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RESUMO

As disciplinas envolvendo matematica e suas areas sado fundamentais e frequentes
nos cursos de Ciéncia da computacao e afins. Partindo desse contexto, sabe-se por
diversos autores, que disciplinas de Matematica apesar de relevantes no curso, sao
um desafio em relagcdo ao ensino-aprendizagem. Tal desafio se faz presente
principalmente no que diz respeito ao modo como estas disciplinas sao ensinadas,
geralmente de forma tedrica e centrada nos professores. Foi desenvolvido o QuizTi,
um quiz com um banco de questdes selecionadas pelo professor e conjunto de regras
premiando a participagcado e o grau de acerto dos alunos. O QuizTi foi testado com
alunos do curso de Ciéncia da Computacéo matriculados nas disciplinas de ‘Algebra
Linear e Geometria Analitica’ e ‘Matematica Discreta’, os resultados mostram que
quanto maior o grau de participagao do aluno maior foi a nota obtida no quiz. O QuizTi
pode ser adaptado para qualquer disciplina, e ficara disponivel na Play Store, e o seu
cédigo fonte, juntamente com o site de gerenciamento dos dados sera disponibilizado

publicamente na plataforma GitHub.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino-aprendizagem. Ciéncia da Computagao. Quiz.



ABSTRACT

The disciplines involving mathematics and its areas are fundamental and frequent in
Computer Science courses and related ones. From this context, it is known by several
authors that mathematics subjects, despite being relevant in the course, are a
challenge in relation to teaching and learning. This challenge is present mainly in what
concerns the way these subjects are taught, usually in a theoretical and teacher-
centered way. The QuizTi was developed, a quiz with a bank of questions selected by
the teacher and a set of rules rewarding the participation and the students' correct
answers. QuizTi was tested with students of the Computer Science course enrolled in
the subjects ' Linear Algebra and Analytic Geometry' and 'Discrete Mathematics'. The
results show that the higher the degree of student participation, the higher was the
grade obtained on the quiz. QuizTi can be adapted for any subject, and will be available
on the Play Store, and its source code, along with the data management site will be

made publicly available on the GitHub platform.

KEY WORDS: Teaching-learning. Computer Science. Quiz.
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1. INTRODUCAO

A importancia da matematica é descrita nas Diretrizes Curriculares do MEC
para cursos de Computagao e Informatica (Brasil, 2016), que explica que a formagao
basica tem por objetivo introduzir as matérias necessarias ao desenvolvimento
tecnologico da computagdo, pois espera-se que 0S egressos possuam solida
formacdo em Ciéncia da Computagdo e Matematica que os capacitem a construir
aplicativos de propdsito geral, ferramentas e infraestrutura de software de sistemas de
computacao e de sistemas embarcados.

Praticamente qualquer estudo em computagdo e informatica, tedrico ou
aplicado, exige como preé-requisito conhecimentos de diversos topicos de Matematica
(MENEZES, 2012).

Apesar dos académicos de Ciéncia da Computacdo reconhecerem a
importancia das disciplinas de matematica para o curso, estes possuem um baixo
aproveitamento nestas (Silva, L. et al. 2015).

Partindo desse ponto, atualmente a tecnologia € integrada a todos os espagos
e tempos. O ensinar e aprender acontece numa interligagdo simbidtica, profunda,
constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Ndo sdo dois mundos
ou espagos, mas um espacgo estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla,
hibridiza constantemente (MORAN; 2014).

A area da Matematica pode contar com uma diversidade de softwares que
foram desenvolvidos para possibilitar a pratica de operagdes numéricas, formas
geométricas e outros, o que promove ainda mais o uso das tecnologias digitais no
ensino de Matematica (SANTOS, 2004).

De acordo com Mousquer e Rolim (2011) o uso de aparelhos méveis pode abrir
muitas oportunidades para o aluno trabalhar a sua criatividade, ao mesmo tempo em
que se torna um elemento de motivagao e colaboragao, tendo em vista a possibilidade
de maior interagao entre os alunos e da valorizagéo das potencialidades dos mesmos.

Segundo Andrade, Araujo e Silveira (2015), quando a interagdo entre os
integrantes se da por meio de dispositivos méveis, e quando esses dispositivos ndo
estdo em um local pré-determinado pode-se utilizar a nomenclatura m-learning.

Segundo Deterding et al (2011), se um conjunto de elementos de um aplicativo
visa motivar os usuarios a permanecerem engajados em atividades com longas

duracdes e intensidades, podemos afirmar que houve neste um processo de
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gamificagdo. Quando um game tem o propodsito de instruir e educar o jogador em
assuntos que sao de dificil compreensao este recebe a nomenclatura de serious
games (Padilha et al. 2019).

Dessa forma, o seguinte trabalho propde o desenvolvimento de um jogo,
denominado QuizTi, também considerado um serious game, de forma a auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem, com casos de uso nas disciplinas de Algebra
Linear e Geometria Analitica (ALGA), e Matematica discreta (MD), que sao disciplina
quem envolvem aspectos importantes das Ciéncias Exatas, e Tecnologia da

Informacgéo.

1.1. MOTIVACAO, JUSTIFICATIVA E CONTRIBUICAO A AREA

Em pesquisa realizada entre os discentes de Ciéncia da Computacdo da
Universidade Federal do Alagoas - Campus Arapiraca, 66% dos alunos classificaram
seu desempenho como ruim ou regular, e cerca de 30% tem um baixo interesse nos
estudos dessas disciplinas. (SILVA, L. et al. 2015)

O estudo da ALGA ¢ particularmente importante para a computagao, devido a
facilidade que computadores tém em manipular tabelas de informagcdes numéricas.
(ANTON; RORRES, 2012).

Diversos estudos e iniciativas tém sido realizados tanto para entender quanto
para minimizar os obstaculos em relagdo aos processos de ensino e aprendizagem
de algebra linear. Alguns destes estudos referem que os obstaculos em relagéo a
aprendizagem em algebra linear sdo atribuidos a sua natureza teorica e abstrata
(DORIER, 2000).

Outros obstaculos dizem respeito a abordagem formal e essencialmente
algébrica adotada por professores e presente na maioria dos livros didaticos dessa
disciplina (FRANCA, 2007).

Segundo Rosen (2010), a matematica discreta € a parte da matematica voltada
para os estudos dos objetos discretos. E utilizada quando os objetos sdo contados,
quando sao estudadas as relagdes entre conjuntos finitos e quando sdo analisados os
processos que envolvem um numero finito de passos.

Menezes (2012), afirma que esta é considerada especialmente dificil para o

aluno, sendo muitas vezes classificada como mais dificil que Calculo.
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Dessa forma a utilizacdo de tecnologias digitais como computadores, tablets,
celulares, entre outras, no ensino baseia-se no propodsito de que a lousa ou quadro
ndo seja a principal (talvez unica) forma de lecionar e desenvolver abordagens
referente ao conteudo programatico preparados para sala de aula (SILVA et al., 2012).

Visando discutir questdes sobre como a tecnologia pode ser auxiliadora no
processo de ensino-aprendizagem, o trabalho em questdo aborda sobre um serious
games, QuizTi, o qual através do m-learning aponta que o uso da tecnologia é capaz
de enriquecer e inovar as aulas com recursos didaticos mais dinamicos e interativos

despertando no aluno a busca pela obtencado do conhecimento.

1.2. OBJETIVO GERAL

Desenvolver um serious game para smartphones Android voltado para a
educacao, visando aperfeicoar o aprendizado académico de forma mais dinamica e

objetiva.

1.2.1. Objetivos Especificos

1. Analisar de que maneira a tecnologia pode auxiliar o processo de ensino
aprendizagem, com énfase em ALGA e MD;
2. Otimizar as metodologias de estudo, e viabilizar o melhor rendimento

dos discentes;

3. Auxiliar o docente na continua avaliacdo das dificuldades dos alunos em
sala de aula.
4, Elaborar um banco de questdes das matérias usadas para o

desenvolvimento do app.

1.3. METODOLOGIA

O trabalho aqui proposto visa usar métodos tecnoldgicos a fim de auxiliar o
ensino-aprendizagem de disciplinas matematicas nos cursos de computacéao e afins.
Com isso o foco deste trabalho € o desenvolvimento do QuizTi, um quiz com um banco
de questdes relacionadas a disciplinas de carater matematico, com o intuito de

reforcar os conteudos adquiridos em sala de aula.
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Na primeira etapa foi realizado um estudo sobre a literatura envolvendo a
importancia e os desafios do ensino-aprendizagem de disciplinas matematicas em
cursos universitarios, e sobre como ferramentas tecnoldgicas podem ser uma
alternativa nesse processo e todos os seus beneficios para os alunos. Tambem foi
realizado uma analise sobre jogos e como estes podem ser utilizados no processo de
ensino-aprendizagem.

Na segunda etapa é descrito como se deu o processo de desenvolvimento do
QuizTi, suas funcionalidades e as disciplinas que foram escolhidas para se apoiar na
elaboracao do banco de questbes

Por fim, na ultima etapa foram realizados os testes em relacéo a eficacia do
QuizTi, o quiz foi aplicado em turmas do curso de Ciéncia da computagao que estavam
cursando as disciplinas de ALGA, e MD. A partir dos dados coletados, analises e

discussdes a respeito da eficacia do jogo foram realizadas.

1.4. ORGANIZAGCAO DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado em 5 capitulos. O primeiro capitulo apresenta a
motivagao, justificativa e a contribuicdo a area, os objetivos gerais e especificos e as
metodologias de pesquisa.

O segundo capitulo se propde a apresentar a importancia das disciplinas de
cunho matematico, assim como faz um estudo sobre a contribuicido e os beneficios
do uso de tecnologias no ensino-aprendizagem destas em cursos de Ciéncia da
Computacéo e afins.

No terceiro capitulo € apresentado o QuizTi, seus objetivos, o conteudo
escolhido para o desenvolvimento do jogo, o seu modo de ser utilizado, a descri¢cao
de suas regras, bem como o as tecnologias utilizadas no seu desenvolvimento.

Ja o quarto também se dedica a utilizagdo do QuizTi junto a académicos do
curso de Ciéncia da Computagdo, assim como a avaliagdo do mesmo através da
utilizacao dos alunos. Por fim, os dados obtidos sao discutidos e analisados.

O ultimo capitulo apresenta as consideragoes finais acerca do trabalho.
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2. DISCIPLINAS MATEMATICAS EM CURSOS DE CIENCIA DA COMPUTAGAO, E
O BENEFICIO DA TECNOLOGIA NO ENSINO-APRENDIZAGEM

Este capitulo apresenta conceitos que serdo abordados no decorrer do
trabalho. E feito uma pesquisa com base em diversos autores sobre a importancia da
matematica nos cursos universitarios de ciéncia da computagdo, bem como se da o
ensino da mesma nesse contexto. Além do mais, apresenta maneiras de como os

jogos e as ferramentas tecnoldgicas podem assumir um carater educacional.

2.1. AMATEMATICA NOS CURSOS DE COMPUTACAO

Praticamente qualquer estudo em computagcao e informatica, tedrico ou
aplicado, exige como pré-requisito conhecimentos de diversos tépicos de Matematica
(MENEZES, 2012).

Nos cursos de graduacado na area da Computacao existem varias disciplinas
importantes de cunho matematico, sendo uma delas a Matematica Discreta,
componente curricular fundamental na Computacédo por utilizar técnicas numéricas
para a especificacdo e determinagdo do que deve ser realizado para que os
programas sejam bem sucedidos em seu processo de verificagdo, sendo também
relevante ao desenvolvimento e utilizagcdo das aplicagcdes corretas nos computadores
(FAZENDA, 2013).

Ao analisar certas disciplinas como Algebra Linear, Dorier (2000) diz que o
conhecimento adquirido através desta ndo é importante apenas para area da
matematica, mas também para diversas areas de conhecimento como Quimica,
Fisica, Engenharia e Ciéncia da Computagao.

O estudo da Algebra Linear e Geometria Andlitica é particularmente importante
para a computacdo, devido a facilidade que computadores tém em manipular tabelas
de informagdes numéricas. (ANTON; RORRES, 2012).

A Algebra Linear é utilizada em diversos campos de estudos, como, por
exemplo, nos sites de busca na internet, nos programas de computagao grafica, em
sistemas de comunicagdo modernos, no sistema bancario para criptografar os dados
e garantir a seguranca dos dados digitais, na engenharia civil para calcular as
estruturas das edificagbes, na industria automobilistica para o controle dos robds, na

economia para resolver problemas de otimizagao, no balanceamento de compostos
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quimicos, na Biologia para estudar a dinamica das populagdes, entre muitos outros
(ANDREOLLI, 2008).

Além de constituir uma ferramenta tedrica dentro de varios dominios da
matematica, os conteudos de algebra linear estdo contemplados em problemas de
diversas areas de conhecimento (MORO, G. et al. 2016).

Seguindo esta linha de raciocinio, de acordo com Menezes (2012), a
matematica discreta, no contexto de computagdo, deve ser vista como uma
ferramenta a ser usada na definicdo formal de conceitos computacionais (linguagens,
autdbmatos, métodos etc). Os modelos formais permitem definir suas propriedades e
dimensionar suas instancias, dadas suas condi¢des de contorno.

Ja Cabral (2017) afirma que a Matematica Discreta prové uma série de técnicas
para a modelagem de problemas da Ciéncia da Computagdo, estudando,
principalmente, conjuntos contaveis, finitos ou infinitos, como naturais, inteiros e
racionais.

O estudo da Matematica Discreta pode, de maneira unica e significativa,
melhorar a capacidade dos estudantes em resolver problemas, desenvolvendo sua
habilidade para usar a ferramenta poderosa da resolugéo de problemas algoritmicos.
A modelagem matematica € uma habilidade importante e relacionada aquilo que os
estudantes devem adquirir (MENINO, 2013).

De acordo com os autores acima, é possivel justificar que as disciplinas de
carater matematico sdo importantes, e necessarias para o desenvolvimento dos
conhecimentos de alunos de graduagé&o em Ciéncia da Computagéao e afins.

Porém o ensino de disciplinas matematicas nos cursos universitarios ainda tem
sido levado a efeito, predominantemente, através do modelo positivista de
transmissao vertical, no qual o aluno é, na maior parte das vezes, um mero assimilador
passivo (OLIVEIRA, 1999).

Atualmente, existem dois grandes desafios no ensino de cursos de graduagao
ligados a Ciéncia da Computagao: tornar o curso mais atrativo aos estudantes do
ensino médio para que estes ingressem nesses cursos e tornar o curso mais
interessante para aqueles que ja estdo cursando (GUZDIAL, 2003).

Segundo Bizelli at. al. (2009), o aluno chega a universidade com inumeras
dificuldades de aprendizado, particularmente aquelas relacionadas com o

aprendizado da Matematica.
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De acordo com Silva e Martins (2015), as disciplinas da linha da matematica
podem ser vistas pelos alunos como “secundarias” pois, na visdo deles, nao
apresentam correlagdo com as demais disciplinas do curso como programacgao, redes
ou sistemas operacionais.

Mello at. al. (2007) também afirma que o ensino de Calculo tem passado por
varias modificacdes, mas geralmente, sem perder a caracteristica de ter a principal
énfase em exercicios repetitivos.

Por exemplo, o ensino e a aprendizagem da algebra linear sdo considerados
por professores e estudantes como sendo uma experiéncia dificil devido as
dificuldades manifestadas pelos alunos nesta disciplina (DORIER, 2000).

Ainda segundo Dorier (2000), os obstaculos em relagdo ao ensino-
aprendizagem em algebra linear sdo atribuidos a sua natureza teorica e abstrata.

Algumas das dificuldades dos estudantes em Algebra Linear s&o originadas do
formalismo envolvido na construgcéo desse campo de estudos, o que pode provocar
dificuldades para o seu ensino e a sua aprendizagem (DORIER, 2000).

As universidades estdo procurando cada vez mais modificar-se
pedagogicamente a fim de fazer parte desta cultura e atender os novos académicos,
também chamados de nativos digitais (PRENSKY, 2001).

Outro ponto que fica claro através dos trabalhos de varios autores, diz respeito
aos desafios no ensino das disciplinas matematicas nos cursos superiores, apesar da
relevancia de tais disciplinas, ndo € incomum encontrar problemas e dificuldades no

seu ensino, devido a diversos fatores como os vistos acima.

2.2. 0S JOGOS NA EDUCACAO

De acordo com Huizinga (2014), as grandes atividades arquetipicas da
sociedade humana s&o marcadas pelo jogo. E a linguagem que permite distinguir as
coisas, defini-las e por fim constata-las.

Um jogo é uma pratica estimulante e ludica que pode envolver qualquer tipo de
competicdo com regras criadas num ambiente restrito ou até mesmo imediato,
diferente do esporte, cujas regras sao universais (ZUCARELLI; COUTO, 2013).

Um jogo pode ser definido como “qualquer competicdo (jogo) entre os
adversarios (jogadores) que operam sob restricdes (regras) para um objetivo (vitéria
ou lucro) (ABT, 2001).
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7

Huizinga (2014) complementa que, o jogo € mais do que um fendmeno
fisioldgico ou um reflexo psicoldgico. Ultrapassa os limites da atividade puramente
fisica ou biolégica. E uma funco significantes, isto &, encerra um determinado sentido.
No jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da
vida e confere um sentido a agdo. Todo Jogo significa alguma coisa.

Para Pietruchinskios et al. (2011), jogos sao ferramentas capazes de auxiliar
no processo educativo, desde que sejam planejados e trabalhados de uma forma
critica, que possibilite a aprendizagem de uma maneira significativa ao aprendiz.

Os jogos podem ser ferramentas eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencéo do que se é
ensinado, exercitando as fungdes mentais e intelectuais do jogador. E, devido as suas
caracteristicas inerentes, tais como competicdo, desafio, interacado, feedback , entre
outras, eles podem transformar a aprendizagem em uma experiéncia envolvente,
motivadora e divertida (TAROUCO ET AL., 2004).

Segundo Crawford (1984), de forma geral um jogo pode estar em uma das
seguintes regides: Jogos de Tabuleiro, Jogos de Cartas, Jogos de Atletismo, Jogos
Infantis e Jogos de Computador.

Se falando de jogos de computador ou jogos digitais, Silva (2009) os classifica

da seguinte forma:

Jogos de Agao: Sdo jogos de tempo real onde o jogador deve reagir
rapidamente a algum acontecimento. Estes jogos enfatizam a rea ¢ ao
instantédnea e precisam de intensa concentracdo do jogador causando com
isto uma experiéncia emocionante.

Jogos de Simulagéo: Estes jogos procuram reproduzir com fidelidade um
fenimeno ou acontecimento reais.

Jogos de Simulagao de Esportes: A principal caracteristica do jogo de
simulagdo de esportes e que o controle ocorre sobre o personagem nao
mecanico. Normalmente o jogo tem um esforgo fisico do jogador no mundo
virtual, em alguns jogos o personagem cansa e diminui sua velocidade.

Jogos de Aventura: Os jogos de aventura devem fazer o jogador pensar e
sdo jogos com enredo que muitas vezes contam com a solugdo de um
problema ao longo da agéo.

Jogos de Interpretacdo de Personagens: O jogador deve interpretar um
personagem, que pode ser da vida real. Uma possibilidade deste jogo é
ajudar o jogador a resolver questdes pessoais, enxergar visdes do mundo
que antes nao possuia.

Jogos de Quebracabecga: Jogos que o ponto principal esta na solugéo de
um problema. Este género também é conhecido como jogos cerebrais.
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Jogos de Estratégia: Os jogos de estratégia requerem que o jogador
gerencie um conjunto limitado de recursos para atingir um objetivo pré—
definido. Geralmente, gerenciar este recursos envolve decidir que unidade
criar e onde coloca—la em agdo. Outros jogos de estratégia sdo baseados em
turnos, o jogador utiliza o tempo para tomar as decisdes e o computador age
quando o jogador indicar que esta pronto.

Jogos Educativos: Os jogos educativos sdo aqueles que ensinam enquanto
divertem. Sao ambientes de aprendizagem que ajudam o aluno a reter o
conteudo da sala de aula.

Como visto ao decorrer deste capitulo, os jogos sdo ambientes especializados
em vivenciar determinadas situagdes, em um ambiente restrito e com regras bem
definidas. Partindo desse contexto, os jogos podem ajudar no processo de ensino
aprendizagem, sendo estes classificados como jogos educativos, visto que buscam

ajudar o aluno a reter o conteudo apresentado pelo docente.

2.3. ATECNOLOGIA COMO FERRAMENTA EDUCACIONAL

Ferramenta de ensino-aprendizagem é uma expressao que no cenario
educacional pode ser descrita como um canal que propde facilitar o aprendizado. Na
area da tecnologia educacional tais meios de ensino sdo muito utilizados com intengéo
pedagogica, ou melhor, com a fungdo de contribuir para o aprendizado efetivo do
educando, proporcionando-o interagdo, manipulagao e principalmente construgao da
aprendizagem (CONCEICAO ET AL., 2009).

A utilizagdo dos computadores em quase todas as areas do conhecimento ja é
uma realidade e a Educagdo também vem sentindo os reflexos desta utilizagdo
(SILVEIRA et al., 2018).

Silveira et al. (2018) ainda complementa que um software educacional (SE) é
um programa de computador utilizado como auxiliar nos processos de ensino e de
aprendizagem. Qualquer software que possa ser utilizado para algum objetivo
educacional pode ser considerado um software educacional, incluindo programas
comerciais, tais como editores de texto, gerenciadores de bancos de dados e planilhas
eletrnicas, entre outros.

Silva (2012), define um software educacional como um dispositivo “planejado e
elaborado para fins didaticos e pedagdgicos, sendo, portanto, mediador de conteudos
curriculares da esfera escolar e viabilizador do processo de ensino e de

aprendizagem”. Por se tratar de uma ferramenta com caracteristicas distintas dos
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materiais impressos, € imprescindivel que um profissional da area atue como
orientador, contribuindo para o uso eficiente deste material.

Um software é caracterizado como educacional quando tem a ver com sua
insergdo em contextos de ensino/aprendizagem. O software educacional € uma classe
de software educacional cujo objetivo € o de favorecer os processos de ensino-
aprendizagem (OLIVEIRA ET AL, 2001).

Oliveira et al (2001), ainda complementa afirmando que um SE caracteriza-se
pela presengca de uma fundamentagdo pedagogica, com finalidade didatica, levando
o aprendiz a construir conhecimentos relativos ao curriculo escolar, devendo
apresentar facilidade de uso e atualizagdo quanto ao estado da arte. Os autores
defendem ainda que, essas caracteristicas, devem servir como parametros para
avaliacao de software dessa modalidade.

Enquanto que Lins (2004), afirma que os softwares educacionais sao artefatos
computacionais que funcionam como mediadores em atividades educativas de
formacao em areas distintas do conhecimento.

Um software pode ser considerado educacional quando adequadamente
utilizado em uma relagado de ensino-aprendizagem. Este tipo de software pode ser
aplicado quando a disciplina ou conteudo estudado ndo apresenta uma forma clara
de aplicagao da realidade, tornando lento o processo de ensino aprendizagem (JUCA,
2006).

Com base nos autores acima, podemos definir um software educacional como
uma ferramenta que auxilia no processo de ensino aprendizagem, utilizando de
artificios tecnologicos para a melhor absorgéo dos conteudos aprendidos em sala de
aula.

Os SEs foram criados com o objetivo de auxiliar nos processos de ensino e
aprendizagem, fazendo com que os educandos iniciem ou aprimorem seus
conhecimentos. O que diferencia um software educacional dos demais € o fato dele
ter sido desenvolvido com o propdésito de ensino e aprendizagem e ndo apenas para
diversdo (MORAIS, 2003).

Estes softwares podem ser classificados e organizados pelo tipo de enfoque
educacional utilizado: os métodos tradicionais de Educag¢ao ou o desenvolvimento de
habilidades de pensamento e manipulagao de informagao (SILVEIRA, 1999).

Dessa forma, Silveira et al. (2018) classifica os softwares educacionais em 3

grupos:
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Educacgédo em Informatica: programas voltados para a profissionalizagdo na
area de Informatica. Estes softwares podem ser aplicados para formar
desenvolvedores de software, por exemplo. Quando vocé estudou a disciplina
de Introdugao a Algoritmos, utilizou o VisuAlg. Na disciplina de Linguagem de
Programacéao |, foi sugerida a utilizagdo da IDE (/ntegrated Development
Environment) NetBeans. Estes sdo exemplos de softwares que podem ser
utilizados para a formacgao de profissionais em Informatica;

Educagdo para Informatica: programas voltados para a utilizacdo do
computador como ferramenta de trabalho nas diversas areas de atuagao
profissional. Um exemplo deste tipo de software sdo os pacotes como o
Microsoft Office ou o Libre Office, que integram aplicativos de edigdo de
textos, planilhas eletrénicas e criagdo de apresentagbes, que podem ser
utilizados para desenvolver o trabalho em diferentes areas;

Educacédo pela Informatica: programas utilizados como meio de promover
uma aprendizagem ativa, dindmica, motivada, servindo como instrumentos
que auxiliem no desenvolvimento cognitivo dos alunos, como ferramenta
auxiliar nos processos de pensar e de resolver problemas. Este é o foco
especifico dos softwares educacionais.

Ja para Vieira (2001), essas ferramentas educacionais apresentam objetivos
pedagogicos especificos e, para tanto, sdo classificados em seis grandes categorias:
tutoriais, programagao, aplicativos, exercicios e praticas, multimidia e internet,
simulagao e modelagem e jogos.

A partir disso da afirmagao de diversos autores, é razoavel presumir que 0s
SEs podem ter variadas finalidades, e podem assumir fun¢des diversas dependendo
do contexto que estes possam ser inseridos. Indo desde software especificos para a
formacao de profissionais de tecnologia, até softwares utilizados como ferramenta
auxiliar de ensino para diversas areas.

Silva et al. (2013) afirma como o uso de computadores no processo de ensino
aprendizagem possibilita, ndo s6 ao aluno, mas ao professor também, pois torna um
ensino mais dinamico.

O software educativo pode instrumentalizar o professor na sua tarefa de levar
o aluno a aprendizagem de conceitos relacionados com conteudos curriculares
(OLIVEIRA, 2001).

E importante ressaltar que as novas tecnologias n&o dispensam a figura do
professor, ao contrario, exigem destes que adicione ao seu perfil novas exigéncias.
Consequentemente os professores universitarios devem rever os valores e métodos

do ensino tradicional, e passar a avaliar em que momentos do processo de ensino-
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aprendizagem essas tecnologias podem ajudar, como também, os beneficios que
podem proporcionar na construgdo do conhecimento (JUCA, 2006).

Com isso os recursos tecnoldgicos por si s6 ndo trardo contribuigdes e serao
insuficientes se utilizados sem uma adequacéo as necessidades de cada professor
em consonancia com a de seus estudantes (GAUTERIO; RODRIGUES, 2017).

A chegada das tecnologias moveis a sala de aula traz tensdes, novas
possibilidades e grandes desafios. As proprias palavras “tecnologias moveis” mostram
a contradi¢cao de utiliza-la em um espaco fixo como a sala de aula (MORAN; 2014).

Os educadores que pretendem empregar a tecnologia em sala de aula
esbarram em problemas de infraestrutura fisica e tecnoldgica inadequada, na pouca
pratica para se explorar as potencialidades dos recursos disponiveis, falta de
profissionais para a gestdo e manutencdo dos laboratérios e na facilidade de
disperséo do aluno em laboratorios (FIGUEIREDO ET AL., 2015).

Apesar da enorme contribuicdo dos recursos tecnoldgicos para o uso em sala
de aula, os autores também ressaltam que apenas a sua presenga nao gera
beneficios, € necessario um esforco coordenado entre entre os professores, os
contetdos, as ferramentas tecnoldgicas e todo o meio educacional. E também
importante que os softwares educacionais se adequem as necessidades do professor
e principalmente dos alunos.

Desafios e atividades podem ser dosados, planejados e acompanhados e
avaliados com apoio de tecnologias. Os desafios bem planejados contribuem para
mobilizar as competéncias desejadas, intelectuais, emocionais, pessoais e
comunicacionais (MORAN; 2014).

Em um estudo de Mello et. al. (2007), revela que o uso do computador se
mostrou importante ferramenta para a evolugao das aulas de calculo | em cursos de
Engenharia.

Borges (1999) explica que os softwares educativos podem estimular o
desenvolvimento do raciocinio légico, a medida que podem levantar hipéteses, fazer
interferéncias e tirar conclusdes a partir de resultados apresentados.

Mendes (2009), traz que o uso dos softwares educativos permite ao estudante
compreender e aprender os conceitos por meio da interacao, visualizacdo e da acao
de fazer o que € proposto.

Outro aspecto importante em se tratando de softwares educacionais tem haver

com a sua usabilidade, Oliveira et al (2001) menciona que o0 que caracteriza
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essencialmente o SE além de seu carater didatico é a facilidade de uso, pois “nao
exige do usuario conhecimentos computacionais prévios, sendo este capaz de
desenvolver as atividades”.

Com isso Chaves (2007), afirma que as tecnologias na educagao servem de
apoio em diversas modalidades de ensino; apoio ao ensino presencial, ao ensino a
distancia e a auto-aprendizagem.

Por fim, as tecnologias na educagao, empregadas como recurso pedagdgico,
adquirem uma fungé&o fundamental no auxilio do processo ensino- aprendizagem,
oferecendo ao discente uma perspectiva de mudar (re)constru¢do do conhecimento.
O software educativo € um instrumento “tutorado pelo aluno, ndo é o detentor do
conhecimento, mas se bem utilizado, torna-se um importante auxiliar no processo de
construcéo e desenvolvimento de habilidades” (ERSCHING, 2006).

Ndo ha mais espacgos para questionarmos se o uso do computador ou
smartphones fazem ou nao sentido na Educagao e, sim, como tirarmos o maior
proveito das ferramentas computacionais para apoiar os processos de ensino e de
aprendizagem (SILVEIRA et al., 2018).

Como foi visto nesta secao, problemas e desafios no ensino das disciplinas
matematicas sao frequentes em cursos universitarios, problemas esses que variam
desde a propria esséncia teodrica das disciplinas até o modo como as mesmas sao
ensinadas em sala de aula. Partindo desse pressuposto, surge a necessidade de
ferramentas alternativas que auxiliem no processo de ensino-aprendizagem, com isso,
tais ferramentas podem envolver a tecnologia, haja vista que aparelhos tecnologicos

estdo cada vez mais presentes no nosso cotidiano.
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3. QUIZTI

O QuizTi, objeto deste trabalho, apresenta quizzes (jogos ou desportos mentais
nos quais os jogadores tentam responder corretamente a questdes que lhes sao
colocadas) com foco em questbes fundamentais das disciplinas motivadoras.
Oferecendo entdo, em caso de erro as bases tedricas das disciplinas e de suas
questodes, viabilizando a aprendizagem dos discentes nos conteudos que obtiverem

piores rendimentos.

3.1. DISCIPLINAS MOTIVADORAS

As disciplinas escolhidas para os casos de uso deste trabalho foram baseadas
pelas informacgdes previamente citadas referentes as dificuldades encontradas pelos
alunos dos cursos de computagao, juntamente com a disponibilidade das mesmas nos
semestres que houveram os testes, levando-se em consideragao a influéncia destas
dentro da area.

Portanto foram abordados conteudos referentes a duas disciplinas sendo estas
Algebra Linear e Geometria Analitica, e a disciplina Matematica Discreta, utilizando da
tecnologia como instrumento de contato prévio do aluno com o conteudo a ser
estudado durante seu periodo dentro da academia, visto que o aplicativo vai introduzir

aquele conhecimento essencial para as atividades desenvolvidas em sala de aula.

3.2. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Ao se desenvolver uma aplicagdo movel, independente do seu género, é
necessaria a atengdo para a quantidade de dispositivos que se deseja atender, hoje
existe o duopodlio no mercado de sistemas operacionais mobile. Segundo o site
STATCOUNTER (2021), no mercado brasileiro, a Apple com o iOS detém
aproximadamente 13% dos usuarios, enquanto a Google com o Android 86,7%.
Devido aos custos elevados para o desenvolvimento e posterior publicagao na Apple
Store, optou-se pela realizagcado dos testes somente na plataforma Android.

Mediante a situacdo apresentada, optou-se pela utilizacdo de um framework
multiplataforma, pois, de acordo Palmieri, Singh e Cicchetti (2012) estes permitem ao

programador usar um unico codigo para atingir varios sistemas operacionais. O
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framework escolhido para esta aplicagao foi o Flutter, que utiliza a linguagem de
programacao Dart.

Foi necessario o desenvolvimento de um website para gerenciamento das
disciplinas, questdes e usuarios, este foi desenvolvido utilizando o vue.js, um
framework para interfaces de usuario.

Para desenvolvimento do backend da aplicagao foi utilizado o Firebase que é
considerado um Backend as a Service (BaaS), que permite acesso a inumeras
funcionalidades, de facil implementacéo, o QuizTi o utiliza para hospedagem do portal
administrativo, envio de push notifications aos usuarios e como banco de dados.

O banco de dados pertencente ao SDK Google Firebase ¢ chamado de Cloud
Firestore, foi escolhido por ser um banco noSQL, com armazenamento na web, o que
permite a sincronizacao em tempo real entre os dispositivos e o banco de dados.
(DUFETEL, 2017).

3.3. REGRAS

O QuizTI segue as seguintes regras:

e Cada quiz é composto de 6 questdes escolhidas aleatoriamente do banco de
dados do sistema, dentre os assuntos escolhidos na disciplina;

e (Cada questao do quiz respondida acertadamente concede ao usuario 1 ponto;

e Cada questao do quiz nao acertada nao concede pontos ao usuario;

e Cada questao do quiz nao acertada néo retira pontos ao usuario;

e Por participar do quiz o sistema concede 1 ponto ao usuario;

e O usuario que acertar as 6 questdes ganha um bdnus adicional de 3 pontos;

e O usuario pode participar de quantos quizzes desejar.

As regras do jogo do QuizTI sao direcionadas para estimular a participacao dos
alunos, o aluno nunca zera pois 0 seu interesse em participar é premiado sempre com
um ponto. Como o aluno pode participar quantas vezes ele considerar necessario, 0
jogo permite que ele possa ver a sua evolugdo no conhecimento da disciplina, sendo
que o apice do jogo é quando ele consegue responder as 6 questdes do quiz sendo,

portanto, premiado com 3 pontos para atingir a pontuagédo maxima de 10 pontos.
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3.4. FUNCIONALIDADES DO APP E MODO DE USO

O QuizTi necessita ser baixado da loja de aplicativos do android, Play Store,
apo6s efetuar o download, o aluno podera escolher entre utilizar uma conta existente
ou criar uma nova. Caso opte pela segunda opgao sera orientado a proceder com um
cadastro composto de email, nome, curso, semestre, sexo, idade, disciplina e senha.

(ver Figura 1)

FIGURA 1 - Cadastro

Criar Usuario
@ Email
SN

(Y Idade

& Senha

Sexo

Feminino

Masculino

Escolher Disciplinas

Matematica Discreta

Algebra Linear e Geometria Analitica

Fonte: O autor

Logo apos esse procedimento, sera redirecionado para uma dashboard, com
atalhos para quizzes, estatisticas, ranking, conquistas e configuragbes. Estas e

demais funcionalidades do QuizTi serdo abordados a seguir. (ver Figura 2)



28

FIGURA 2 - Dashboard

Matematica Matematica
Discreta Discreta

Sequéncias Contagem

Conjuntos e Fungoes Complexidade de
algoritmos
Algoritmos

Iniciar Teste Iniciar Teste

Estatisticas
Ultimo Teste

Acertos: 1
Tempo Total: 00:00:08

Ranking

Pontuacao: 9

Conquistas

Realizadas: 4 de 22

Fonte: O autor

3.4.1. Quizzes

Em uma lista horizontal na dashboard estao os cards dos quizzes disponiveis,
em cada card sao exibidas a disciplina do quiz, os assuntos abordados nesta, e um
botdo de iniciar. Ao iniciar um quiz o usuario é redirecionado para uma nova tela.

Cada quiz é composto por 6 questdes escolhidas aleatoriamente baseadas nos
assuntos abordados em sala de aula, cada questdo possui um enunciado e
alternativas, estes podem conter, um texto, uma imagem e uma férmula escrita em

LaTeX. (ver Figura 3)
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FIGURA 3 - Quiz

Sequéncias 1/6
O valor da seguinte soma, é:

S=134224334+434... 4118

4356

[ 2025

6025

| 6084

| 8281

Fonte: O autor

Ao escolher uma alternativa e confirmar a resposta da questido é exibido se a
opc¢ao estava correta, e a botdo de avancar para a proxima questao, na ultima questao
0 usuario é redirecionado para uma tela com informagdes gerais do quiz, sendo estas
o tempo total, a quantidade de acertos, e a pontuagao obtida naquele quiz, caso tenha
desbloqueado alguma conquista um pop-up lhe indicara isto, além disto, podera optar
entre retornar ao dashboard ou ver estatisticas detalhadas do teste, estas serdo

abordadas no proximo tépico. (ver Figura 4)
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FIGURA 4 - Detalhes da resolucéo

Quiz Concluido

Tempo Total: 00:00:27
Resolvidas: 6

Acertos: 2

Vocé ganhou 3 pontos

Resultado detalhado

Voltar pro Inicio

Fonte: O autor

3.4.2. Estatisticas

O card das estatisticas so é exibido na dashboard apds o usuario ter concluido
o primeiro quiz, o card exibe informagdes do ultimo teste realizado e redireciona para
uma lista com resultados detalhados para todos os testes ja realizados.

O resultado detalhado, que também é acessivel apds a conclusao de um quiz,
€ uma das caracteristicas primordiais do QuizTi, nele o aluno podera ter acesso ao
download de materiais da disciplina, assim como as questdes que resolveu no teste.

Para cada questdo sera exibida o seu enunciado, o tempo gasto na sua
resolugao, material especifico da questao, desde que disponibilizado pelo professor
nos casos em que este julgar necessario, assim como se o0 aluno acertou ou errou a
questao, em casos de erro, sera exibida a alternativa escolhida, e qual era a opgao

correta, também podera ser exibida a resolugédo da questao. (ver Figura 5)
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FIGURA 5 - Estatisticas do Quiz

Detalhes do teste

Matematica Discreta

Numeros Primos

E 2.7.10. Na solugio do sistema de congruéncias

(mod 2)
2 (mod 3)

T
x
r=3 (mod?5)
a

(mod 11)
pelo teorema chinés do resto, é dada por
r=1-Muy +2 Mayz +3Mays + 4 - Myys (mod 330)
o valor de yy é:

Resposta Correta:
2

Errou

Tempo: 00:00:06
Alternativa Escolhida:
3

Resolugao:

M = 330
m3=>5
Mg = M/mg

y3 verifica a equagiio: 3+ M3 - y3 = 1 (mod mg). Logo,

portanto, y3 =2 Resposta: b) W

Fonte: O autor

3.4.3. Ranking

O QuizTi possui um sistema de pontuagdo com base nos acertos e erros das
questdes, este permite classificar os alunos com maior e menor desempenho no
game, e estimular o uso através da competitividade.

A tela de ranking exibe em ordem decrescente os alunos com maiores
pontuacdes e seus nomes, destacando os 3 melhores colocados, ao clicar em um
usuario especifico é redirecionado a uma tela com as conquistas obtidas pelo aluno

escolhido. (ver Figura 6)
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FIGURA 6 - Ranking

Ranking
7 Aluno

301 pontos

0 Aluno
175 pontos

Conquistas

Conquistas

Aluno
4 40 pontos

Conquistas

5 Aluno
33 pontos

Conquistas

6 Aluno
32 pontos

Conquistas

7 Aluno
27 pontos

Conquistas

Conquistas

Voltar pro Inicio

Fonte: O autor
3.4.4. Conquistas

Outra ferramenta utilizada como estimulo ao uso do QuizTi € o sistema de
conquistas, estas sao desbloqueadas a partir de determinadas agdes do usuario no
game. (ver Figura 7)

Estas acdes sao:

e Quantidade de Quizzes respondidas;

e Quantidade de Quizzes com 100% de acerto;

e Quantidade de Quizzes com apenas 1 erro;

e Quantidade de Quizzes sem acertos;

e Tempo decorrido em resolucdes de questoes;
e Quantidade de questdes diferentes resolvidas;

e Quantidade de questdes diferentes resolvidas corretamente.
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FIGURA 7 - Conquistas
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Ousuarios

Voltar pro Inicio

Fonte: O autor

As conquistas podem ser desbloqueadas ao fim da resolugdo de um quiz, caso
alguma seja alcancada, € exibido um pop-up informando sobre a realizagdo e
especificando qual delas foi realizada.

Acessivel através da dashboard, a tela de conquistas exibe todas as conquistas
do jogo, assim como informa aos usuarios, quais delas ja foram desbloqueadas e
quais ainda estao pendentes.

Nessa tela também € possivel visualizar quantos usuarios ja obtiveram uma

determinada conquista.
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3.4.5. Push Notifications

O QuizTi também pode através de push notifications, enviar mensagens aos
usuarios, estas podem ser alertas de novas questdes no banco de dados, lembretes

para uso do game, e notificagdes para revisdo de conteudo de provas proximas.

3.5. SITE AUXILIAR

Para gerenciamento do banco de dados foi desenvolvido um website, o intuito
deste é permitir o gerenciamento das informagdes do QuizTi, além de se obter
estatisticas relacionadas as disciplinas, assuntos, alunos e questdes.

Na gestdo de usuarios € permitido criar usuarios com permissdes especiais,
estes podem ser administradores ou professores, também € possivel visualizar as
estatisticas de cada aluno, assim como atribuir a estas disciplinas.

A criacdo de novos assuntos e quizzes € possivel através da gestdo de
disciplinas, para cada quiz € necessario escolher os assuntos que o compde dentre
os da disciplina motivadora, e a quantidade de questdes para cada assunto, sendo o
limitado a quantidade total de 6 questdes por quiz.

Nesta tela também é possivel visualizar estatisticas como a de assuntos com
melhor e pior rendimento, bem como o tempo médio gasto em cada quiz, permitindo
assim ao professor direcionar o conteudo das aulas de acordo com as necessidades
da turma.

O usuario também pode através de uma interface intuitiva criar novas questées
para o QuizTi, nesta é fornecida uma pré-visualizagdo de como a questao sera exibida
nos dispositivos méveis (ver Figura 8), se a questdo for atribuida a um assunto
previamente associado a um quiz esta ja € imediatamente disponibilizada aos alunos,

caso contrario fica armazenada até a criacdo de um teste.
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FIGURA 8 - Criagédo de Questdes
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Fonte: O autor

No sistema também é possivel visualizar dados relacionados a questdes como
quantidade de resolugdes, tempo médio utilizado na sua resolugdo, bem como as

alternativas mais escolhidas.
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4. TESTES DE USO E SEUS RESULTADOS

Em virtude da necessidade de dados mais precisos para avaliacdo da
viabilidade de uso do QuizTi como ferramenta educacional, as disciplinas escolhidas
como casos de uso ocorreram em semestres diferentes, apesar disto, a turma
escolhida permaneceu a mesma, de forma a avaliar a adaptagao desta ao game e as

ferramentas adicionadas no processo de desenvolvimento.

4.1. MATEMATICA DISCRETA

Os testes desta disciplina iniciaram no periodo letivo 2019-2, com os alunos
que cursavam o seu segundo semestre, a disciplina abordada nas questbes foi
matematica discreta, neste periodo o desenvolvimento do game estava ativo, com
bugs sendo corrigidos e funcionalidades sendo adicionadas apés o feedback dos
alunos.

Nesse periodo 21 alunos baixaram o QuizTi e criaram uma conta, entretanto,
um bug na responsividade da dashboard inutilizava o game em algumas resolugdes
de tela do celular. Dentre os que seguiram utilizando o QuizTi (ver Figura 9):

e 8 alunos (62%) jogaram até 5 quizzes,
e 2 alunos (15%) jogaram entre 6 e 20 quizzes, e

e 3 alunos (23%) alcangaram a marca de mais de 20 quizzes jogados

FIGURA 9 - Percentual de alunos que jogaram uma determinada faixa de quizzes de MD no semestre
2019-2

> 20 quizzes; 3;
23%

6-20 quizzes; 2;
15%

1-5 quizzes; 8;
62%

Fonte: O autor
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Esta utilizacdo ocasionou na execucao de 117 jogos de quizzes com um total
de 702 visualizagdes das diversas questdes. Dentre as 61 questdes que compunham
o banco de dados (ver Figura 10):

e apenas uma unica questao nao foi sorteada (2%),

37 questdes tiveram até 10 acessos (61%),

13 questdes (21%) tiveram entre 11 e 20 acessos,

3 questodes (5%) tiveram entre 21 e 30 acessos, € por fim,

7 questdes (11%) tiveram mais de 30 acessos.

FIGURA 10 - Percentual das questdes com determinada faixa de acessos na disciplina MD no
semestre 2019-2
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Fonte: O Autor

Ao analisar a respostas das diferentes 702 resolugcbes de questbes foi
observado que destas 420 foram respondidas corretamente, e 282 de forma errada,
através do calculo ((valor/total) * 100), se obteve um percentual de acerto de questdes
de aproximadamente 60% e um percentual de erro aproximadamente de 40%.

A Figura 11 nos mostra o percentual de acertos e erros para cada aluno,

baseados no calculo ((valor/total) * 100).

FIGURA 11 - Percentual de acerto de questdes por aluno na disciplina MD
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Fonte: O Autor
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Ao se somar o tempo levado para resolugdo de cada questado, foi possivel
chegar ao valor do tempo total de resolugao das questdes, este dado indica que os
alunos utilizaram 07 horas, 33 minutos e 5 segundos resolvendo questdes através do
QuizTi. A tabela 1 mostra o tempo total de resolugcdes de cada aluno, e também o

tempo médio de resolugédo de cada quiz (Tempo total/quizzes resolvidos).

TABELA 1 - Informacdes relativas ao tempo de resolugéo por aluno (tempo em hh:mm:ss)
TEMPO UTILIZADO QUIZZES TEMPO MEDIO

EM QUESTOES RESOLVIDOS POR QUIZ (TMQ)

A1 01:33:34 32 00:02:55
A2 00:26:28 8 00:03:18
A3 00:05:38 4 00:01:24
A4 00:05:45 2 00:02:52
A5 00:04:37 3 00:01:32
A6 00:01:22 1 00:01:22
A7 00:11:07 3 00:03:42
A8 03:26:45 26 00:07:57
A9 00:36:14 25 00:01:26
A10 00:00:57 1 00:00:57
A11 00:03:48 4 00:00:57
A12 00:55:34 7 00:07:56
A13 00:01:16 1 00:01:16
TOTAL 07:33:05 117 00:03:52

FONTE: O autor

Analisando o tempo médio por quiz de cada aluno, e comparando com a sua
nota de participagdo disponiveis na tabela 2, podemos aferir o desempenho dos
alunos que reservavam um tempo maior para resolugao de questdes em decorréncia
dos que utilizavam menos tempo, assim podendo constatar se o tempo de resolucao
foi um fator determinante na média dos alunos.

Os valores obtidos foram:

e 2 alunos (15,4%) utilizaram até 1 minutos por quiz, nota média 3;
e 5 alunos (38,4%) utilizaram entre 1 e 2 minutos por quiz, nota média 4;
e 2 alunos (15,4%) utilizaram entre 2 e 3 minutos por quiz, nota média 3,5;
e 4 alunos (30,8%) utilizaram mais de 3 minutos por quis, nota média 5,75.
Com esses numeros fica explicita a relagao entre o tempo de resolucao de cada

questao e a nota obtida pelo aluno, evidenciando o fato que alunos com um tempo de
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resolucao de quizzes superior a 3 minutos, utilizando assim uma media de pelo menos
30 segundos por questédo, obtiveram uma nota superior a 50% da nota maxima (10

pontos). Essa tendencia é observavel na figura 12.

FIGURA 12 - Relacdo TMQ * Nota média em MD

5,75
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TMQ < 1 minuto 1 min < TMQ < 2 min 2 min < TMQ < 3 min TMQ > 4 minutos

e Nota média

FONTE: O autor

A evolugao das notas dos quizzes para cada aluno ao decorrer do seu uso do
jogo s&o mostradas na Figura 13, e na Tabela 2. Os resultados mostram que os alunos
que resolveram a partir de 15 quizzes tendem a obter pelo menos 50% da nota
maxima.

FIGURA 13 - Evolucao dos alunos na disciplina MD ao longo das resolugdes
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Fonte: O Autor

Ao se relacionar os dados da tabela 2 com a Figura 9, e compararmos as notas
medias dos alunos em relagdo a quantidade de resolugdes, apesar de os alunos com
uma quantidade de participacdes superior a 6 quizzes, obterem uma pontuacao
superior a 50% da nota maxima no jogo (10 pontos), n&o foi possivel observar uma
constancia nesse aumento de nota.

Estes valores estao descritos a seguir:

e Alunos que jogaram até 5 quizzes, tiveram uma nota média de 3,6;



e Alunos que jogaram entre 6 e 20 quizzes, tiveram uma nota média de 5,8;

e Alunos que jogaram mais de 20 quizzes, tiveram uma nota média de 5,1.

TABELA 2 - Evolugéo das notas dos alunos na disciplina MD ao longo das resolugdes
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4.2. ALGEBRA LINEAR E GEOMETRIA ANALITICA

No semestre letivo 2020-1, foi utilizada a disciplina Algebra Linear e Geometria
Analitica, devido aos desdobramentos da pandemia do COVID-19, esse periodo letivo
ocorreu somente a partir de abril do ano de 2021, e a abordagem para ensino era
totalmente remota.

Com o aprendizado obtido no teste anterior, foi observada a necessidade de
mudanc¢as na estrutura do aplicativo, estas foram desde a alteracdo nos modelos do
banco de dados e suas relagoes, até a forma como novas questdes eram inseridas no
QuizTi. Anteriormente para cada grupo de novas questdes havia a necessidade de
atualizar o aplicativo na loja, levando a uma defasagem entre as questdes de alunos
que demoravam a receber a atualizacdo, com as mudancas, novas questdes eram
disponibilizadas ao mesmo tempo para todos.

Nesta etapa também foram inseridos o suporte para equagdes escritas em
LaTeX, recurso amplamente utilizado na matematica, o sistema de conquistas, e o
suporte para push notifications.

Nesse periodo 14 alunos baixaram o QuizTi e criaram uma conta, entretanto,
destes 4 ndo responderam questdes. Dentre os 10 que seguiram utilizando o QuizTi
(ver Figura 14):

e 3 alunos (30%) jogaram até 5 quizzes;
e 5 alunos (50%) jogaram entre 6 e 20 quizzes;
e 2 alunos (20%) alcangaram a marca de mais de 20 quizzes jogados.

FIGURA 14 - Percentual de alunos que jogaram uma determinada faixa de quizzes de ALGA no
semestre 2020-1
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Fonte: O autor
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Esta utilizagdo ocasionou na execugéo de 124 jogos de quizzes com um total
de 744 visualizagbes das diversas questdes. Dentre as 153 questdes que compunham
o banco de dados (ver Figura 15):

e 58 questdes nao foram sorteadas (38%);
e 69 questdes tiveram até 10 acessos (45%);

e 26 questdes tiveram entre 11 e 20 acessos (17%).

FIGURA 15 - Percentual das questdes com determinada faixa de acessos na disciplina ALGA no
semestre 2020-2

80
70
60
50
40
30
20
10

0

45%

38%

17%

0 acessos 1-10 acessos 11 - 20 acessos

Fonte: O Autor

Ao analisar a respostas das diferentes 744 resolug¢des de questbes observou-
se que destas 443 foram respondidas de maneira correta, e 301 de forma errada,
através do calculo ((valor/total) * 100), observou-se que percentual de acerto e erros
de questdes se manteve respectivamente em aproximadamente 60% e 40%. A Figura

16 mostra essa estatistica por aluno.

FIGURA 16 - Percentual de acerto de questdes por aluno na disciplina ALGA
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Ao se somar o tempo levado para resolugdo de cada questado, foi possivel
chegar ao valor do tempo total de resolugao das questdes, este dado indica que os
alunos utilizaram 25 horas, 37 minutos e 24 segundos resolvendo questdes através
do QuizTi. Este numero é cerca de 250% superior a disciplina anterior, apesar da
quantidade de resolugao de quizzes ser similar (117 x 124) este numero indica que as
novas implementagées ao QuizTi foram efetivas em fazer o aluno permanecer
utilizando o mesmo.

A tabela 3 mostra o tempo total de resolu¢des de cada aluno, a sua quantidade
de quizzes resolvidos e também o tempo médio de resolugdo de cada quiz (Tempo

total/quizzes resolvidos).

TABELA 3 - Informacgdes relativas ao tempo de resolugdo por aluno (tempo em hh:mm:ss)
TEMPO UTILIZADO QUIZZES TEMPO MEDIO

EM QUESTOES RESOLVIDOS POR QUIZ

A1 04:12:00 8 00:31:30
A2 03:12:03 16 00:12:00
A3 04:48:01 36 00:08:00
A4 03:18:44 29 00:06:51
A5 00:02:50 4 00:00:42
A6 05:39:21 6 00:56:33
A7 00:05:37 1 00:05:37
A8 00:28:38 14 00:02:02
A9 01:09:57 4 00:17:29
A10 02:40:13 6 00:26:42
TOTAL 25:37:24 124 00:12:23

Fonte: O autor

Analisando o tempo médio por quiz de cada aluno, e comparando com a sua
nota de participagdo disponiveis na tabela 4, podemos aferir o desempenho dos
alunos que reservavam um tempo maior para resolugao de questdes em decorréncia
dos que utilizavam menos tempo, assim podendo constatar se o tempo de resolugéao
foi um fator determinante na média dos alunos.

Os valores obtidos foram:

e 2 alunos (20%) utilizaram até 5 minutos por quiz, nota média 3,25;

e 3 alunos (30%) utilizaram entre 5 e 10 minutos por quiz, nota média 3,2;
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e 3 alunos (30%) utilizaram entre 10 e 30 minutos por quiz, nota média 3,56;
e 2 alunos (20%) utilizaram mais de 30 minutos por quis, nota média 6,45.
Com esses numeros permanece explicita a relagcao entre o tempo de resolugao
de cada questdo e a nota obtida pelo aluno, entretanto, nesta disciplina somente
alunos com mais de 30 minutos resolvendo questdes, obtiveram uma nota superior a

50% da nota maxima (10 pontos). Essa tendencia é observavel na figura 17.

FIGURA 17 - Relagdo TMQ * Nota média em ALGA
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FONTE: O autor

A evolucao das notas dos quizzes para cada aluno ao decorrer do seu uso do

jogo sao mostradas no Figura 18, e na Tabela 4.

FIGURA 18 - Evolugdo dos alunos na disciplina ALGA ao longo das resolucdes
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Ao relacionarmos os dados da tabela 4 com a Figura 18, e compararmos as
notas medias dos alunos em relagao a quantidade de resolugdes, foi possivel observar
que diferentemente de Matematica Discreta, em Algebra Linear e Geometria Analitica,
houve uma evolucdo na nota dos alunos em decorréncia do numero de quizzes
resolvidos (ver Figura 19), entretanto, somente alunos com mais de 20 quizzes

resolvidos obtiveram uma nota superior a 50% da nota maxima.
FIGURA 19 - Evolugao das notas em razédo dos quizzes resolvidos
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FONTE: O autor

Estes valores estao descritos a seguir:
e Alunos que jogaram até 5 quizzes, tiveram uma nota média de 2,7;
e Alunos que jogaram entre 6 e 20 quizzes, tiveram uma nota média de 3,6;

e Alunos que jogaram mais de 20 quizzes, tiveram uma nota média de 6,8.
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TABELA 4 - Evolugéo das notas dos alunos na disciplina ALGA ao longo das resolucdes

A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10
R1 4 2 10 4 2 4 2 1 4 6
R2 4 3 6 6 1 3 1 4 4
R3 3 4 10 5 4 5 3 4 3
R4 4 4 10 4 3 6 4 2 3
R5 4 5 10 10 5 2 2
R6 6 4 3 6 4 2 3
R7 4 4 5 5 2
R8 3 4 10 1 3
R9 3 10 10 4
R10 3 6 3 3
R11 6 10 5 4
R12 4 10 6 4
R13 3 10 4 3
R14 2 10 5 1
R15 3 4 4
R16 2 10 2
R17 10 )
R18 10 )
R19 6 1
R20 10 5
R21 6 5
R22 10 4
R23 10 4
R24 6 4
R25 10 )
R26 6 10
R27 10 10
R28 10 10
R29 6 4
R30 10
R31 10
R32 6
R33 6
R34 5
R35 10
R36 10
MEDIA 4,0 3,5 8,4 5,2 2,5 4,5 2 2,6 3,5 3,5

FONTE: O autor
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento do QuizTi se mostrou um aprendizado diario, cada erro que
0 mesmo apresentava deixava licbes para futuras versées, ao ponto de haver a
necessidade de uma revisdo completa nas funcionalidades e estrutura de
funcionamento do game para o segundo teste. Tal revisdo se mostrou necessaria,
pois ao observarmos o tempo de uso do QuizTi, se nota um maior engajamento dos
alunos no uso deste, refletindo em um tempo cerca de 250% superior na segunda
rodada de teste.

A analise dos dados obtidos ocorreu de duas formas distintas, em uma delas
foi observado se o tempo de resolugdo de um quiz influenciava na nota de um aluno,
e na outra se a quantidade de quizzes diferentes resolvidos era capaz de mudar a
nota dos alunos.

Na primeira rodada de testes o tempo se mostrou um fator de maior relevancia
para a nota em decorréncia da quantidade de resolug¢des. Entretanto os dados obtidos
no segundo teste indicaram que houve uma evolugéo relacionada ao fator quantidade
de questdes, tornando este também um fator relevante para a nota dos discentes, isso
demonstra que as mudangas realizadas no QuizTi também foram capazes de
aumentar o rendimento dos alunos nas questdes apresentadas.

Uma futura revisdo do aplicativo poderia incluir quizzes com horario para
resolucao predefinidos, dessa forma o docente responsavel pela disciplina poderia
executar testes com a turma em sala de aula, utilizando os resultados obtidos como
meio de avaliagao para os discentes. Outra funcionalidade a ser inserida em futuras
revisdes seria a possibilidade de se classificar as questdes por nivel de dificuldade,
essa poderia ocorrer de forma de forma automatica com base nos acertos e erros de
questoes.

O QuizTi e suas questdes estao disponiveis na Play Store, através da URL

https://play.google.com/store/apps/details?id=dev.kaipo.quizti, € o seu cédigo fonte,

juntamente com o site de gerenciamento dos dados pode ser localizada na URL

https://github.com/mateusdalmeida, da plataforma GitHub. O projeto sera oferecido ao

colegiado, para que havendo interesse da coordenagao e discentes 0 mesmo possa
ser utilizado nas demais disciplinas, dado o seu cunho genérico, este pode ser

utilizado por qualquer disciplina do curso, ndo apenas as de carater matematico.


https://play.google.com/store/apps/details?id=dev.kaipo.quizti
https://github.com/mateusdalmeida
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Mesmo com os resultados positivos obtidos na pesquisa, trabalhos futuros
podem moldar a ferramenta de forma a identificar melhor os pontos de debilidade do
aluno, para que seja possivel atuar continuamente no processo de ensino-
aprendizagem, de forma que este se torne um instrumento de auxilio aos docentes.

Outro ponto a ser avaliado em futuras pesquisas é a percepg¢ao interna dos
alunos a respeito do uso da ferramenta, esta poderia ser obtida através de formularios
de avaliagdo do game, desta maneria seria possivel obter uma avaliagdo qualitativa
do QuizTi. Tambem podem ser incluidos grupos de controles entre os alunos, para

que se compare o desempenho dos usuarios na nota final da disciplina.
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