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ABSTRACT

This paper presents the MathQuiz application as an option to gamify
some mathematics classes in elementary education Il. Basically,
MathQuiz is a question and answer quiz where the teacher can
register questions. MathQuiz was developed for android and can
be easily installed on mobile phones. MathQuiz was created in a
TCC job, has been tested and perfected, and is ready to be used in
classrooms.
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1 INTRODU O

O desenvolvimento dsoftwareslterou signi cativamente o modo
e estilo de vida das pessoas ao redor do mundo. Desde o seu surgi
mento, o software se estabeleceu como a mais importante tecnologia
no cenZrio mundial, algo inimagin&vel h/A 60 afoblas celtimas
ddcadas, a capacidade das tecnologias Digitais da comunica
informa 2o (TDIC)! aumentou de forma exponencial e vem revolu-
cionando vZrios setores, inclusive a educa 2o [1].

A dissemina 2o dossoftware a introdu 20 a cultura digital fez
com que a maioria das pessoas tivessem seus h/Ebitos alte8pdos |
Este panorama ocorre principalmente quando falamos dos nascidos

digitais, uma gera 2o de crian as e adolescentes que j/& nasceram

num contexto de imers2o ao ambiente online. Novas gera ies s20
adeptas das funcionalidades da m dia digital, permitindo novas
a 1es comunicativas descentradaseobileq5].

1Segundo 11], TDIC s?o tecnologias que tEm o computador e a Internet como ins-
trumentos principais e se diferenciam das Tecnologias de Informa 20 e Comunica 20
(TIC) pela presen a do digital.
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Atualmente, os dispositivos m veis, consmmartphones tablets
se tornaram itens quase indispens/veis no cotidiano das pessoas.
Nesses dispositivos, um dos sistemas operacionais mais utilizados @
0 Androidda Google§]. Hoje na sala de aula quase todos os alunos
tEm um celular que pode ser utilizado para auxiliar no processo
de aprendizado do aluno, portanto a educa 2o presencial pode
ser signi cativamente modi cada com base na tecnologia, pois
permite que as escolas e universidades saiam do limite geogr4 co
para trocar informa ies, facilitando as pesquisas e construindo o
conhecimento.

A educa 20, como o processo de aprender, pode ser otimizada
pela possibilidade de integra 20 de vArias m dias, acessando-as
tanto em tempo real como assincronicamente, assim como tamb@m
pela facilidade de p r em contato educadores e educandos [12].

Assim, como VvArias outras institui ies e meios de comunica 20
est?0 se adequando para atender s necessidades das TDICs, a
escola, enquanto espa o prop cio para integra ies, tamb@m precisa
entrar na chamada cultura da converg@Encia, trazendo para suas

2 epr,CEticas os benef cios da tecnologia [10].

Partindo disso, propusemos uma an/lise desses benef cios das
TDICs para ajudar no processo de aprendizagem, olhando espe-
ci camente para as di culdades enfrentadas na aprendizagem de
Matem/tica nas sdries do Ensino Fundamental Il. A proposta foi
desenvolver um jogo para celular, que o professor possa usar na
sala de aula, permitindo que os alunos superem suas di culdades e
possam compreender melhor os assuntos sobre Matem/tica.

Na literatura nacional s2o encontrados v/Erios trabalhos que rela-
tam o uso de jogos na educa 2o, pordm s?o softwares destinados a
computadores. Quando trazemos essa abordagem para o contexto
de dispositivos m veis gmartphones e tablgtpercebemos que
ainda @ t mido o neemero de trabalhos para essa Area em espec co,
levando em considera 20 o crescimento no uso desses dispositivos
m veis [15].

A metodologia utilizada nessa pesquisa, parcialmente adaptada
de [7] foi focada nos alunos do Ensino Fundamental |l para a experi-
menta 2o de um Jogo Educativo. Foi proposto aos alunos a utiliza 2o
do Jogo para responder a perguntas de matem/Etica voltadas ao seu
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ano de ensino. Foram coletadas, por meio de question/Erios, algumasle inclina 20. O Jogo fornecéeedbackmediato sobre o gr4 co

informa 1es ap s o0 uso do Jogo Educativo. desenhado.
Para o desenvolvimento do Jogo Educativo foi utilizado o Modelo Uma proposta educativa @ apresentada no jogo M-learnBjat [
incremental no processo de desenvolvimentostdétwaresforam que @ um modelo pedag gico que visa orientar atividadesnde

de nidos os requisitos funcionais e n2o funcionais como tamb@m a learning(mobile learningem matem/Ztica. O mesmo @ embasado
rela 2o das regras de neg cios. Foram montados os diagramas de pela teoria da atividade e tem como foco o ensino superior. Tamb@m
caso de uso, o diagrama de classe e seus atributos para a confec 2oadota 0 modelo pergunta e resposta.
do banco de dados. [18 realizou uma mapeamento esquem/tica sobre Jogos m veis
O artigo est/ organizado em seis se les. A se 20 1 apresenta para o aprendizado de matem/Ztica e encontrou 130 publica 1es.
uma introdu 2o da utiliza o das tecnologias na educa@o e os Ap s a aplica 20 de um segundo ltro, selecionou 10 artigos que
objetivos da pesquisa. A se 20 2, apresenta jogos educacionais. Namelhor representa o processo de ensino e aprendizagem para mate-
se 20 3, alguns trabalhos relacionados com o objeto de pesquisa. Na m/Etica. Desse total apenas 25% era destinado ao ensino fundamental
se 20 4, apresenta-se 0 Jogo Educativo MathQuiz, descrevendo suae 12,5% era na plataformadroid.
din mica de funcionamento. Na se 20 5, realiza-se uma analise da O diferencial entre os trabalhos apresentados nesta se 20 e 0 Jogo
usabilidade para valida 2o do uso do Jogo. A celtima se 20 apresenta MathQuiz @ que ele n®o @ nito, pois este, possibilita ao professor o
as conclusies e sugesties para trabalhos futuros. cadastramento de questies e imagens de acordo com o contecedo

abordado em sala de aula.
2 JOGOS EDUCACIONAIS

No ambiente educacional @ importante estimular o acesso a outros4 SOBRE O JOGO MATHQUIZ

meios que possam dar apoio no processo de ensino e aprendizadoEsta se o apresenta o Jogo Educativo MathQuiz e suas principais
Segundo ], os Jogos Educativos auxiliam na constru 20 do conhe- funcionalidades. A tela da (Figura 1a) @ a principal ap s o carrega-
cimento e aprendizagem. mento inicial. Nela, o usuZrio tem a op 2o de escolher a s@rie que

Segundo 13, aprendizagem @ vista por muitas pessoas como €St/E cursando, constitu da por alternativas entre a®9 ano do
um "deverpara as crian as. Esta vis?o cr tica faz com que a apren- Ensino Fundamental Il.
dizagem seja encarada como um trabalho. Entretanto, quando uma
atividade envolve prazer, divers?o, motiva 20, interesse e paix@o,

o indiv duo @ capaz de dedicar a ela uma grande parte do tempo e
esfor 0. Como jogos digitais envolvem muitos fatores motivacio-
nais, o seu uso poderia ser estimulado por educadores para auxiliar
na aprendizagem de contecedos dif ceis de tratar em salas de aula
tradicionais [13].

Aprender atravds de ferramentas interativas n0 s estimula o
aprendizado, como tamb@m durante um jogo o usu/ZErio se diverte
e se sente desa ado para concluir as missies propostas pelo jogo,
sendo uma maneira mais e caz de ensinar [9, 14].

Al@m da facilidade em aprender atravds dos jogos, segundo um es-
tudo da Federa 2o de Cientistas Americands], os jogos facilitam
a intera o social, pois 70% das crian as e adolescentes estudam em
conjunto, resolvendo os problemas nos jogos utilizando estratdgias
conjuntamente[17].

®)

Figura 1: Telas do jogo MatQuiz. (a) Tela inicial com escolha
3 TRABALHOS RELACIONADOS da s@rie (b) tela com a escolha do n vel de di culdade.

Na internet, podemos encontrar diversos jogos envolvendo contece-
1 1 1 a . . .
dos de matem/Etica, por@m, poucos permitem uma personaliza®0 o ysu/Erio ent?o, ser/E direcionado para uma outra tela contendo

por parte do professor. a descri 20 dos n veis das perguntas presentes no Jogo Educativo

Ojogo O homem que calculava proposto pard temoenredo  (Figura 1b). O Jogo conta com trEs n veis de di culdades: FZEcil,
baseado no livré. Sendo um jogo de perguntas e respostas. Foi divi- Md@dio e Dif cil.

dido em seis estAgios para se tornar mais atrativo e motivador, com apresentada na (Figura 2a) a interface gr/E ca que o usu/Erio
n veis de di culdade crescente. Foi desenvolvido para a plataforma e ¢ interage. S0 exibidos: 0 ncemero da quest?o, a quantidade de
Androide possui o ¢ digo aberto. ) ) pontos acertados, o cron metro de resposta, a pergunta exibida
Outro jogo relacionado @ o Math4Mobild] [que permite aos no quadro, as op Ies de respostas, o bot?o de con rmar a op 20
alunos esbo ar gr4 cos, usando sete cones. Podem ser usadogelecionada, e 0 cone azul de ajuda no canto inferior direito da tela.
valores para aumentar e diminui as fun 1es que mudam a constante Na (Figura 2b) @ apresentada a tela em que o usu/Erio seleciona
umas das alternativas para a pergunta e o resultado encontra-se
2| jvro clAEssico brasileiro traduzido para o ingIEs e o espanhol, do escritor Malba Tahan€ITad0. Logo, @ mostrada na tela uma caixa de di/Elogo com a men-
pseud nimo do professor de Matem/Etica Jeelio Cesar de Mello e Souza sagem ERROU! na cor vermelha, demonstrando que a escolha da
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5.1 AnZlise da Usabilidade

Foi utilizado o Question/rio de Usabilidade (SUS) para a avalia 2o
do Jogo educativo. Para facilitar a compreens®o, o grau de usabi-
lidade est/E indicado no formato num@rica, sendo 1 para Discordo
completamente, 3 para Neutro, e 5 para Concordo completamente.
A seguir, as respostas para algumas das questies contidas no ques-
tion/Erio.

Para a frequEncia do uso foram obtidos os valores de 71,11% dos
alunos gostariam de usar o Jogo com frequEncia, enquanto 11,11%
n2o o utilizariam frequentemente (Figura 4).

(b)

Figura 2: Telas do Jogo Educativo MatQuiz. (a) tela de exibi-
30 da quest?o e as op Ies de escolha (b) Tela sinalizando a
resposta errada.

resposta n?o foi a correta. Em seguida, a resposta correta @ mostrada
na (Figura 3a).

Figura 4: FrequEncia de Uso do Jogo.

Na (Figura 5), @ poss vel notar que 0s usu/Zrios con rmam que o
Jogo @ realmente f&cil de usar, pois 88,89% deles acham que outras
pessoas aprenderiam rapidamente a utilizar o software.

Figura 3: Telas do Jogo MatQuiz. (a) tela sinalizando o acerto
da quest?o (b) tela de pontua 2o.

Por m, a (Figura 3b) mostra o resultado nal ap s a realiza-
8o das perguntas do quiz, em que as estrelas representam a con-
quista em cada n vel respondido com 100% de acertos nas perguntas.
Abaixo, podemos ver a quantidade de acertos do usu/4rio em cada
n vel, o tempo total gasto para responder no n vel de di culdade
selecionado pelo usu/Erio e a quantidade de pontos totais. No canto  para as perguntas sobre complexidade da utiliza 2o foi observado
inferior esquerdo da tela, & exibido um cone vermelho com um X que os alunos n2o acharam o sistema complexo para ser utilizado,
que tem como fun ®o sair da aplica 0. JA no canto inferior direito  pois somente 22,22% dos estudantes apontaram que o seu uso de-

Figura 5: Facilidade de Uso do Jogo.

da tela h4 a op 2o de reiniciar o quiz. manda uma certa complexidade. Foi percebido que o Jogo Educativo
pode ser utilizado de forma aut noma pelos estudantes. A aus@Encia
S5 RESULTADOS da necessidade de conhecimentos tdcnicos prdvios foi indicado por

O presente estudo investigou a utiliza 20 do MathQuiz na Disciplina  60% dos alunos e que os usu4rios con rmam que o Jogo @ real-
de Matem/ZEtica em duas turmas do Ensino Fundamental Il. No totalmente fAEcil de usar, pois 88,89% deles acham que outras pessoas
de 45 alunos, sendo 21 pertencentes aaro e 24 do 8ano. aprenderiam rapidamente a utilizar o software.
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6 CONCLUS O [14] Mariana Gomide Panosso, Silvia Regina de Souza, and Ver nica Bender Haydu.

. . . . 2015. Caracter sticas atribu das a jogos educativos: uma interpreta 2o Anal tico-
Neste artigo foi apresentado o MathQuiz que surgiu como um ComportamentalRevista Brasileira de Psicologia escolar e educat®Ra2015),
trabalho de TCC da gradua 20 em computa 20 com 0 objetivo 233 241.

; ; ; :~415] Francisco lttalo Ribeiro Pessoa, Ana Liz Souto O Araujo, Wilkerson Andrade,
de serum Jogo Educativo para 0 apolo no ensino da matem/Etlca{ and Dalton Guerrero. 2017. T-mind: um Aplicativo Gami cado para Est mulo ao

para alunos do ensino fundamental. Desenvolvimento de Habilidades do Pensamento Computacion&idailian
A valida 2o foi realizada com professores e alunos. O Jogo pode Symposium on Computers in Education (Simp sio Brasileiro de Inform/Etica na

. . . Educa 20-SBIE)ol. 28. 645.
ser utilizado em celular oTablete pode ser obtido gratuitamente. [16] R. Pressman and B Maxim. 20Bhgenharia de software: uma abordagem pro s-

Como trabalhos futuros para o MathQuiz foi proposto: sional AMGH, Porto Alegre.
| | t delo d ti . [17] Gustavo Ramos, Laura Lessa, and Diana Cabral Cavalcanti. 2017. Disease Ex-
mplementar modelo de Competl Ies em grupo; termination: A Digital Educational Game on Vaccines, Viruses and Bacteria. In

Desenvolver um Ranking da qualidade das respostas base- Proceedings of the 23rd Brazillian Symposium on Multimedia and thé\@b
ado em [2]; 417420. _ o

. . ... [18] Denise Maciel Sena, Elaine Harada T de Oliveira, and Leandro SG de Carva-
Implementar um C/Alculo de e ciEncia em respostas utili- Iho. 2014. Aplicativos m veis para o aprendizado de matem/&Etid&ralzilian
zando L gica FUZZ% Symposium on Computers in Education (Simp sio Brasileiro de Inform/Etica na

; ; Educa 20-SBIE)ol. 25. 174.
Realizar um estudo com uma amostra maior € heterogEnea ;g | o A zaden. 1965. Fuzzy setinformation and contra, 3 (1965), 338 353.

de alunos e professores.

Os resultados da pesquisa mostram ind cios de que o Jogo Edu-
cativo MathQuiz @ adequado para o pceblico alvo e que @ cetil para
apoiar o processo de ensino e aprendizagem na disciplina de mate-
mAEtica.
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3A L gica Fuzzy apresenta uma quantidade in nita de possibilidades entre os dois
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