pois somente 22,22% dos 
estudantes apontaram que o seu uso demanda uma certa complexidade. Foi percebido 
que o Jogo Educativo pode ser utilizado de forma autônoma pelos estudantes. A 
ausência da necessidade de conhecimentos técnicos prévios foi indicada por 60% dos 
alunos e que os usuários confirmam que o Jogo é realmente fácil de usar, pois 88,89% 
deles acham que outras pessoas aprenderiam a utilizá-lo rapidamente.

6 | 	CONCLUSÃO

Neste artigo foi apresentado o MathQuiz que surgiu como um trabalho de TCC 
da graduação em computação com o objetivo de ser um Jogo Educativo para o apoio 
no ensino da matemática para alunos do ensino fundamental.

A validação foi realizada com professores e alunos. O Jogo pode ser utilizado em 
celular ou Tablet e pode ser obtido gratuitamente.

Como trabalhos futuros para o MathQuiz foi proposto:

•	 Implementar modelo de competições em grupo;

•	 Desenvolver um Ranking da qualidade das respostas baseado em (Amancio 
and Dorneles 2017);

•	 Implementar um Cálculo de eficiência em respostas utilizando Lógica Fuzzy;

•	 Realizar um estudo com uma amostra maior e heterogênea de alunos e 
professores.

Os resultados da pesquisa mostram indícios de que o Jogo Educativo MathQuiz 
é adequado para o público-alvo e que é útil para apoiar o processo de ensino e 
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aprendizagem na disciplina de matemática no ensino fundamental II.
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