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RESUMO

Neste trabalho, uma proposta de quiz educacional gamificado para o ensino de matematica é apresentado. O mesmo
contém uma possivel solugdo para a dificuldade dos alunos em fixar formulas, teoremas e conteudos, abordando uma
nova estratégia de estudo para esses, além de permitir ao professor utilizar de um novo recurso auxiliando a relagdo do
mesmo com os discentes.
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1. INTRODUCAO

Existem softwares que sdo desenvolvidos com o objetivo de apoiar ou até mesmo aprimorar
o ensino-aprendizagem. Os mesmos sdo complementos a educacdo, aprimorando a leitura e escrita,
melhorando tomadas de decisdes, escolha de estratégias, respeito a regras dadas e ajuda na
construgdo de conceitos € outros processos cognitivos, conforme destaca COCCO e PERTILE
(2011).

A utilizacdo de softwares educacionais no ensino de matematica, além desses beneficios,
permite um meio de se alcancar conhecimento, diferente do ensino tradicional em sala de aula, com
quadro e giz, que tem se mostrado desinteressante aos alunos e um tanto inadequado diante das
tecnologias e avancos da era da informagdo. Além disso, os softwares educacionais permitem uma
melhor compreensdo dos conteudos de matematica pois, muitas vezes, 0s mesmos sao abstratos e
nao correlacionados com o dia a dia do aluno, dificultando seu entendimento. Segundo Soares e
Régo (2015), ¢ importante a utilizacdo de metodologias que possibilitam a interligagdo do abstrato
(objetos e teorias matemadticas) com o concreto (objetos materiais, relacionados ao dia a dia dos

alunos) permitindo uma aprendizagem contextualizada.
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Ao observar as lacunas encontradas na aprendizagem dos conteidos de matematica, tais
como: a dificuldade do professor em investigar o desenvolvimento dos alunos; e em particular dos
alunos em fixar formulas, teoremas e contetdos; foi proposta e realizada a criagdo de um software
de quiz gamificado, com o objetivo de contribuir com um melhor desenvolvimento do aluno em
matematica e a0 mesmo tempo auxiliar na inter relacdo entre aluno e professor. Segundo Oliveira e
Moita (2016), criar um quiz relacionado ao conteudo ministrado melhora a reten¢ao do assunto.
Além disso, ajuda o aluno a identificar os pontos da matéria que precisam de reforco. A utilizagdo
de elementos de jogos em contextos que ndo sdo jogos, ou seja, aplicados no dia a dia profissional,
escolar e social das pessoas, ¢ compreendido como gamificagdo, traduzido do termo gamification
criado pelo programador britanico Nick Pelling, em 2003, descreve NAVARRO (2013).

Este artigo descreve a criagdo do software proposto, suas funcionalidades, bem como o teste

aplicado para validar o mesmo.

3. MATERIAL E METODOS

Este artigo trata-se de uma pesquisa aplicada. Para o desenvolvimento do quiz gamificado
foram utilizadas algumas ferramentas, tais como: linguagem PHP 7, framework Codelgniter na
versdao 3.1.7 e o banco MySQL na versdo 5.5.31 para o back-end; e o framework Bootstrap na
versdo 3.3.0 para o front-end. Além disso, foi utilizado como prética e método agil, o conceito de
Minimum Viable Product (MVP) ou Produto Minimo Viavel, para definicdo da visdo geral,
objetivos, funcionalidades e versdes iniciais a serem implementadas, segundo os passos definidos
por CAROLI (2016).

As MVPs auxiliam a definir as funcionalidades essenciais para que tenha um minimo de
produto funcional (produto minimo), para que possa ser efetivamente validado pelo usuério final
(produto viavel). Foi definido o planejamento das versdes minimas (MVPs) a serem implementadas

e testadas, permitindo um melhor controle do desenvolvimento e eficiéncia.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Apo6s todo o desenvolvimento, o software foi terminado e testado. O Geekmath possui
funcionalidades especificas para o usuario aluno e professor, de acordo com o usudrio o sistema
direciona para a pagina especifica. Primeiramente, o software encontra-se disponivel no seguinte

endereco: http://software.muz.ifsuldeminas.edu.br/projetoquiz.
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O teste pode ser realizado com o login: teste@teste.com e a senha: teste, tanto o tipo de
usuario aluno como professor. O video demonstrativo estd disponivel no youtube:

https://youtu.be/OyPHOX87mUS.

Como relatado acima, o software possui dois tipos de usuario. O aluno no sistema ¢
responsavel por realizar os quizzes, estar atento as informag¢des do mesmo e manter o perfil. Ja o
professor ¢ responsavel por manter os quizzes, as salas e as perguntas, além de adicionar os alunos

as salas. Veja neste link encurtador.com.br/ImFU6 os materiais criados para as fases da pesquisa.

Nesse link estdo os documentos de Teste de Usabilidades aplicados com alunos e professores. Além
disso, estao presentes imagens das interfaces do software Geekmath.

Inicialmente, cada usudrio precisa criar um login para acesso as funcionalidades do sistema.
Apo6s o aluno logar no sistema, ¢ direcionado ao Front-end que permite o acesso aos quizzes dos
quais ele faz parte; as salas em que foi adicionado pelo professor; ao Ranking onde visualiza sua
colocagdo; ao Sobre para conhecer mais do sistema; e ao Contato, que permite esclarecer duvidas.
No menu “Salas” o aluno visualiza as salas existentes e as salas cadastradas, permitindo a0 mesmo
visualizar os participantes de cada sala.

Para a avaliagao da ferramenta foi utilizado um modelo de Teste de Usabilidade com 4
professores ¢ com 32 estudantes envolvidos com o ensino-aprendizagem dos contetdos de
matematica no IFSULDEMINAS Campus Muzambinho. Esse teste identificou os pontos em que os
usudrios tiveram dificuldades para usar a ferramenta e permitiu que pudéssemos aprimorar a
mesma, apresentando um melhor desenvolvimento de suas funcionalidades.

Em média, os passos realizados pelo usuario “professor” demoraram 10 minutos para serem
executados. E os usudrios “aluno” demoraram em média 14 minutos. O quiz gamificado foi testado
nos principais navegadores (Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft Edge e Opera), sendo
utilizado no sistema operacional Windows 10, apresentando o mesmo desempenho nos mesmos.

Depois do Teste de Usabilidade, os participantes responderam um questionario, de acordo
com o usuario (Aluno ou Professor). Esse questiondrio teve por objetivo validar a ferramenta e
investigar o impacto da mesma no contexto educacional dos participantes. Com base nos
questionarios observou-se que 65,7% dos alunos marcaram que concordam ou concordam
fortemente que a ferramenta ¢ efetiva para fixar conteudos aprendidos em sala de aula e 71,9% dos
mesmos gostariam de utilizar a ferramenta novamente. Isso demonstra que a ferramenta possui
potencial para ser aplicada no ensino-aprendizagem de matematica e que desperta interesse aos

alunos.
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Outros dados de extrema importancia € que 100% dos professores que testaram a ferramenta
marcaram que o uso da ferramenta ¢ 1til no apoio aos docentes que querem um melhor desempenho
dos discentes no ensino-aprendizagem dos conteudos. Além disso, 100% dos professores
selecionaram que concordam ou concordam fortemente que a ferramenta foi de facil entendimento e

usabilidade.

5. CONCLUSOES

No contexto de educagao, novos recursos (midias, computadores, tablets, etc.) e a inclusao
de softwares educacionais sdo utilizados como forma a somar ao ensino-aprendizagem dos
conteudos. Este trabalho descreve um software educacional do tipo quiz gamificado que permite aos
educadores da area de matematica utilizar de um novo recurso para beneficiar seus alunos no
ensino-aprendizagem da mesma, permitindo-os fixar conteudos, formulas e teoremas.

Como trabalho futuro, incrementard novas funcionalidades, incluindo graficos e
personalizacdo da plataforma. Além de que, uma observacdo dos alunos foi que a ferramenta
poderia ser aplicada ndo s6 no ensino de matematica, mas também em outras matérias. Com isso,
outra abordagem ¢ aplicar a ferramenta em outras disciplinas do ensino médio. Outro ponto ¢ a
validagdo da ferramenta de forma gradativa, baseada em versdes minimas do produto utilizando os

conceitos do MVP.
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