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Resumo

Os recentes avancos da tecnologia e dos meios de comunicacgéo, sobretudo no que diz respeito
a utilizacéo dos dispositivos maéveis, tém facilitado cada vez mais a vida de pessoas nas mais
diversas areas. Tais avangos tém criado, por exemplo, novas oportunidades para o
aproveitamento destas tecnologias na area da Educagdo. Este artigo tem como objetivo
apresentar o desenvolvimento de um jogo educativo com questdes de multipla escolha, que
visa contribuir para melhoria do processo de ensino e aprendizagem. Testes foram conduzidos
em ambientes educacionais com a aplicacdo desenvolvida, denominada QuizApp, no sentido
de realizar melhorarias de interface e identificar as potencialidades e dificuldades sobre a

utilizacdo de recursos Mobile na &rea da Educacdo. Os resultados indicam que o uso do
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aplicativo pode melhorar o processo de ensino aprendizagem.

Palavras-chave: Dispositivos Moveis, Gamificagdo, Multidisciplinaridade, Ensino
Aprendizagem, Recursos Pedagdgicos, Educacao.

Abstract

Recent advances in technology and the media, especially with regard to the use of mobile
devices, have increasingly facilitated the lives of people in the most several areas. Such
advances have create, for example, new opportunities for the use of technologies in the area of
Education, which aims to contribute to the improvement of the teaching and learning process.
Tests were conducted in educational environments with the application developed called
“QuizApp”, in the sense of making interface improvements and identifying the potentialities
and difficulties regarding the use of Mobile resources in the Education area. The results

indicate that using the application can improve the teaching-learning process.

Keywords: Mobile Devices, Gamification, Multidisciplinary, Teaching-Learning,

Pedagogical Resources, Education.

Resumen

Los recientes avances de la tecnologia y los medios de comunicacion, sobre todo en lo que se
refiere a la utilizacion de los dispositivos moviles, han facilitado cada vez mas la vida de las
personas en las mas diversas areas. Estos avances han creado, por ejemplo, nuevas
oportunidades para el aprovechamiento de estas tecnologias en el area de la Educacion. Este
articulo tiene como objetivo presentar el desarrollo de un juego educativo con cuestiones de
multiple eleccion, que pretende contribuir a la mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje.
Las pruebas se realizaron en entornos educativos con la aplicacion desarrollada, denominada
QuizApp, en el sentido de realizar mejoras de interfaz e identificar las potencialidades y
dificultades sobre la utilizacion de recursos Mobile en el area de Educacion. Los resultados

indican que el uso de la aplicacion puede mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.
Palabras clave: Dispositivos Moviles, Gamificacion, Multidisciplinariedad, Ensefianza

Aprendizaje, Recursos pedagdgicos, Educacion.

1. Introducgéo

O crescimento do acesso as diversas tecnologias tem produzido mudangas na dindmica
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das relagBes sociais nos mais diversos &mbitos. No entanto, a area da Educagdo ndo tem
explorado adequadamente os beneficios proporcionados por tais recursos. Ainda ndo ha a
completa adesdo dos docentes ao uso das tecnologias em suas metodologias de ensino (DA
SILVA, 2015, p. 28). Isso ocorre, em grande parte, devido a limitacbes na formacdo dos
Professores (JACON, 2014, p. 50) e por um certo distanciamento entre as areas da educacao e
das tecnologias.

Por outro lado, a realidade da geracéo atual dos estudantes é de imerséo as tecnologias,
principalmente aos dispositivos moveis. Neste cenario, jogos mobile podem mostrar-se como
promissoras ferramentas de ensino, uma vez que estimulam o desenvolvimento de
habilidades, contribuindo para o processo de constru¢do de conhecimento (MANTILLA e
ALVES, 2014).

Pereira (2016) ressalta a dificuldade em se identificar, no decorrer dos anos, mudancas
significativas nas estratégias pedagogicas utilizadas pelos professores, o que pode ter
produzido um descompasso entre as atuais necessidades e interesses dos alunos e 0s métodos
de trabalho desenvolvidos nas escolas. Para o autor, os alunos familiarizaram-se a modelos de
estudo centrados no essencial, que priorizam a busca de temas breves e curtos por meio da
internet. Contudo, o modelo educacional ainda se pauta no uso de materiais extensos,
impregnados de conceitos irrelevantes ou inlteis para a compreensao de contetdos. Por vezes,
tal modelo ignora as diversas formas de aquisicdo de informacéo pelos alunos, o que colabora
para uma aprendizagem passiva, que desperdica o espirito critico.

Ainda conforme Pereira (2016), o uso de tecnologias até pode gerar dispersao e falta
de rigor no processo de estudo desenvolvido pelos alunos, porém, utiliza-los, na visdo do
autor, valoriza fatores cognitivos e comportamentais dos alunos por meio da apresentacédo de
estimulos visuais, reproducdes tateis e sensoriais. Logo, se faz necessario o desenvolvimento
e aplicacdo de recursos educacionais que se utilizem de tecnologias e tornem o processo de
ensino-aprendizagem mais eficaz (MINUSSI e WYSE, 2016).

Neste contexto, foi desenvolvida a aplicacdo Web educacional denominada QuizApp,
gue tem como objetivo auxiliar os Professores no ensino em sala de aula, por meio da
utilizacdo de dispositivos moveis. Neste trabalho serdo apresentados os elementos conceituais
utilizados no desenvolvimento da aplicagdo, o processo de testes realizado em sala de aula

apos o desenvolvido do produto e os resultados alcangados durante os testes.
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2. Referencial Tedrico

O processo de desenvolvimento do QuizApp se deu por meio da relacdo
multidisciplinar entre individuos com formagdo em diversas areas. Os principais conceitos

empregados neste processo serdo apresentados a seguir.

2.1. Multidisciplinaridade

Conforme Nicolescu et al (2000, apud Bicalho e Oliveira, 2011, p.07), a
multidisciplinaridade ocorre quando se busca integrar conhecimentos de areas diversas ou,
como caracteriza o autor, de disciplinas diversas, por meio do estudo de um objeto
pertencente a uma dessas areas ou a varias delas ao mesmo tempo. Esta estrutura de pesquisa
se mantem inscrita na estrutura disciplinar, porém, ultrapassa os limites das disciplinas

produzindo contribui¢Ges a um campo de saber.

A aplicagdo QuizApp configura resultado de uma atividade multidisplinar por ser
produto da muatua colaboracédo entre as areas da computacdo e da educacdo. Para tal, foram
integrados conhecimentos e experiéncias de estudantes e profissionais da informatica e
educacdo, dentre os quais estudante de bacharelado em sistemas de informacéo, tecnélogo
em processamento de dados, pedagogo e professores com licenciatura em biologia, fisica,
matematica e letras. A colaboragdo entre estas areas produziu um jogo para dispositivos
moveis capaz de promover dinamismo as aulas e disponibilizar ferramentas de apoio ao

Professor.

2.2. Mobile Learning

Mobile Learning (“aprendizagem mével” do inglés) ou M-Learning € um modelo de
ensino derivado do conceito de Electronic Learning que, por sua vez, esta relacionado ao
uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo como ferramentas de apoio ao
ensino. Arantes e Seabra (2016) identificaram que o conceito de M-learning adveio da
popularizacdo dos dispositivos moveis e sua consequente utilizacdo em meio aducacional.
O celular passou a integrar o conjunto dos elementos utilizados por educadores para atender
a necessidades muito especificas do contexto educacional. Por meio da perspectiva de M-
Learning, o processo educacional e de treinamentos ndo mais se limitou a um espago ou

tempo determinados, permitindo o acesso a recursos pedagogicos em qualquer lugar.
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2.3. Gamificacéo

A gamificagdo (do inglés “gamification”) corresponde ao uso de mecanismos e
elementos de jogos com o objetivo de resolver problemas praticos ou despertar engajamento
entre publicos especificos. Conforme Viana et. al. (2013), com frequéncia cada vez maior,
as técnicas de gamificacdo tem sido utilizadas por empresas e entidades de seguimentos
diversos com o intuito de encorajar pessoas na adogdo de comportamentos esperados, na
familiarizacdo com novas tecnologias, na aceleracdo de processos de aprendizagem e

treinamento e na tentativa de tornar agradaveis tarefas consideradas tediosas e repetitivas.

No contexto educacional, o uso de Gamificacdo eleva as possibilidades de
introducéo de dispositivos moveis em sala de aula por meio de modelos de ensino
baseados em M-Learning. Wiener E Campos (2017) mencionam a existéncia de
aplicativos educacionais desenvolvidos a partir da gamificacdo que, por meio de um
ambiente de jogo, atribuem pontuacbes aos alunos que interagem com conteddos
disponibilizados pelos professores. De acordo com os autores, tais aplicativos oferecem
recursos que possibilitam ao professor acompanhar o desempenho dos alunos durante a
interacdo com o0s conteudos, facilitando o trabalho avaliativo. Contudo, apesar de
possibilitar a criacdo de situacdes ludicas em sala de aula, um dos desafios da gamificagéo é
fazer com que os jogos eletrénicos possam potencializar o aprendizado e ndo sirvam apenas

ao entretenimento.

2.4. Desenvolvimento Web Moével

Aplicacdes Web para dispositivos mdveis (conhecidas como Web Apps) séo
programas desenvolvidos com o uso de tecnologias da Web e especialmente projetadas para
se adaptarem a dispositivos com qualquer tamanho de tela (JUNIOR e BONETTI, 2016). A
técnica dos Web Apps ¢ bastante difundida na criacdo de aplicacdes para dispositivos mobile
(DA SILVA e SANTOS, 2014). O maior atrativo dos Web Apps é a portabilidade, devido a
possibilidade de acesso através de qualquer dispositivo com acesso a Internet,

independentemente de seu sistema operacional.”

3. Trabalhos Correlatos

Para um correto desenvolvimento do sistema, foi realizado o levantamento do estado
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da arte relacionado ao sistema proposto. Desta forma, serdo destacados os principais sistemas

encontrados na literatura contemporanea.
3.1 Plataforma Geekie

Arxer et al. (2017) relatam a experiéncia com um Ambiente Virtual de Aprendizagem criado
por meio de parceria entre empresas e secretarias de educacdo. Esta plataforma se diferencia
por oferecer uma educacdo personalizada e adaptada as necessidades de cada aluno. Este
projeto foi escolhido pelo MEC como plataforma oficial de estudos para 0 ENEM. Nela os
alunos possuem acesso a video-aulas, textos e atividades interativas, além de exercicios
discursivos, objetivos e extraclasse. Ao resolver uma questdo, o aluno recebe um feedback
imediato, o que lhe possibilita avaliar os proprios conhecimentos. No primeiro acesso ocorre
um simulado de nivelamento, a partir do qual o app projeta um plano de estudo personalizado
para cada estudante. Aos Professores, o aplicativo disponibiliza relatérios de desempenho dos
alunos, possibilitando abordagem de ensino direcionada diante das dificuldades identificadas

na turma.

3.2 Kahoot

O Kahoot € um ambiente virtual de aprendizagem que permite o cadastro de questdes
junto a contetidos multimidia. Os estudantes podem acessa-lo por qualquer meio conectado a
Internet. Com 0 seu uso, as questbes sdo projetadas no quadro e os estudantes visualizam
apenas as opcOes de respostas em seus dispositivos. A partir da aplicacdo, o Professor tem
acesso a um relatério apos cada atividade, permitindo assim uma avaliacdo do conhecimento
dos estudantes de forma imediata. Conforme a andlise de Junior (2017), o uso deste aplicativo
tornou as aulas mais dinamicas e interativas. Resultando no aumento de motivacgéo e interesse

dos estudantes ao estudar, além de melhoria de raciocinio e concentracdo durante as aulas.
3.3 XQuestion

Dantas et al. (2016) apresentam um sistema Web educacional para avaliar o
conhecimento dos estudantes ao responderem em sala de aula a um conjunto de questdes
previamente formuladas. Permitindo ao Professor obter estatisticas detalhadas a respeito do
conhecimento dos estudantes ao responderem questdes durante uma aula expositiva,
permitindo assim que o Professor avalie sua aula em tempo real e adapte o contetido ensinado
as necessidades dos estudantes. Os autores relatam, a partir de resultados de teste, como 0 uso
de tecnologias pode colaborar com o processo de ensino e aprendizagem. No entanto, uma das

limitagbes apontadas € a necessidade de conexd@o & internet para 0 acesso a aplicagdo. O
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sistema XQuestion, em termos funcionais e tecnoldgicos, é bastante semelhante a aplicacéo

desenvolvida neste trabalho.

4. Aplicacdo Proposta

A aplicagdo Web Mdvel educativa QuizApp, apresentada neste trabalho, constitui-se
num jogo no formato de quiz, executavel por dispositivos mdveis. Estruturado em partidas,
0 jogo permite com que alunos respondam a questdes de multipla escolha previamente
elaboradas pelo Professor. Tais questdes, a critério do professor, podem apresentar suporte
de imagens para ilustragdo do conteldo abordado na questdo. Durante uma partida, o app
apresenta as pontuac6es dos alunos e as exibe na forma de placar. Ao final, aos estudantes é
apresentado um questionario sobre a sua experiéncia com o aplicativo e se este melhorou
sua vivéncia em sala de aula. Ao professor a aplicacdo gera relatorios para acompanhamento
do desempenho dos alunos durante a atividade. O QuizApp foi desenvolvido em linguagem
de programagdo Java com especificacdo  JSF (JavaServer Faces). A escolha desta
linguagem se em decorréncia de sua popularidade no desenvolvimento de aplicacbes para

dispositivos moveis.
4.1 Interface de Administracdo da Aplicacdo

Adaptada para acesso através de navegador Web por computador ou tablet, o
Quizapp permite ao Professor o cadastro de questdes, gerenciamento de partidas e consulta
aos relatorios de pontuacdo. Também possui uma pagina de login para impedir 0 acesso ndo

autorizado.

Figura 01 - P4aginas de login e inicial da interface de administragdo da aplicagao.

Login

=a

w Gk

(e &
Catasire Clomilies Elms

(i) (i)

Fonte: Elaborada pelo autor
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Ap0s autenticar-se na pagina de login (Fig. 01 - i), o Professor € redirecionado para a tela
de administracdo, tendo acesso as funcionalidades de cadastro e busca de questdes,
gerenciamento de partidas e consulta de relatérios (Fig. 01 - ii). As questdes cadastradas
podem possuir até 5 alternativas e aceitam imagem ilustrativa (Fig.02). A pagina de busca,

além de permitir a visualizacdo de questdes, permite a edi¢do destas.

Fig. 02 — Pagina de cadastro de questdes

CADASTRO DE QUESTAO

* Campo Obrigatériol
Questao: *
Imagem Ghoose Fiie ] NO file chosen
Descrigio da Imagem:

Alternativa Certa Alternativas

" Alternativa A

Alternativa B

Alternativas:
Alternativa C

Alternativa D

Alternativa E

Salvar Questéio

Fonte: Elaborada pelo autor
Os relatorios que podem ser gerados sdo: placar das partidas e questionario de

avaliacdo. E possivel exporta-los em planilha no formato XLSX, para consulta posterior.
4.2 Interface da Aplicacdo durante o Jogo

O aluno pode acessar a aplicagdo apenas para participar durante a aula. Na partida,
além de responder as questdes, estes podem consultar o placar e ao final da partida, responder

0 questionario de avaliacdo da aplicacao.

Fig. 03 — Tela de gerenciamento de partidas

© jogo ainda néio comegou.

>

Partida N&ao Iniciada
Clique em Iniclar Partida para comegar.

_ nlely poee _

Fonte: Elaborada pelo autor

Ao acessar a pagina inicial, o aluno deve realizar o login (Fig. 04 - i), informando seu
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nome; sobrenome; matricula, ou o ndmero do aluno na lista de chamada, usado para
identificar o aluno no jogo (Fig. 04 — ii). Na sequéncia, o aluno é redirecionado para a tela do

jogo (Fig. 04 - iii). Na area inferior da tela do aluno ¢ exibida a pontuacao de erros e acertos.

Fig. 04 — Acesso a interface do aluno

n
®

QUiZApp Sobrenome:* E

Para jogar, vocé deve fazer o

login. Aguarde...
Matricula:* O jogo ja vai comecgar.
=

LADES

Q ALUNO 1
o o0

(i) (ii) (iii)
Fonte: Elaborada pelo autor

A Fig. 05 exibe as telas da aplicacdo ap0s o inicio da partida. A questdo é mostrada
com as alternativas acinzentadas, indicando que os alunos ainda ndo podem respondé-la (Fig.

05 - ii) e s6 pode ser respondida depois que o Professor as habilite (Fig. 05 - i).

Fig. 05 — Telas da aplicacdo apds o inicio da partida

0 é&ngulo raso possui: 1° ALUNO 1
& “%o ? auz P rLacar
ALUNO 2 A .
1° ‘ v0 X0 O angulo raso possui:
o ALUNO 3 "
1 z v0 x0 o 45
) ALUNO 4 5
1 ‘ vo xo0 e el
) ALUNO § o
1 ‘ ~v0 X0 e U
o ALUNO 6 360°
@ g,
10 ALUNO 7
v0 X0

ALUNO 1

() (ii)

Fonte: Elaborada pelo autor

Ap0s habilitacdo das alternativas, estas ficam azuis, indicando que os alunos ja podem
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respondé-la. Ao escolher uma alternativa, é exibida, ao aluno, uma mensagem para que este
possa confirmar sua escolha (Fig. 06- i). A alternativa escolhida destaca-se em cor mais clara

(Fig. 06 - ii). Neste momento, o aluno deve aguardar o Professor exibir a alternativa certa.

Fig. 06 — Interface do aluno ao escolher uma alternativa

O angulo raso possui:

o 45°
G 90°

@ VOCE TEM CERTEZA?

Vocé escolheu a alternativa
“180°”. Vocé esta certo disso?

Q 360°

Q ALUNO 1
0o o

(i) (ii)

Fonte: Elaborada pelo autor

O botdo “Mostrar Alternativa Certa”, exibe-a aos alunos. Neste ponto, o aluno nédo
pode mais reponde-la. O que ndo a tiver respondido, perde a pontuagao corrente. O Professor
deve avancar a questdo, repetindo este processo até o fim das questdes. Exibe-se ao aluno uma
mensagem sempre que este acerta ou erra uma questao (Fig. 07) e € permitido que acompanhe

o placar da partida a qualqguer momento.

Fig. 07 — Interface do aluno ao, respectivamente, acertar e errar uma questao.

(i) Vocé Acertou! 2 Vocé Errou
A alternativa C é a resposta Aresposta certa é a

certa. alternativa C.

() (ii)

Fonte: Elaborada pelo autor
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Ao final da partida, O Professor visualiza o placar final (Fig. 08 - i). Ao aluno hé o
resumo da partida: sua colocagdo e também quantidade de acertos e erros (Fig. 08 - ii). Nesta

tela hd um botdo que permite ao aluno responder o questionario de avaliacdo da aplicacéo.

Fig. 08 — Telas da aplicacdo ao final da partida
? QuizApp
@ s,
@ s,

30 ALUNO 2
v7 %3

o 40 ‘ ALUNO 3 Aluno 1

vE x4

Partida Encerrada
Obrigado por jogar. 4° ‘ 3LElSJN0:4 1 o 9
LUGAR ACERTOS

50 ALUNO 7
v5 X5

Responder Questionario
5o 3 ALUNO 4

v5 x5

() (ii)

Fonte: Elaborada pelo autor

Fig. 09 — Telas do questionario de avaliacdo da aplicacdo e agradecimento

9 . eesse VIVO =T 21:27 97% "
¢ QuizApp 11.0.0.2 (]
Avaliacao da Aplicacao o

Utilizar o QuizApp foi uma experiéncia

facil?:* D

Discordo totalmente. Q u iZApp

Discordo.

Obrigado por jogar!
Nao concordo nem discordo.

Concordo.

Concordo totalmente.

| ILADES
Os elementos da tela sdo percebidos
ctaramentete o < M m
(i) (ii)

Fonte: Elaborada pelo autor
5. Metodologia Desenvolvida para Testes

Visando validar a metodologia desenvolvida, foram convidados docentes e discentes

de duas escolas situadas no municipio de Castanhal, no estado do Para, para participarem de

11




Res., Soc. Dev. 2019; 8(7):e18871117
ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v8i7.1117

testes da aplicacdo. Para que abrangesse faixas etarias diversas, 0s testes ocorreram em uma
turma de ensino fundamental e duas de ensino médio. Foram escolhidas turmas que
apresentassem numero elevado de usuarios de dispositivos moveis e cujo professor aceitasse

elaborar questfes para realizacdo do teste.

Participou do teste um docente de Matematica e um de Fisica da rede estadual de
ensino e um de Lingua Portuguesa da rede municipal. Foi solicitado aos professores um
conjunto de questdes de multipla escolha para cadastro no aplicativo e aos alunos que
estivessem com seus smartphones na data marcada para realizacao do teste. Por meio de um
roteador foi criada uma rede sem fio local para estabelecer conexdo entre os dispositivos

dos alunos e um computador usado como servidor.

No momento do teste, foi solicitado aos alunos que abrissem o navegador de seus
celulares e acessassem o endereco da aplicagdo. Os discentes realizaram login e o Professor
deu inicio a aula com o uso do QuizApp. Ao término da partida, apresentou-se aos estudantes
um questionario de avaliacdo, pelo qual foi analisado a recep¢do do QuizApp como

ferramenta de ensino.

Destaca-se que neste teste inicial detectou-se erros de programacdo, falhas de
dimensionamento e falhas técnicas relacionadas ao acesso a aplicacdo. No primeiro ciclo de
teste, houve transtorno relacionado a inser¢do de ndmeros iguais no quadro de login,
diminuindo a duracdo da experiéncia e ndo dando a este grupo tempo para responder ao
questionario, tornando a sua mencdo apenas para fins de relato de experiéncia nesse trabalho.

Ap0s os ajustes necessarios, os testes transcorreram normalmente.

6. Testes e Resultados

Visando validar a aplicacdo em um ambiente escolar, foram realizados testes divididos

em trés ciclos, conforme descritos a seguir juntamente com os resultados obtidos.

6.1. Primeiro Ciclo

Os testes ocorreram com duas turmas do 1° ano do ensino médio de uma escola
estadual de ensino fundamental e médio, uma do turno matutino e outra do vespertino. Os
dois testes deste ciclo de desenvolvimento foram realizados no dia 7 de abril de 2018, em
ambos foi usada uma mesma lista de 10 questBes de Fisica (exemplo de questdo com imagem
na Fig. 10).

12
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Fig. 10 — Telas da aplicagdo com questdo que possui imagem

sssss VIVO T 09:30 100% m—
X P pLacan ooz
Num bairro onde todos os quarteirbes séo quadrados e as ruas o ALUNO 1
paralelas distam 100 metros uma da outra, uma pessoa faz o per- 1 : 1 x0 ? Quiz C!J PLACAR
curso de P a Q pela trajetéria representada no esquema:
L 10 ‘ ALUNO 2 Num bairro onde todos os quartei-
. = - ¥1 x0 rées sAo quadrados e as ruas pa-
>_L|_‘4 ralelas distam 100 metros uma da
Q

1° ‘ ALUNO 4 outra, uma pessoa faz o percurso
¥1 %0 de P a Q pela trajetoria representa-
da no esquema:

‘Qual o espago percorrido pela pessoa?

1n ‘ ALUNO 6
1 x0

P
() 400 metros. >—|_‘_l_‘ == 2
ALUNO B
500 1° ‘ vi %0 Q
100

() 900 metron 20 ALUNO 3
‘ vo x1 Qual o espago percorrido pela
o?ﬂnm pessoa?

ALUNO 7
@ 200 motros. 2@ L - Y ——

ALUNO 1
Mostrar Alternativa Certa 1 o

(i)

Fonte: Elaborada pelo autor

Fig. 11 — Teste com alunos do 1° ano do ensino médio durante 1° ciclo de testes

- K——s
S ) *
P —

No teste realizado com a turma matutina foram utilizados 18 celulares para acesso,
enguanto no turno vespertino foram utilizados 14. Os alunos reuniram-se em grupos para a

participacao de todos (Fig. 11).

Os alunos do turno matutino ndo responderam ao questionario pelos motivos
anteriormente citados. Apesar de ndo ocorrer problemas de login na turma vespertina, esses
foram liberados previamente da classe para ndo perderem o coletivo e apenas quatro discentes
conseguiram responder o questionario final a tempo. Por esse motivo, os dados coletados
nesse ciclo sdo desconsiderados por serem insuficientes para analise funcional.
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6.2 Segundo Ciclo

Nesse ciclo, alunos de uma escola municipal de ensino fundamental utilizaram o
QuizApp em uma aula de Lingua Portuguesa. Foram feitos dois testes, um com uma turma de
9° ano e outro com o 8° ano do ensino fundamental, ambas do turno vespertino. Uma vez que
as turmas possuiam diferentes niveis de ensino, foram elaboradas listas distintas de questdes,

para melhor aplicagdo do teste.

Foi sugerido pelos docentes participantes do primeiro ciclo de testes que a aplicacdo
mostrasse mais estatisticas na tela do Professor durante a partida, informando o nivel de
conhecimento da turma. Também, foi sugerido que o placar do aluno ndo mostrasse detalhes
sobre as pontuacBes dos outros alunos, evitando possiveis constrangimentos entre esses.
Levando em conta o sugerido pelos docentes, o0 aplicativo passou por algumas alteracdes de
modo a apresentar um resultado mais satisfatorio. A seguir € apresentada sua interface apos as

alteracdes.

Fig. 12 — Modificagdes na aplicacéo realizadas ap6s o 1° ciclo de testes

? auz 9 pLacar T PLACAR
peepsp—— 10 z ALUNO 1

v 8 x2
Neologismo

Beijo pouco, falo menos ainda. o
Mas invento palavras 20 8 ALUNO 5 1 ALUNO 1
que traduzem a ternura mais funda v7 x3
E mais cotidiana.
inventei, por exemplo, o verbo teadorar.
O ALUNO 2
Intransitivo 3 z o
vE x4 ALUN
Teadoro, Teodora. 2 UNO 5
(Manuel Bandeira)
40 8 ALUNO 8
O poema chama-se Neologismo, pois: v5 x5
3° ‘ ALUNO 2
A Dé ideia de coisa ultrapassada. ALUNO 3
¥ 5 x5
B Encerra uma mensagem otimista.
ALUNO 4 o
ALUNO & 4 ‘ ALUNO 8
C Apresenta caracteristicas de versos soltos.
ALUNO 6
D Introduz palavras novas na lingua. va ®6
, - Q ALUNO 1
Préxima Questéo ] 8 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir do 2° ciclo de testes, a interface de gerenciamento da partida passou a exibir a
frequéncia de escolha das alternativas. Algo que pode ser usado para reforgar os assuntos com
maior faixa de erro (Fig. 12 - i).

A classificagdo da aplicacdo é feita por meio da atribuicdo de estrelas, representando
notas de 1 a 5 (Fig. 13). Dessa forma, o questionario apresenta-se de forma simples para que

possa ser respondido por todas as idades sem dificuldades. A avali¢cdo por meio deste método,
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visa que esta seja feita de forma clara e intuitiva, sendo necessario apenas que escolham uma
quantidade de estrelas para atribuir a cada pergunta, abstraindo assim o significado das opgoes

de resposta de cada questéo.

Fig. 13 — Questionario de avaliacdo da aplicacdo no 2° ciclo de testes

Avaliacao da Aplicacao

Qual seu nivel de satisfacéo ao utilizar o
QuizApp?*

1.8, 8.8 0

Utilizar o QuizApp foi uma experiéncia?*

18,88 0

Como vocé avalia a interface (telas) da
aplicacao?*

18,88 0

Utilizar o QuizApp ajudou vocé a
compreender o contetdo da aula?*

Avaliacao da Aplicacao

Qual seu nivel de satisfacdo ao utilizar o
QuizApp?*

Y e e e Otimo

Utilizar o QuizApp foi uma experiéncia?*

Y W W W Facil

Como vocé avalia a interface (telas) da
aplicacao?*

W W W Boa

Utilizar o QuizApp ajudou vocé a
compreender o contedo da aula?*

b b d - b b b S

(i) (i)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Esse ciclo de testes ocorreu no dia 28 de julho de 2018. Foram elaboradas 10 questfes
distintas sobre Lingua Portuguesa. Com a turma de 9° ano foram usados 19 celulares para
acesso e com o 8° ano foram usados 13 celulares. Novamente houve agrupamento entre
alunos, possibilitando a participacdo de todos. A duragdo das aulas foi suficiente para a
realizacdo dos testes e preenchimento dos questionarios, pois a estatistica de frequéncia da
escolha das alternativas permitiu a docente revisar 0s assuntos apenas quando a maioria

demonstrava dificuldade.
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Gréfico 01 - Experiéncia de uso da aplicagdo Gréfico 02 - Avaliagdo da interface da
no 2° ciclo de testes aplicacdo no 2° ciclo de testes
Utilizar o QuizApp foi uma experiéncia? Como vocé avalia a interface da aplicac&o?
0 F ] N 00 M S 75.3%
P N 33.3% Boa ) o T
Regular _16'7;;0% 8% ano Regular _23'2_?;’% 87 ano
m 9" ano = 9" ano
Dificil [ 16,7% Ruim = 8.3%
Muito Dificil 332 Péssima ggi
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Conforme o Gréfico 01, estudantes do 9° ano tiveram mais facilidade em utilizar a
aplicacdo do que os do 8° ano. Os estudantes do 9° ano avaliaram melhor a interface da

aplicacdo, enquanto os alunos do 8° ano tiveram opinides mais variadas (Grafico 02).

Gréfico 03 — Uso da aplicacao no auxilio a Gréfico 04 — Nivel de satisfagdo no 2° ciclo de
aprendizagem no 2° ciclo de testes testes
Qual seu nivel de satisfag&o ao utilizar o Vocé utiliza o celular para estudar?
QuizApp?
Muito 33,3%
Gimo 58.3% abr% Frequentemente [N 25,75
Bom N 5.3 = Froauencs [ 55,
Regular 0.0% 8.3% 8" ano
Ruim | 20% Tem Raram e NN 030
0.0% 8% ano
Péssimo g:gz Munca _ G,?!:f% = 9% ano
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 0% 10% 0% 30% A40%

Fonte: Elaborado pelo autor

Constata-se com o Gréafico 03 que a grande parte dos estudantes concordou que 0 uso
da aplicacdo os ajudou a compreender o contetdo da aula. Consoante ao Grafico 04, relativo
ao nivel de satisfacdo do uso do QuizApp, a maioria dos alunos avaliou positivamente.
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Gréfico 05 — Uso do celular para auxiliar o estudo no 2° ciclo de testes

Utilizar o QuizApp o ajudou a compreender o
conteudo da aula?

Concordo 75.0%

Totaimente N 735
Concordo N .75

Mao Concordo 0,0% 8% ano
Mem Discordo 0,0%

=5° ano

Discordo 0,0%

Discordo 0,0%

Totalmente 0,0%

0%  10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Grafico 05 demonstra que a maioria dos estudantes faz uso do celular no auxilio ao
estudo, ainda que com pouca frequéncia. Evidenciando oportunidades para novas

metodologias educacionais que facam uso de dispositivos moveis no auxilio a aprendizagem.
6.3 Terceiro Ciclo

O ultimo ciclo de testes foi executado com discentes do 1° ano do ensino médio de
uma escola estadual. As questdes eram relativas a Matematica. Nesse ciclo, por meio de
recomendacdes dos docentes e constatacdes observacionais, foram feitas importantes
modificagdes no app, dentre as quais: possibilidade do Professor ver a quantidade que cada
alternativa foi escolhida; mostrar quantos alunos ndo responderam a questdo; e informar na

interface do docente quais alunos acertaram/erraram a questao ao exibir a resposta (Fig. 14).

Fig. 14 — Estatisticas exibidas apds mostrar a alternativa certa
? Quiz t!; PLACAR
[QUESTAO 1] o l ALUNO 5

A agua para o abastecimento de um prédio é armazenada em um v x0

sistema formado por dois reservatérios idénticos, ligados entre si

por um cano de entrada, conforme ilustra a figura: 1° :0 ALUNO 4
v1 x0

s 4 4
=
o ALUNO 2
s g et 1@ "%
Podemos afirmar que: 1 o ALUNO 1
© v xo
A Os volumes dos dols reservatérios séio diferentes. =
1 o : ALUNO 6
B O cano possul formato c8nico e os reservatérios formato cilindrico. Q v1 x0

C O cano possul formato cllindrico e os reservatérios formato de 20 ALUNO 8
pirdmide. o vo %1

D O cano possul formato cilindrico e os reservatérios formato de S g0 ALUNO 3
paralelepipedo. 0 vo x1
Mudar Questio ]

‘

1 n&o respondeu.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Os testes do 3° ciclo foram no dia 17 de agosto de 2018, no turno da tarde. Foi

entregue uma lista de 7 questdes de Matematica, todas acompanhadas de imagens, ja que o

assunto tratado na lista foi geometria espacial. Foram utilizados 14 telefones neste teste e 0s

alunos que ndo os possuiam participaram por meio de grupos novamente. Houve excelente

aproveitamento do horéario de realizacdo do experimento. Os graficos a seguir apresentam as

respostas dos estudantes sobre a experiéncia de uso da aplicacdo neste ciclo.

Gréficos 06 — Experiéncia de uso da aplicagdo
no 3° ciclo de testes

Gréfico 07 - Avaliagdo da interface da
aplicagéo no 3° ciclo de testes

Utilizar o QuizApp foi uma experiéncia?

Mutto Fac | =5, 3%
Facil [ 57%
regular [ oo
Dificil  0,0%
Muito Dificil ~ 0,0%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Como vocé avalia a interface da aplicacéo?

Otima - I o 0%
Boa [N ::.0%

Reguiar [ ::oc:
Ruim  0,0%

Péssima  0,0%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Fonte: Elaborado pelo autor

O Grafico 06 demonstra que a maioria dos estudantes que participaram do teste teve

facilidade em utilizar a aplicagdo. Conforme mostra o Grafico 07, a maioria dos alunos do 1°

ano avalia positivamente a interface da aplicacao.

Gréfico 08 — Uso da aplicacao no auxilio a
aprendizagem no 3° ciclo de testes

Gréfico 09 — Nivel de satisfacdo no 3° ciclo de
testes

Utilizar o QuizApp o ajudou a compreender o
contelido da aula?

Concordo
Totalmente N 2,3%

Concordo [ =3%

M&o Concordo
Mem Discordo B o

Discordo  0,0%

Discordo

Totalmente 0.0%

0% 10% 20% 30% 40% 50% G60% 70% 80% O0%

Qual seu nivel de satisfacdo ao utilizar o
QuizApp?
otime I ez 2%
Bom [ 16.7%
Regular  0,0%
Ruim | 0,0%
Péssimo  0,0%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 90%

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Segundo o Grafico 08, houve grande consenso em afirmar que a aplicagdo os ajudou
na aprendizagem em sala de aula. O Gréfico 09 demonstra que houve grande satisfacdo dos

estudantes ao utilizarem a aplicacdo, sendo essa muito bem avaliada.

Gréafico 10 — Uso do celular para auxiliar o estudo no 3° ciclo de testes

Vocé utiliza o celular para estudar?

Muito
Frequentemente IR s0.0%
o I -
Frequéncia 33,3
Raramerte NN 15,77

rHunca 0,0%

0% 10% 20% 20% 40% 50% B60%

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Gréfico 10, confirma que, para estes alunos, o celular € uma importante ferramenta
no auxilio ao estudo, logo, sua importancia na aprendizagem nédo deve ser negligenciada.
6.4 Analise dos resultados

Nesta secdo as informacdes obtidas a partir dos 2° e 3° ciclos de testes sdo avaliadas,

comparando-os. Os resultados do 1° ciclo de testes, como citado, foram desconsiderados.

Gréfico 11 — Analise da experiéncia de uso da
aplicacdo

Gréfico 12 — Andlise da avaliacdo da
interface da aplicacédo

Utilizar o QuizApp foi uma experiéncia?

Como vocé avalia a interface da aplicag&o?

63,0%

- 44 4%, o
e . < Cime N 50,0%
2 25.9% 7. 4%
Facl . 167 B0% S 50%
18,5% 2% ciclo 25,9% 2% ciclo
R — 5 o Reguiar S 05 0%
= 3% ciclo = 3% ciclo
o 11,1% . 3,7%
Dificil 0.0% Ruim 0.0%
o Cpe o 0,0% e 0,0%
Muito Dificil 0'0% Péssima 00%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Conforme o Gréfico 11 pode ser constatado a avaliagdo positiva tanto pelos alunos do
2° ciclo quanto do 3°, indicando que, apesar de uma pequena diferenca na avaliacdo de um
ciclo para outro, tanto os alunos de nivel fundamental quanto os de nivel médio tiveram
facilidade em utilizar a aplicacédo, reforgando a facilidade com que os estudantes recebem a

introdugdo de dispositivos mobile no cenério do aprendizado.
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De acordo com o Grafico 12, no 3° ciclo de testes, em relacdo a 2° observou-se
diminuigdo na quantidade de alunos que consideraram a interface da aplicagdo “Otima” e o
numero de estudantes que avaliou a interface como “Ruim” diminuiu, no entanto, a maioria
dos estudantes continuou avaliando de forma positiva a interface do QuizApp - as alteracdes,
mediante feedback dos docentes de ciclos anteriores, foram de fundamental importancia para
a estabilidade positiva do resultado.

A partir dessas informacdes oriundas do contato entre os pesquisadores e docentes
envolvidos, houve a retirada de pontos negativos, como por exemplo a excessiva
competitividade entre os alunos por meio de informacGes demasiadas sobre o placar uns dos
outros; e acréscimo de funcionalidades positivas, como a inclusdo, ao painel do professor, de
dados sobre as alternativas mais escolhidas, tornando o uso da aplicacdo focado nas

dificuldades em potencial dos alunos e contribuindo para um resultado final satisfatorio.

Gréafico 13 — Andlise do uso da aplicagdo no  Gréfico 14 — Analise do nivel de satisfacdo do

TP .
auxilio a aprendizagem uso
Qual seu nivel de satisfag&o ao utilizar o Utilizar o QuizApp o ajudou a compreender o
QuizApp? contetido da aula?
A TA1% Concordo T4.1%
©time I 53, 3% Totalmente | 53.3%
22,2% 22,2%
Bom S 16,7 Concordo s 5%
3.7% 2% ciclo Mo Concordo  0,0% 2® ciclo
Regular 0.0% Nem Discordo [ 5.3%
= 3% ciclo = 3% ciclo
] 0,0% i 3,7%
Ruim 0.0% Discordo 0.0%
G i 0,0% Discordo 0,0%
Péssimo 005 Totalmente 0,0%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 90% 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Gréfico 13 apresenta o incremento no numero de estudantes que concordaram
totalmente que o uso da aplicacédo pode auxiliar o aprendizado em sala de aula. Sugerindo que
0 uso de smartphones no ensino em sala de aula pode trazer beneficios para a educagdo. No
Gréfico 14 pode-se observar um aumento no nivel de satisfacdo dos alunos participantes do 3°
ciclo em relagédo ao 2°. Corroborando que o uso de gamificagcdo em aplicagdes educativas atrali

0S jovens.
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Gréfico 15 — Analise do uso do celular para auxiliar o estudo

Vocé utiliza o celular para estudar?

Muito 29,6%

Frequentemente [ 50 0%

Razoavel 29,6%
Frequéncia I s3.3%
2° ciclo
33.3% = 3° ciclo

Raramente | 'o.7%

7.4%
Nunca 5 5%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Conforme observado no Grafico 15, alunos do ensino médio utilizam mais
dispositivos mobile quando comparados aos do ensino fundamental. Logo, o desenvolvimento
de uma aplicacdo educativa como o QuizApp pode incentivar o uso do celular no estudo,

inclusive dentro de sala de aula.

Considerac0es Finais

O aumento da popularidade da tecnologia, em especial dos dispositivos moveis, abriu
espaco a novas oportunidades envolvendo a utilizacdo de tais dispositivos em todas as areas,
inclusive na educacdo. Por esse motivo, o desenvolvimento de ferramentas educacionais que

utilizem o conceito de M-Learning sdo uma alternativa para melhorar o cenério educacional.

Neste trabalho foi desenvolvida a aplicacdo educacional QuizApp, com objetivo de
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem em sala de aula, através de um jogo educativo. A
partir dos dados obtidos neste trabalho, foi possivel concluir que a utilizacdo de dispositivos
moveis na educacdo traz resultados promissores, tornando as aulas mais dindmicas e
interativas, atraindo o interesse dos alunos. Com a observacdo do uso da aplicacdo em sala de
aula durante os testes e dos dados obtidos, constatou-se que os dados obtidos pelo QuizApp
corroboram com as expectativas pretéritas, auxiliando Professores e alunos a compreenderem

0s assuntos ensinados em sala de aula de forma mais ludica e interativa.

A agregacdo de conceitos de diversas ciéncias mostrou-se de suma importancia para a
composicdo do programa proposto nesse artigo. Diante disso, constatou-se que a correta
integracdo entre computacdo e pedagogia tem a potencialidade de favorecer o cenario

educacional, otimizando o repasse de conhecimentos em todas as areas.

Espera-se que este artigo divulgue os beneficios da utilizacdo da tecnologia na

educacdo, além disso, que os educadores atentem para as vantagens da utilizacdo dos
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dispositivos mdveis como recursos pedagdgicos no processo de ensino e que outros
estudantes e pesquisadores sejam motivados a realizarem pesquisas na area da aprendizagem

movel.

Como trabalhos futuros pretende-se melhorar o jogo desenvolvido, aplicando-se novas
funcionalidades, além de disponibilizar uma pagina virtual para que 0 mesmo possa ser
acessado por qualquer profissional da educacdo. Por fim, novos testes devem ser conduzidos
para que os resultados possam ser comprados com os resultados j& alcangados.
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