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RESUMO

Os conhecimentos da area de redes de computadores sdo permeados de conceitos
complexos, que por muitas vezes sao complicados de serem ensinados e assimilados.
Tal fato torna necessario a utilizacdo de metodologias e praticas pedagogicas que
facilitem a exposicéo e o entendimento dos assuntos a serem trabalhados. Sob esta
perspectiva, o0 presente estudo tem como objetivo desenvolver e avaliar as
contribuicbes do jogo NatQuiz nos processos de ensino e aprendizagem das
disciplinas técnicas do ensino médio integrado ao curso técnico em Redes do Instituto
Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins (IFTO) — Campus
Araguatins. Para este fim, realizou-se uma pesquisa aplicada de carater exploratério
de método misto, em que obtencdo dos dados necessarios ocorreu baseado no
estudo de caso. O levantamento dos dados ocorreu através da aplicacdo do NatQuiz
nas aulas das disciplinas técnicas. Os instrumentos de coleta de dados foram a
observacédo da pesquisadora e aplicacdo de questionarios objetivos e subjetivos com
alunos e professores sobre a experiéncia que a utilizagdo do jogo proporcionou em
sala de aula. Os dados coletados foram analisados e sintetizados. Os resultados
obtidos neste estudo apontam que o NatQuiz obteve uma boa aceita¢édo pelo publico
alvo, além de caracterizar-se como uma ferramenta de auxilio pedagoégico promissora
nos processos de ensino e aprendizagem. As contribuicbes notadas ao longo da
pesquisa, como o trabalho colaborativo, interatividade, competitividade e motivacao
consolidam a utilidade da ferramenta para a pratica docente.

Palavras—-chave: Ensino e Aprendizagem. Jogo Educacional. Redes de
Computadores.



ABSTRACT

The knowledge of the area of computer networks is permeated with complex concepts,
which are sometimes complicated to be taught and assimilated. This fact is necessary
with the use of methodologies and pedagogical practices that facilitate the exposure
and transparency of the subjects to be worked on. In this perspective, the present study
had as objective to develop and evaluate the challenges of elementary education in
the teaching and learning networks of the disciplines of high school of the course in
Networks of the Federal Institute of Education, Science and Technology of Tocantins
(IFTO). - Campus Araguatins. For this purpose, an exploratory research of the mixed
method was carried out, in which the information of the data accessed was based on
the case study. The publication date is updated through the application of NatQuiz in
the courses of the technical subjects of the course. The instruments of applied methods
in the application of questions and the students in the classroom. The data were viewed
and synthesized. The results of this research were from NatQuis magazine, and it was
a promising pedagogical aid tool in teaching and learning processes. The benefits
noted throughout the research, such as collaborative work, interactivity,
competitiveness and help to consolidate the tool for teaching practice.

Keywords: Teaching and Learning. Educational Game. Computer network.
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1 INTRODUCAO

Apoés a popularizacdo dos computadores e Internet, varios processos de
nossas vidas foram remodelados e os individuos passaram a realizar diversas
atividades mediadas por recursos digitais. A sociedade esta inserida num processo
de mudanca constante, fruto dos avanc¢os na ciéncia e na tecnologia. (COUTINHO e
LISBOA, 2011). Fator este, que proporciona novas possibilidades de interacao.

Em outras palavras, a tecnologia se integrou a realidade cotidiana de tal
forma, que jovens e criangas nascidos nessa era tecnoldgica, crescem inseridos neste
contexto, desenvolvendo amplo dominio com as mais diversas midias. Moran (2007)
ressalta ainda que, antes da crian¢a chegar a escola, ja passou por dois processos
de educacéo importantes: pelo familiar e pela midia eletronica.

Visto que as tecnologias digitais ja se fazem presentes no cotidiano social
e escolar dos individuos, a integracdo das mesmas no contexto docente, traz
importantes mudancas nos processos de ensino e aprendizagem. Para Masetto
(2012) tais tecnologias devem ser utilizadas para valorizar a aprendizagem, incentivar
a formacgéo permanente, a pesquisa de novas informagdes, o debate, a discusséo, o
dialogo, a reflexdo, o registro de documentos, a elaboracéo de trabalhos e a producéo
de textos.

Surge assim, a necessidade de aprimoramento das técnicas pedagdgicas
frente as novas tecnologias, onde o educador precisa se apropriar desta aparelhagem
tecnologica para se lancar a novos desafios e reflexdes sobre sua pratica docente e o
processo de constru¢cdo do conhecimento por parte do aluno (FELICIANO p. 14,
2016). Conforme Cintra et al (2013) esta apropriacdo garante que o professor com
fluéncia tecnolégica tem a capacidade suficiente sobre as tecnologias para repensar
a aplicacao delas em sua metodologia.

Dentre as metodologias que podem ser desenvolvidas, apresenta-se a
aprendizagem baseada em jogos. Sena e Schmiegelow (2016) apresentam esta
técnica como eficaz por utilizar técnicas de aprendizagem interativa e eficiente por
estar de acordo com o estilo de aprendizagem dos estudantes atuais e futuros.

O uso dos jogos digitais como ferramenta auxiliadora nos processos de

ensino e aprendizagem tem ganhado forga por se tornarem facilitadores da constru¢éo
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do conhecimento, uma vez que abrangem tanto a ludicidade, o desenvolvimento
intelectual e a interacdo entre os agentes envolvidos.

Através dos jogos obtém-se sobretudo as competéncias necessérias para
a formacdo de novos saberes, além do crescimento dos aspectos cognitivo,
psicoldgico e social do individuo.

Baseado nisto, este trabalho possui como objetivo o desenvolvimento e
avaliacdo de um jogo educacional denominado NatQuiz voltado ao ensino de
conteudos relacionados a disciplinas técnicas do ensino médio integrado ao Curso
Técnico em Redes de Computadores.

Para tal foi realizada a andlise dos requisitos, as modelagens do sistema,
o desenvolvimento e a aplicagdo do NatQuiz em sala de aula, a qual foi observada
para analisar os aspectos centrais deste trabalho, posteriormente, professores e

alunos responderam um questionario descrevendo e avaliando a experiéncia.
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2 PROBLEMATICA

Adotar o jogo educacional digital NatQuiz como ferramenta pedagdgica
digital, seria capaz de prover beneficios ao ensino e aprendizagem das disciplinas
técnicas do ensino médio integrado ao curso técnico em Redes de Computadores do

IFTO - Campus Araguatins?



16

3 JUSTIFICATIVA

Os novos padrbes produtivos oriundos da sociedade do conhecimento,
relacionam-se diretamente com novos aspectos sociais e educacionais. Exige-se
cada vez mais o dominio de tecnologias, pois muitos processos do cotidiano passaram
a ser realizados por intermédio de ferramentas digitais.

Nesta perspectiva, Borges-Ferreira e Abbad (2009) expbe que profissionais
de diversas areas, estudantes e empresas tém sofrido o impacto das constantes
inovacdes tecnoldgicas e da abundancia de informacdes, bem como das mudancas
no mundo do trabalho, que exigem perfis profissionais cada vez mais complexos.

Ponderando a mudanga que a informatica causou e vem causando na vida
das pessoas, hd a necessidade de se determinar qual o melhor método que o
professor podera utilizar para ensinar um determinado conteudo (RAUEN, 2003).

Ainda nesta mesma concepc¢éao Voss et al. (2012, p.2):

O ensino de temas técnicos na &rea de redes de computadores
envolve conceitos dificeis de serem entendidos na forma pedagdgica
tradicional, ou seja, de forma estatica. Entretanto, utilizando tecnologias
digitais é possivel facilitar o aprendizado do aluno com atividades, simulagées
e exercicios que complementam a fixagcao dos assuntos abordados [...].

A perspectiva dos autores ressalta a necessidade utilizacdo de
metodologias e praticas pedagogicas que facilitem a exposicao e o entendimento dos
assuntos a serem trabalhados, uma vez que, o conhecimento na area de redes de
computadores é permeado de conceitos complexos, que por muitas vezes sdo
complicados de serem ensinados e assimilados.

Sob 0 mesmo ponto de vista, Medina (2004, p.21) alerta que a dificuldade
dos alunos na assimilacdo dos conteudos, podem representar obstaculos para os
discentes no acompanhamento de problemas mais complexos inerentes a disciplina
especifica ou as disciplinas afins.

Assim, as novas midias digitais, tornam-se também poderosas ferramentas
aliadas a pratica pedagogica, pois a aprendizagem baseada em jogos esta de acordo
com as necessidades e os estilos de aprendizagem da geracéo atual e das futuras
geracdes, promovendo uma aprendizagem motivadora, divertida e versétil, capaz de
ser adaptada a quase todas as disciplinas, informacdes ou habilidades (AMORIM et
al., 2016).

Conforme o exposto, € perceptivel que cada vez mais, noOvos recursos

adentram o ambiente educacional, como o0s jogos digitais, dispositivos moveis,
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computadores e outros aparatos tecnoldgicos que sao frequentemente utilizados
pelos profissionais da educacéo. Sobre todos dispositivos disponiveis existentes, o
smartphone é mais popular no cotidiano de jovens e adolescentes e permite ainda
maior flexibilidade a inimeras a¢fes pedagdgicas.

Tal particularidade, é explorada pelo NatQuiz, de modo que se tenha uma
ferramenta educacional capaz de ser facilmente utilizada em diferentes contextos do
ambiente escolar. Uma vez que, varias unidades de ensino carecem de suporte
tecnoldgicos e poucos alunos podem ter tablets, notebooks etc, € comum a grande

maioria deles possui um celular com o Sistema Operacional Android.

O NatQuiz trata-se de um jogo em formato de quiz, que possui o intuito de
buscar auxiliar o docente. Foi desenvolvido para o ensino das de disciplinas técnicas
do curso técnico em Redes de Computadores, o qual apesar de pertencer ao eixo
tecnoldgico, ndo possui jogos voltados para abordagem de seus contetdos. Por este
motivo propbe-se a utilizacdo desta ferramenta como forma a facilitar tanto a

exposi¢do quanto a assimilagédo dos conteudos.
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4 OBJETIVOS

4.1 Objetivo geral

Avaliar as contribuicdbes do jogo NatQuiz nos processos de ensino e
aprendizagem das disciplinas técnicas do ensino médio integrado ao curso técnico
em Redes do Instituto Federal de Educacgédo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins
(IFTO) — Campus Araguatins.

4.2 Objetivos Especificos

- Realizar modelagem e desenvolvimento do NatQuiz.
- Aplicar o NatQuiz nas disciplinas técnicas em sala de aula.

- Analisar os resultados obtidos a partir da aplicacdo do NatQuiz.
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5 A EDUCACAO QUANTO AS NOVAS EXIGENCIAS TECNOLOGICAS

A seguir, sdo abordados os principais eixos tedricos acerca da utilizacao
de jogos no ambito educacional, partindo da discussdo dos novos papeis de
professores e alunos face a demanda tecnoldgica, bem como os fatores inerentes a
presenca da ludicidade nas aulas.

Muito se discute acerca das transformacdes na educacéo decorrentes do
advento tecnoldgico. Ao explorar tais transformacdes nas mudancas das técnicas,
meétodos e praticas pedagogicas, deve-se primeiramente observar as particularidades
dos envolvidos dentro dos processos de ensino e aprendizagem, considera-se aqui,
a figura do professor e do aluno, frente a sociedade do conhecimento.

Os estudantes do mundo contemporaneo, nascem inseridos no universo
tecnolégico e crescem manipulando facilmente diferentes midias digitais. Segundo o
trabalho de Prensky (2001), estes por sua vez, ja utilizam nativamente a linguagem
presente no universo digital, e por esta razdo, denomina os estudantes como “nativos
digitais”, pois considera os mesmos como “falantes nativos” desta era.

Prensky (2001) trata ainda da dicotomia entre nativos e imigrantes digitais.
Segundo o autor, imigrantes digitais “ndo nasceram no mundo digital, mas em alguma
época, ficou fascinado e adotou muitos ou a maioria dos aspectos da nova tecnologia”.

Os chamados “imigrantes digitais” aprendem e adaptam-se acerca dos
aspectos da era digital, e por passarem por este processo de adaptacdo, acabem
mantendo o “sotaque do imigrante digital”. Prensky (2001, p. 2) ressalta-se ainda, que
“nossos instrutores Imigrantes Digitais, usam uma linguagem ultrapassada (da era
pré-digital) e estdo lutando para ensinar uma populacdo que fala uma linguagem
totalmente nova.”

Por outro lado, Silva (2014) aponta uma divisdo entre nativos e imigrantes,
e que esta mudanca no contexto educacional, ocasionou certa divergéncia entre
geracgOes. Carrano (2008) também salienta esta incomunicabilidade entre os sujeitos

escolares. Frank (2010, p. 4) descreve tal situagao da seguinte maneira:

Para um imigrante digital, que ndo tem seu pensamento baseado na
utilizacdo das tecnologias como rotina, € mais trabalhoso planejar atividades
utilizando os recursos tecnolégicos. Planeja com métodos tradicionais e
precisa adapta-los ao uso das tecnologias. Um nativo digital ja faz seu
planejamento baseado na utilizacdo das ferramentas tecnolégicas

adequadas para aquela atividade.
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Mediante o exposto, as perspectivas dos autores sdo comumente vistas na
realidade escolar, uma vez que recebe alunos dominantes de diferentes midias e
aparatos digitais que a sociedade moderna traz consigo. E por serem elementos
altamente atrativos e estimulantes garantem um padrao de interesse e envolvimento.
Ao adentrar a sala de aula, pouco se ha a utilizacdo de todo esse aparato em que ele
esta acostumado como forma de ensino.

Esta distincdo entre aquilo que ele encontra fora da escola com o que o
professor apresenta em suas aulas, € o que forma a “incomunicabilidade” citada por
Carrano (2008). O aluno esta acostumado a realizar tarefas baseadas nas midias, ja
o corpo docente, tem a missdo de adaptar suas metodologias baseando-se em
ferramentas digitais.

Tendo em vista este cendrio descrito, Corradini (2013, p.3) alega que o
“‘educador assume, agora, a fungcado de conectar os conteudos curriculares com os
conhecimentos que vém de fora da escola e de ajudar os alunos a relacionar o
aprendizado com o mundo das instituicdes de ensino.”

Para que ocorra tal conexao entre curriculo e conhecimento de mundo,
Vicente (2011) pondera que o uso da informatica na educacéo exige além da pratica
do professor, o envolvimento do contexto da escola bem como a presenca dos
processos de formacéo. Elementos essenciais para que o professor seja capaz de
aplicar os recursos digitais gerando um ensino com significancia, trazendo o aluno
para o centro do processo.

Sob este contexto, Mattei (2011) descreve que o aluno deixa de ser passivo
Nnos processos ensino e aprendizagem, pois as novas maneiras de ensino,
transformam o aluno no principal agente da aquisicdo de conhecimento. Fator que
gera uma ressignificacdo dos processos, onde o professor é o mediador do ensino, o
computador ou os recursos digitais, a ferramenta, e o aluno agente autbnomo na
obtencao do conhecimento.

Ja para Uliano (2016, p. 11) “as tecnologias aplicadas na educagao
englobam uma construcdo de saberes que parte da descoberta, a criacdo, e 0
aprimoramento possibilitando ao aluno, buscar desempenhar e resolver suas
necessidades de uso”. O papel do aluno é utilizar o computador como uma ferramenta
que contribui para o seu desenvolvimento no momento atual e no futuro.

Tendo em vista a necessidade de novas formas de ensino descritas, a

busca por motivacdo e o uso da ludicidade podem provocar resultados significativos
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na educacao. Caso adotadas pelo professor de forma efetiva, servem de base para o
uso de diferentes ferramentas metodolégicas.

No que se refere a motivacdo, segundo Alves (2013) a mesma esta
relacionada diretamente ao aprendizado. Porém, para que esse aprendizado
aconteca é necessario que o aluno receba estimulos. Esses podem ser de fatores
externos (extrinseco) que estdo ligados a interacéo, e internos ou direto, (intrinseco)
ligados ao cognitivo.

Dessa forma, para motivar o aluno, o professor disponibiliza estimulos, os
quais seus alunos, por motivacdes externas ou internas, poderdo aceita-los e
consequentemente desenvolver aprendizagem, ou simplesmente ignora-los.

Segundo Boruchovitch e Bzuneck (2002) dentro do ambiente escolar, os
efeitos imediatos da motivagcéo do aluno consistem em ele envolver-se ativamente nas
tarefas pertinentes ao processo de aprendizagem, o que implica em ele ter escolhido
esse curso de acdo, entre outros possiveis. Desenvolver novas metodologias em favor
da motivacao, é basicamente, oferecer estimulos diferentes daqueles que os alunos
estdo habituados, para que haja a aprendizagem conforme tais estimulos sejam
respondidos.

Tratando-se a respeito da ludicidade, frequentemente docentes discutem a
respeito de suas aplicacdes e eficacias, varios pensadores apontam a importancia da
presenca do ludico para o desenvolvimento da crianca. O jogo e a brincadeira sédo
utilizados como sindnimos de ladico. Vemos também, muitas vezes, o ludico
associado ao lazer, a satisfacdo, ao deleite, ao prazer (BACELAR, 2009).

Percebemos entédo que a ludicidade promove diferentes sensacdes através
do uso de jogos e brincadeiras, e através destes, a crianca pode desenvolver
diferentes aspectos enquanto brinca. Associado a necessidade de interacdo e a
ansiedade presente nos sujeitos da geracdo z, descritos por Bonin (2013), ao se
trabalhar com criancas consideradas “digitais”, as atividades ludicas, podem se tornar
excelentes ferramentas a serem aplicadas no contexto escolar, pelo fato de ser

atraves dos jogos que:

As criancas dramatizam, criam, aprendem, ensinam. As brincadeiras podem
assumir funcéo lidica ao propiciar diversdo, prazer e até mesmo desprazer,
guando os resultados esperados ndo sédo obtidos; e funcdo educativa ao
corroborar com a construgdo do conhecimento do individuo e sua
compreensdo de mundol...]. (BONIN 2013, p. 5)
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Tanto a motivacdo quanto a ludicidade, possuem elementos capazes de
auxiliar metodologias que produzam o conhecimento de forma mais dinamica e
atrativa, dessa maneira, ao se adotar aulas com tais caracteristicas, professores
estardo promovendo uma educacgdo mais préxima a realidade em que as criangas da
era digital estdo habituadas.

Os aspectos que foram discorridos anteriormente, deixam evidentes as
vérias transformacoes referentes ao ensino e aprendizagem, bem como as diferentes
ferramentas para o desenvolvimento de novas metodologias de ensino. Sob esta
perspectiva, 0s jogos educacionais apresentam-se como ferramentas instrucionais
inovadoras, alinhados tanto a motivacdo como a ludicidade.

Entretanto, € importante ressaltar que o carater educacional do jogo, sé
pode ser trabalhado, caso seja bem planejado, com objetivos para sua utilizacao.
Devem possuir também o aspecto de ensinar contetido das disciplinas aos usuarios,
ou entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para
ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos. (SAVI e ULBRICHT, 2008).

Ao serem utilizados dessa forma, atuam positivamente ndo s6 para o
desenvolvimento intelectual da crianca, mas na propiciacdo de descobertas e

exploracdes. Fernandes (2010, p. 19) descreve:

Para vencer os desafios o jogador precisa se concentrar para elaborar
estratégias e entender como os elementos dos jogos se relaciona. Também
desenvolvem varias atividades cognitivas, como a resolu¢do de problemas,
tomada de decisdo, reconhecimento de padrdes, processamento de
informacdes, criatividade e pensamento criticol...].

Nota-se, que 0 uso de jogos para fins educacionais, auxiliam tanto na
exposicao de conteddo, quanto no desenvolvimento do aluno, envolvendo a
motivacdo, bem como a facilitagdo da aprendizagem, uma vez que abrangem
diferentes alunos, das mais variadas culturas e classes sociais.

ApOs 0 exposto, percebe-se que o uso de jogos digitais, tem real potencial de auxilio
no trabalho com conceitos tedricos de Redes de Computadores, através da realizacédo
de atividades ludicas. Fato que deixa nitido, a possibilidade de unido entre teoria e
pratica por meio de jogos digitais, oferecendo ao docente aulas diversificadas e ao

aluno novas formas de contextualizacdo de diferentes conteudos.
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6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para viabilizar os objetivos tratados, realizou-se uma pesquisa aplicada de
carater exploratorio, que segundo a concepcao de Gil (2010, p.41), garante:

Maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a constituir hipoteses. Pode-se dizer que estas pesquisas tém
como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de
intuicbes. Seu planejamento é, portanto, bastante flexivel, de modo que

possibilite a consideracdo dos mais variados aspectos relativos ao fato
estudado [...].

Em relacdo aos procedimentos técnicos, a obtencdo dos dados
necessarios, ocorreu baseado no estudo de caso, definido por Prodanov & Freitas
(2013, p.60) como:

Consiste em coletar e analisar informacdes sobre determinado individuo, uma
familia, um grupo ou uma comunidade, a fim de estudar aspectos variados
de sua vida, de acordo com o0 assunto da pesquisa. E um tipo de pesquisa
gualitativa e/ou quantitativa, entendido como uma categoria de investigacéo
que tem como objeto o estudo de uma unidade de forma aprofundada,

podendo tratar-se de um sujeito, de um grupo de pessoas, de uma
comunidade [...].

Os aspectos que foram estudados a respeito destes individuos estédo

relacionados ao ensino e a aprendizagem mediante ao uso do jogo educacional.

Quanto a forma de abordagem, adotou-se o método misto, que conforme
Creswell (2010, p.27) “é uma abordagem de investigacao que combina ou associa as
formas qualitativa e quantitativa”. Escolheu-se tal método, pois os instrumentos de
coleta de dados foram observacéo e questionarios. Assim, a analise dos resultados

obtidos deu-se de maneira abrangente.

A Figura 1 ilustra um fluxograma das etapas deste trabalho, que séo

discriminadas em seguida.
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Figura 1: Diagrama da pesquisa.
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Fonte: Autora (2019)

Etapa 01 — Consistiu ha analise, modelagem e desenvolvimento do site e aplicativo.
» Andlise

Envolveu o levantamento, andlise e refinamento de requisitos do site e do aplicativo.
A coleta de requisitos baseou-se na analise de alguns jogos educacionais, tais como

Quizizz e Kahoot, e elaborados requisitos baseados nos mesmos.
» Modelagem

Baseou-se na andlise de requisitos e foi elaborada através da linguagem UML (Unified
Modeling Language). Nesta fase, foram criados diagramas de caso de uso e classe

para dirigir e orientar a implementacédo da plataforma.
» Desenvolvimento:

E importante ressaltar que o NatQuiz consiste em uma plataforma que dispde de um
sistema web no qual as perguntas e categorias do game sao gerenciadas e
armazenadas no banco de dados, e de uma aplicagdo movel (jogo) que faz

requisi¢des ao Ultimo supracitado. Estre processo € ilustrado na Figura 2 a seguir.
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Figura 2: Modelo Cliente Servidor

RESQUISITA
APLICATIVO
‘ CONSULTA
SERVIDOR
RETORNA A RESPOSTA
DA REQUISIGAO

Fonte: Autora (2019)

Tendo em vista a caracteristica hibrida do desenvolvimento
multiplataforma do NatQuiz, a implementacéo ocorreu de forma distinta para o sistema

web e para o aplicativo.
» Implementacgéo do site

O ambiente de desenvolvimento da aplicacdo web ocorreu a partir das
linguagens HTML e PHP. Bodot (2014) relaciona as vantagens da utilizagdo de ambas
linguagens. O HTML pelo fato de ser utilizada como um padréo de desenvolvimento,
possui facil manutencéo e ndo necessita de programas ou softwares especificos para
desenvolvimento. O PHP, por se tratar de uma ferramenta Open Source, estd em

constante atualizagéo e oferece suporte a varios bancos de dados.

A interface do sistema web, foi elaborada com o auxilio do framework
Bootstrap. Segundo Carvalho & Teixeira (2014) esta ferramenta permite um design
responsivo, no qual expande e contrai a visualizacdo da interface em diferentes
dispositivos, com a finalidade de fornecer uma experiéncia agradavel ao usuario, do

ponto de vista da leitura e navegacao.

Em relagédo ao banco de dados, utilizou-se o MySQL, que € um dos sistemas
de gerenciamento de dados mais populares por possuir maior portabilidade,
compatibilidade, desempenho e estabilidade (BODOT, 2014).
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» Implementacédo do Aplicativo:

Constitui-se a partir do desenvolvimento de uma aplicacdo multiplataforma,
onde o codigo gerado pode ser executado por mais de uma plataforma moével. O
framework utilizado para este desenvolvimento foi o Corona SDK, que € voltado para

este tipo de desenvolvimento.

O aplicativo requisita as questdes e categorias que foram cadastradas no site
e armazenadas no banco de dados. Ao fim, da implementag&o do site e jogo, foram

realizados os testes para validacdo do desenvolvimento.

Etapa 02 — Reunido de Planejamento: Posterior a fase de desenvolvimento,
ocorreu a consulta com os professores das disciplinas do curso técnico, marcou-se
uma reunido com aqueles que se dispuserem a utilizar a plataforma em sua disciplina.
Esta reunido teve como objetivo mostrar as funcionalidades da plataforma, bem como

planejar a aplicacdo nas disciplinas ministradas pelos professores.
Etapa 03 — Aplicacao do jogo em sala.

A aplicagao do NatQuiz foi a base para o levantamento dos dados desta
pesquisa. Esta etapa engloba a observacdo em sala e aplicacdo do questionario.
Assim, ap0s o planejamento com os professores na Etapa 02, todos os momentos da
aula foram acompanhados pela pesquisadora, a fim de se observar todos 0s aspectos
relevantes em relacao ao aplicativo. Apds a interacao dos professores e alunos com
a plataforma, os mesmos responderam questionarios com o objetivo de obter maior

descricdo sobre a experiéncia vivida por ambos.

Foram elaborados questionarios distintos para professores e alunos,
compostos por questdes objetivas e subjetivas. As respostas dos participantes foram
realizadas online, através do compartilhamento via Google Forms. Ao o fim de todas
as etapas, os dados obtidos foram analisados de maneira a mensurar quais

contribuicBes da pesquisa.
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8 RESULTADOS E DISCUSSOES

Em conformidade com os objetivos desta pesquisa, os procedimentos descritos
na metodologia foram executados e os resultados do presente trabalho apresentam-

se em torno das etapas descritas anteriormente.

8.1 Processos de Desenvolvimento do NatQuiz

O NatQuiz consiste em uma plataforma composta por uma aplicacdo web e
uma aplicacdo para dispositivos moveis. Para que esta finalidade fosse alcancada, foi
necessario o desenvolvimento de um site e um aplicativo. Assim, professores tem
acesso ao site e podem gerenciar perguntas e categorias. Por outro lado, os alunos

podem responder as perguntas destas categorias a partir de seus smartphones.

8.1.2 Modelagem do NatQuiz

O processo de modelagem da plataforma fragmenta-se em dois: para o site e
para o aplicativo. Portanto, primeiramente serdo abordados os elementos descritivos
do site.

A modelagem do site, inicia-se a partir do levantamento de requisitos, conforme
0 escopo descrito no tépico anterior, a tabela 1 exibe a listagem de seus requisitos
funcionais. S8o necessarios também, os requisitos ndo funcionais, descritos na tabela

2, que no caso do NatQuiz, refere-se a autenticacdo para o acesso ao sistema web.

Tabela 1: Requisitos Funcionais do Site.

Identificac&o Nome Descricéo
Requisito Funcional 01 Realizar Autenticagéo Informar ao sistema o login e a
senha.
Requisito Funcional 02 Manter categorias Gerenciamento das categorias:

editar listar e excluir.

envolve as acdes de cadastrar,

editar listar e excluir.

Requisito Funcional 03 Manter Questdes Gerenciamento das categorias:
envolve as acdes de cadastrar,

Fonte: Autora (2019)



Tabela 2: Requisitos ndo funcionais do site.
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Identificacdo

Nome Descricao

Requisito ndo funcional 01 Design Responsivo Adaptacdo da visualizacdo do

dispositivos

site conforme os tipos de

Fonte: Autora (2019)

A partir dos requisitos listados nas tabelas 1 e 2, os diagramas da modelagem

do site puderam ser elaborados. O primeiro deles, € o diagrama de caso de uso da

figura 2 abaixo. Este diagrama relaciona as principais funcionalidades do site,

realizado a partir do ator, que no caso sera o professor no momento que acessar a

aplicacdo. De acordo com a figura, o ator € responsavel por realizar sua autenticacdo

e manter categorias e questdes.

Figura 3: Diagrama de caso de uso do site.
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Fonte: Autora (2019)
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<> Detalhamento do caso de Uso do Site
1. DESCRICAO
O diagrama da figura 2 de caso de uso descreve a operagao sistema realizada pelo
usuario, que no caso, € o professor. Suas acfes iniciam-se na realizacdo de
autenticacdo no sistema e estendem-se as operacoes realizadas no gerenciamento
de categorias e questodes.
2. ATORES
Usuario: Professor.
3. PRE-CONDICOES
O usuario deve digitar login e senha para que seja realizada a autenticacao.
4. FLUXO DE EVENTOS
Esse caso de uso se inicia quando o usuario realizar sua autenticacao no sistema.
4.1. FLUXO PRINCIPAL
1. O usuario informa login e senha.
O sistema busca as informacdes de login no banco de dados.
O sistema retorna para o usuario a confirmacgédo de seus dados.
O sistema exibe a tela inicial do site.
O usuario realiza o gerenciamento de categorias.
O sistema armazena as informacdes das categorias.
O usuario realiza o gerenciamento de questdes.
O sistema armazena as informacdes das questdes.
2. FLUXO ALTERNATIVO

Os dados néo sao validos.

N PR O N O O R WD

Nos passos 1, 5 e 7, caso o professor envie dados invalidos ao sistema a partir
da verificagdo, sera retornado o erro de invalidacao dos dados.

3. O sistema nao salvara dados invalidos.

4.3. POS-CONDICOES

1 Operacdes de edicao, excluséo e listagem.
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Além do diagrama de caso de uso, também foi necessario o diagrama de

classes da figura 3, que apresenta todos os métodos, que se referem as funcdes do

sistema e dos atributos que sao os objetos que constardo no sistema.

Figura 4: Diagrama de Classe do Site

Pkg
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- Senha: char

+ getLogin() : void
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- Descricao : char

- MNum_Questoes : int
-Preco:int
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+ getPreco() : void
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+ getAlternativaCorreta() : void
+ setAlternativaCorreta() : void

Fonte: Autora (2019)

Ha ainda, os elementos da modelagem do aplicativo. Portanto, que serao

descritivos a seguir. Assim como no site, 0s requisitos funcionais e nao funcionais

serdo apresentados a partir do escopo exposto anteriormente.
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Tabela 3: Requisitos Funcionais do Aplicativo
Identificacéo Nome Descricao

Requisito Funcional 01 | Responder as perguntas | As perguntas sao exibidas
para o usuario. O aluno
escolher uma das

alternativas apresentadas.

Requisito Funcional 02 | Ganhar moedas O usuério deve acertar a
alternativa correta das

perguntas

Requisito Funcional 03 | Pedir dicas O usuario deve possuir

mais de 300 moedas

Requisito Funcional 04 | Visualizar estatisticas A guantidade de erros e
acertos de todas as
categorias serdo exibidas

para o usuario.

Fonte: Autora (2019)

Tabela 4: Requisitos néo funcionais do Aplicativo

Identificacéo Nome Descrigéao

Requisito ndo funcional | Instalagdo do Aplicativo 0] jogo sera

01 disponibilizado somente
para dispositivos

compativeis com o]

sistema Android.

Fonte: Autora (2019)

Conforme todos os requisitos listados nas tabelas 3 e 4, foram elaborados o
diagrama de caso de uso e o fluxograma do jogo. A figura 4 apresenta o primeiro item.
O diagrama de caso de uso abaixo descreve as a¢des do Aluno. Que neste caso €
0 usuario que inicializa as fun¢des do aplicativo. De acordo com a figura 4 e a tabela
4 também, aluno é responsavel por responder as questdes, ganhar moedas, comprar

dicas e visualizar as estatisticas.
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Figura 5: Diagrama de Caso de uso do Aplicativo
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Fonte: Autora (2019)

ALUNO

X Detalhamento do caso de Uso do Aplicativo
1. DESCRICAO
O diagrama de caso de uso da figura 4, descreve a acdo de inicializacdo do jogo
realizada pelo usuério, que no caso, € o0 aluno. Suas acdes iniciam-se na resposta das
perguntas e estendem-se as operacdes no fluxo do aplicativo
2. ATORES
Usuério: Aluno
3. PRE-CONDICOES
O usuario deve instalar o aplicativo em seu smartphone Android.
4. FLUXO DE EVENTOS
Esse caso de uso se inicia quando o usuario responde as perguntas.
4.1. FLUXO PRINCIPAL
O usuario instala o aplicativo.
O aplicativo carrega as informac¢des do banco de dados.
O aplicativo exibe para o usuario as categorias e questdes.
O usuério escolhe a categoria.
O aplicativo exibe as perguntas aleatoriamente.
O usuério responde as perguntas escolhendo uma das alternativas.
O aplicativo retorna se o usuario escolheu a resposta certa ou errada
O usuario ganha moedas se acertar a resposta.
O aplicativo exibe outras perguntas
O usuario pode pedir dicas se ndo souber a resposta e possuir mais de 300
moedas.
10.  Se o usuério errar mais de 3 vezes 0 jogo reinicia.
11. O usuario pode visualizar as estatisticas.
12. O usuario finaliza o jogo.
4.2. FLUXO ALTERNATIVO
1. Perda dos dados
2. Se em qualquer um dos passos anteriores, o aluno fechar o aplicativo, a
informacéo da tela de perguntas sera perdida. O aplicativo retornara na tela inicial,
para a escolha da categoria novamente.

CoNoOOOAWNE
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3. O aplicativo reiniciara no menu inicial.
4.3. POS-CONDICOES
1 Operacdes de compra de dicas, visualizacdo das estatisticas.
Além do diagrama de caso de uso, o segundo item da modelagem do aplicativo,

é o fluxograma do jogo apresentado na figura 5, que expde os passos do jogo.

Ao executarem o aplicativo, € exibido 0 menu com a lista de categorias, as
estatisticas e a op¢do de jogar. Ao iniciarem 0 jogo, as perguntas serdo exibidas e
respostas, os alunos poder&o adquirir moedas, comprar dicas, ou perder vidas caso

nao acertem as perguntas.

Figura 6: Fluxograma do Aplicativo NatQuiz.
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8.1.3 Resultado da Plataforma NatQuiz

A partir das modelagens foi possivel realizar a implementacédo do site e o do
aplicativo. Para um melhor entendimento, as duas implementacdes serédo ilustradas e

detalhadas separadamente.

A pagina inicial do sistema desenvolvido traz a tela de autenticacdo, fator
necessario para administracdo dos dados. Possui os campos do usuério, senha e o
botdo de Entrar, responsavel pela submissdo do formulario. A Figura 7 ilustra esta

pagina.

Figura 7: Tela de Login NatQuiz

[ NatQuiz b3 + = X
: - % o @ vE 3§
IMAZON :z... Test.  [[J Fairy Tail 147 - One Filmes Online - Arr B Assistir Filmes Onli & Tudo o que eu que: » Outros favoritos

QuIZ

Usuario

Senha

Fonte: Autora (2019)
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Realizada a autenticacdo, é possivel ter acesso ao gerenciamento de
perguntas e categorias. A partir da janela de tela inicial ilustrada na figura 8, o usuario

pode escolher o gerenciamento entre categorias e perguntas.

Figura 8: Tela inicial NatQuiz

[ NatQuiz x o+ - x
< C  (® Nao seguro | enniowillian.com.br/natquiz/home.php b+ 4 * Y E
1) Blog SAE Digital | T Educago Inclusiva [ - IMAZON . Test [ Fairy Tail 147 - One Filmes Orline - Arm= [ Assistir Filmes Onli Outros favorit

QuiZz

Hello world!

Vocé esta logado na plataforma do NatQuiz! Aqui vocé podera cadastrar as questdes e categorias utilizadas
no game!

Se vocé ainda ndo baixou e instalou o NatQuiz, clique no botaec abaixo.

Fonte: Autora (2019)

O gerenciamento de categorias abrange o cadastro realizado através da
tela da figura 9. Além de listar todas as categorias cadastradas o usuario realiza ainda

a edicdo da mesmas, como € apresentado na figura 10.

Figura 9: Tela de Cadastro NatQuiz

[ NatQuiz x + - X

<« C (@ Naoseguro | enniowillian.com.br/natquiz/categoria.php % ¢ v E

1) Blog SAE Digital | T Educago Inclusiva [ - IMAZON . Test [ Fairy Tail 147 - One Filmes Orline - Arm= [ Assistir Filmes Onli & Tudo o que eu quer » Outros favoritos
QU’Z Categorias ~  Questoes ~  Sair

Nome da Categoria

Descricao

© Todos os direitos reservados - Desenvolvido por Natalia Ledncio

Fonte: Autora (2019)
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Apos finalizar o preenchimento do formulario de cadastro de uma categoria

como na Figura 9. A tela da figura 10 permite gerenciar todos os dados armazenados.

Figura 10: Tela Listar Categorias

[ NatQuiz X + - X
< C @ Nsoseguro | enniowillian.com.br/natquiz/lista_categoria.php % Y U}
1) Blog SAE Digital | T 4 Educagdo Inclusiva (Y i IMAZON i Test [ Fairy Tail 147 - One Filmes Orline - Arm=  [E) Assistir Filmes Onlin= & Tudo o que eu quer » Qutros favoritos
J IRTQuUZ Categorias ~ Sair
Lista de Categorias
ID  Nome Descricao Numero de Questdes Acdes
1 Manutengao de Computadores Quiz referente ao conteudo visto na disciplina de MOC 23 m
4 Rede De Computadores Questdes sobre conteldos vistos na disciplina 26 m
5 Administracac de Sistemas Operacionais Administragao Linux e Windows 13 m
8  Administracdo de Redes Quiz referente a Materia ADM de Redes 29 [ # Bt |

© Todos os direitos reservados - Desenvolvido por Natélia Leéncio

Fonte: Autora (2019)

Como descrito na modelagem, o professor gerencia tanto as categorias
guanto as questdes. A figura 11 apresenta tela inicial de cadastro de questdes, na
qual a plataforma oferece 3 tipos: Questao simples, de multipla escolha. Questao com

imagem e questao de verdadeiro ou falso.

Figura 11: Tela de escolha do tipo de Questao

[ NatQuiz x + - X

< C @ Naoseguro | enniowillian.com.br/natquiz/escolhe_tipo_guestao.php b+ 4 * Y !

1) Blog SAE Digital | T Educago Inclusiva [ - IMAZON . Test [ Fairy Tail 147 - One Filmes Orline - Arm= (B Assistir Filmes Onlin= & Tudo o que eu quer » Outros favoritos
J 4 QU’Z Categorias ~  Questoes ~  Sair

Escolha o tipo de questao

Questao simples Questao com QuestaoVouF
imagem

Neste tipo de questao Neste tipo de questao

vocé podera fazer uma Neste tipo de questao vocé podera fazer uma

pergunta e colocar 4 vocé podera fazer uma afirmativa e colocar 2

respostas. Apenas uma pergunta com auxilio de respostas (Verdadeiro

resposta estara correta! imagem e colocar 4 ou Falso). Apenas uma
respostas.Apenas uma resposta estara correta!

resposta estara correta!

Fonte: Autora (2019)
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Ao selecionar uma das 3 opcdes na tela anterior, 0 usuario pode efetuar o
cadastro da questdo, através a tela da Figura 11, que é formulario com os dados

necessarios para o cadastro da pergunta no site.

Figura 12: Formulario de Cadastro de Questdes

[ NatQuiz x o+ - x

< C (@ Naoseguro | enniowillian.com.br/natquiz/questao_vf.php Q 4 Y ,!

1) Blog SAE Digital | T Educagio Inclusiva [ - IMAZON . Test [ Fairy Tail 147 - One Filmes Orline - Arm= (B Assistir Filmes Onlin= & Tudo o que eu quer » Outros favoritos
_) NRTouzZ Categorias ~  Qu Sair

Categoria

Manutencio de Computadores v

Afirmativa:
Dica:

Opcao1:
Opcao 2:

Opcao correta:

Fonte: Autora (2019)
Assim como no gerenciamento das categorias, apés o preenchimento do
formulario de cadastro de questdo, o usuario pode gerenciar os dados das questdes

armazenadas, conforme apresenta a tela da Figura 13.

Figura 13: Tela Listar Questbes
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Lista de Questdes

Vocé pode fazer o filtro pela categoria

D Ouesio

84 Qual éa classe de enderego IP que utiliza a mascara padrao 255255.0.07 Manutengao
de
Computadores  [E4=CITg

67 Um tecnico em informatica, servidor do IFCE, montou uma rede de area local (acronimo de local area network- LAN) que Manutengao
interliga 5 computadores no mesmo espaco fisico. Os computadores, nessa rede, estao ligados por cabos par trangado a de

um comutador (Switc Computadores  [EJSENg
66 A Memoria USB Flash Drive. conhecida em alguns casos como de Pen Drive, e um dispositivo de armazenamento Manutencao
constituido por uma memoria flash e um adaptador USB para interface com o computador. de

Computadores  [E3SE0

65 USB (Universal Serial Bus) & um tipo de conexao que permite conectar de forma pratica e rapida, sem a necessidade de Manutencao
desligar o computador. diversos tipos de periféricos. como impressoras, mouse, camera & modem. de
Computadores  [EJ=Els

>
E-f @
“n

64 O BIOS (Basic Input Output System - Sistema Basico de Entrada e Saida) define, para o processador, como operar com os Manutencao

Fonte: Autora (20‘19)‘
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Por fim, temos a exposic¢ao das telas iniciais do Aplicativo na Figura 14. Ao abrir

o NatQuiz (tela A), o usuario visualizara 3 botbes na tela inicial.

Figura 14: Telas Iniciais

Tela A Tela B Tela C

Calegorias < Exdatishicas

- b oo ]
J - ) - j J Rede De cﬂ"rvtmihﬂ
¥/
JJ~'“v&fvﬂ¢a‘ de Sdlewss Operacuman
" ad AwatraGaAo de Redes
\& ol
\ -

Fonte: Autor (2019)

O botdo Jogar, ira direciona-lo a lista com as categorias de perguntas
cadastradas na plataforma (Tela B). A partir da selecdo de uma destas categorias, é

gue as perguntas seréo exibidas.

O segundo botédo da tela inicial, é o de Estatisticas, onde séo listados o total de
erros e acertos das perguntas de todas as categorias (Tela C). Ha ainda, o botdo

Sobre. Esta op¢ao apenas exibe as informacdes do aplicativo.

Ao selecionar uma das categorias, da figura 14, o usuario é direcionado a tela
de perguntas do quiz. composta pela exibicdo dos coracdes, moedas, crondbmetro de
tempo, botdo de dica e as alterativas das questdes. Esta tela é ilustrada na figura 15

a sequir.
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Figura 15: Telas do Quiz

Tili A Tela B Tela C
A placa-mae realiza a interconexio das Voc‘e mrﬁu' \ QU’Z
pegas componentes dos
microcomputadores. VOCé erroul
E Qv,.daag.m
Assim, processador, memodria, placa de video, HD, o
teclado, mouse, etc. estéo ligados diretamente a
ela.
——
s
—

Fonte: Autora (2019)

Os coracdes no topo da Tela A, representam as vidas, portanto o aluno tem a
possibilidade de errar até 3 questdes. Além disso, o aluno tem 60 segundos para
escolher uma das alternativas, caso contrério, ele sera avisado que o tempo acabou

e perderd uma vida.

A nivel de exemplo, a questdo exibida na Figura 15, é do tipo verdadeiro ou
falso e, portanto, exibe apenas duas alternativas para escolha. Caso o aluno selecione
a alternativa correta, ganha 50 moedas e em seguida é direcionado a Tela B da figura
15, que exibe o feedback da pergunta. As moedas adquiridas podem ser utilizadas
para pedir dicas que custam 300 moedas. Caso o aluno escolha uma alternativa

errada, é exibida a Tela C da figura 15.

Caso o usuario o usuario ndo selecione nenhuma alternativa dentro dos 60
segundos, € exibida a Tela A da figura 16. As outras duas Ultimas telas a serem
descritas a respeito do jogo, séo a de dica e a de game over. As dicas s6 sao exibidas
caso o aluno tenha moedas suficientes como apresenta a Tela B da Figura 16, esta

tela que é exibida quando o usuario aperta o botédo correspondente a dica.
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Figura 16: Telas do Jogo NatQuiz

Tela A Tela B Tela C
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ela.
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Fonte: Autora (2019)

Por fim, a tela de game over, ilustrada na Tela C da Figura 16, apresenta a
pontuacdo do jogador, que corresponde a quantidade de questdes acertadas. Nesta
tela o usuério tem dois botdes como opc¢des de escolha, voltar ao menu da tela inicial

ou reiniciar o jogo a partir da tela de categorias.
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8.2 Aplicacao

A apresentacdo do NatQuiz aos professores das disciplinas técnicas do
curso de Redes de Computadores, ocorreu de modo que a pesquisa fosse realizada
em todas as séries do ensino médio. Ao fim, trés professores se dispuseram a utilizar

o NatQuiz em suas disciplinas.

Ao aceitarem participar da pesquisa, foram realizadas reunides com cada
professor, envolvendo o cadastramento no site de todas as perguntas que seriam
utilizadas no jogo, além de estabelecer a maneira que ocorreria a aula. Tal
procedimento justifica-se pelo fato do planejamento ao adotar a ludicidade na pratica
pedagdgica, parte indispenséavel para sua execucao.

Tanto o planejamento quanto a aplicagdo do NatQuiz ocorreram de
maneiras e momentos distintos, adequando-se as necessidades de cada professor e

disciplina. Os tépicos a seguir descrevem a utilizacdo em cada série do ensino médio.

8.3.1 Aplicagdo do NatQuiz na turma de 1° ano:

Consistiu na primeira turma que a plataforma foi utilizada. O professor desta
disponibilizou duas disciplinas: Arquitetura e Manutencdo de Computadores e
Introducdo a redes. Para cada uma, foi criada uma respectiva categoria no sistema
web. As perguntas utilizadas foram retiradas de provas e atividades anteriores. No
total, o quiz obteve 23 perguntas para a categoria de Manutencdo de Computadores

e 26 perguntas para categoria destinada a Introducdo de redes de computadores.

A utilizacdo da plataforma aconteceu com 20 alunos, durante 3 aulas que
uniu as duas disciplinas. Devido a limitacdo de internet, ndo foi utilizado o mesmo
laboratério onde ocorrem as aulas, logo, os alunos foram direcionados ao Laboratério
Interdisciplinar de formac&o de Educadores (LIFE) que disp6e de mesas redondas,

proporcionando melhor interagéo entre os alunos.

Para melhor exposicao do decorrer da aula, uma série de figuras abordaréo

0S principais momentos.
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Figura 17: Professor como seria a aula.

T

Fonte: Autora (2019)

A Figura 17, apresenta 0 momento inicial da aula, no qual o professor orienta
os alunos como instalar o aplicativo, ressaltando que o jogo contaria pontos para
ambas disciplinas e assim que terminassem de responder todas as perguntas, ele
receberia as estatisticas do desempenho dos alunos. A seguir, a figura 18, refere-se

ao momento em o0s alunos utilizavam o NatQuiz.

Figura 18: Alunos Jogando

" Fonte: Autora (2019)

No momento que os alunos comecaram a jogar, davidas surgiram, tanto a
respeito das questdes, quanto algumas falhas no aplicativo, sendo necessario o
auxilio do professor e da pesquisadora (Figura 19). Algumas respostas apareceram
sem alternativas corretas e em alguns celulares o aplicativo fechava, porém, a grande

maioria da turma néao teve problemas com o aplicativo.



43

Figura 19: Professor e Pesquisadora auxiliando alunos.
T

Fonte: Autora (2019)

Ao final, todos deveriam apresentar suas estatisticas para o professor, e
talvez por este motivo, os alunos se empenharam em responder 0 quiz varias vezes,
até que conseguissem uma boa margem de acertos nas duas categorias, pois a

estatistica relne os erros e acertos de todas as perguntas respondidas.

8.3.2 Aplicacdo do NatQuiz na turma de 3° ano:

Sendo a segunda turma em que houve aplicacdo do NatQuiz, o professor
disponibilizou a disciplina de Administragéo de Redes. A categoria referente a esta
disciplina abrangeu 29 questdes. Tais perguntas originaram-se de um trabalho de
outra disciplina realizado com alunos do 2° ano, o qual envolvia a elaboracédo das

perguntas.

Pelo fato de o assunto trabalhado pertencer a matéria de projeto de redes,
gue envolve conceitos vistos em ambas series, as perguntas puderam ser facilmente
adaptadas. A aula utilizando o NatQuiz também ocorreu no LIFE e durou em torno de
uma hora, ao todo 11 alunos utilizaram o aplicativo. As ilustracbes a seguir

demonstram como foi a aula.
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Figura 20: A'Iunos 3° ano respondendo o quiz.

Fonte: Autora (2019)

Apos orientacdes sobre a instalacdo e jogabilidade do NatQuiz, os
alunos utilizaram o aplicativo, entretanto, ndo demonstraram interesse em acertar as
respostas, apenas executaram para conhecer e “testar” seu funcionamento (Figura
20). A maioria deles alegaram que as perguntas estavam muito dificeis (0s mesmos
nao sabiam que todas as questbes foram elaboradas por proprios alunos de serie

anterior).

Apoés serem orientados a instalar e jogar o NatQuiz, os alunos utilizaram o
aplicativo, entretanto, ndo demonstraram interesse em acertar as respostas, apenas
executaram para conhecer e “testar” seu funcionamento mesmo, a maioria deles
alegaram que as perguntas estavam muito dificeis (0s mesmos ndo sabiam que todas

as questdes foram elaboradas por proprios alunos de serie anterior).

O professor da disciplina, solicitou entédo, que aqueles que acertassem no
minimo 10 questdes, enviassem o print da pontuacdo. A partir disto entdo, os alunos
buscaram descobrir quais eram as alternativas corretas e interagiam entre si,
compartilhando aquelas que ja haviam acertado e tirando davidas com os outros sobre

0s conceitos abordados nas perguntas.

A figura 21 ilustra esta interagdo com 2 alunos jogando o quiz, em que O
aluno que conseguiu finalizar o quiz, auxilia o colega que ainda estava respondendo

as perguntas.
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Figura 20: Alunos utilizando o aplicativo

Fonte: Autora (2019)

3.3 Aplicacédo do NatQuiz na turma de 2° ano:

O aplicativo foi utilizado adequando-se a rotina normal da aula. Diferente
das demais turmas, os alunos permaneceram no laboratorio que o professor ja

ministrava suas aulas. Tal laboratorio é ilustrado na Figura 22.

Fonte: Autora (2019)

Ao todo, 22 alunos responderam o quiz, contendo 13 perguntas voltadas
para a disciplina de Administracdo de Sistemas, as quais foram elaboradas e

cadastradas exclusivamente pelo professor, bem como o planejamento da aula
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utilizando a plataforma também foi completamente realizada por ele, houve apenas

uma reunido para apresentacdo das funcionalidades do NatQuiz.

Figura 23: AIuno no laboratério.

Fonte: Autora (2019)

A utilizacdo do aplicativo ndo se estendeu por muito tempo, pois haveria outras
atividades referentes a disciplina. O quiz serviu como forma de revisdo, pois as
guestBes cadastradas abrangeram conceitos que seriam abordados na prova que
ocorreria na semana seguinte. As figura 23 e 24 ilustram o momento de utilizacdo do

NatQuiz pelos alunos do 2° ano.

Figura 21: Alunos 2° ano respondendo o guiz.

Fonte: Autora (2019)
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8.3 Questionario

Ao fim da execucéo das aulas, 3 professores e 55 alunos expressaram
suas opinides a respeito da plataforma e da experiéncia utilizando o NatQuiz por meio
de questionarios semiestruturados respondidos online via Google Forms. Foram

elaborados 3 formularios diferentes para melhor organizagéo da pesquisa.

Os alunos responderam um questionario com 10 questdes objetivas e
subjetivas acerca do aplicativo e da aula. Os professores, assim como 0s alunos,
responderam perguntas objetivas e subjetivas, em dois questionarios. O primeiro era
disposto de seis perguntas para avaliacdo da plataforma. O segundo, possuia nove

perguntas a respeito do uso da plataforma em sala de aula.

Todos os dados qualitativos obtidos através dos questionarios aplicados
foram sintetizados em forma de graficos. As respostas discursivas também foram

expostas de maneira condensada.

8.3.1 Opinides a respeito do NatQuiz:

O primeiro aspecto a ser analisado sobre o NatQuiz, esta relacionado a
usabilidade da plataforma. Professores e alunos classificaram a usabilidade do

NatQuiz de acordo com uma escala de 1 (péssimo) a 5 (excelente).

De forma geral, os graficos 1 e 2 demonstram que a classificacdo do
sistema variou entre “Boa”, “Otima” e “Excelente”. Entre a opini&o dos alunos (gréficos
1) apenas 4 alunos classificaram como “Ruim” (7,3%) e 18 alunos (32,7%) julgaram a
plataforma como “Excelente”. Ja entre os professores, a plataforma adquiriu a

classificacdo de “Otimo” para 2 dos pesquisados e “Excelente” para 1.
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Gréfico 1: Classificacdo dos alunos sobre usabilidade NatQuiz
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Fonte: Autora (2019)

Gréfico 2: Classificac@o dos professores sobre usabilidade NatQuiz
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Considerando a mesma escala descrita, professores e alunos também
classificaram a experiéncia ao manusear a plataforma. Entre os alunos, houve pouca
diferenca entre as classificagées “Otima” (20 alunos) e “Excelente” (21 alunos). O
grafico 4 apresenta as opinides dos professores, onde 2 classificaram como boa e 1

como 6tima.
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Grafico 3: Classificacao dos alunos sobre a experiencia com NatQuiz
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Gréfico 4:Classificacao dos professores sobre a experiencia com NatQuiz
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Dentre os posicionamentos a respeito da usabilidade e da avaliagdo da
expeciencia com o natquiz, nota-se, que a mesma obteve boa aceitagdo entre

professores e alunos, de forma a garantir uma bom desempenho ao longo das
atividades executadas.
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Outro aspecto que comprova esta boa receptividade esta ilustrado no
grafico 5, em que os professores foram ingadados se indicariam a plataforma para
outros profissionais. No qual, todos alegaram que sim.

Gréfico 5: Indicacao NatQuiz

Vocé indicaria o NatQuiz para outros professores ?

3 respostas

® sIm
® NAO

Fonte: Autora (2019)

A conjuncao de 100% dos professores recomendarem o NatQuiz € uma das formas
de difundir mais uma das inUmeras ferramentas pedagogicas digitais na educacao,

elementos que se tornam cada vez mais uteis e necessarios em sala de aula.

Diante deste fator, os alunos foram indagados a respeito da presenca de
ferramentas digitais nas aulas e como resultado, o grafico 6 revela que 74,5% dos

alunos alegam que seus professores ja fazem uso de outras ferramentas.

Gréfico 6: Presenca de ferramentas digitais nas aulas

Os seus professores ja fazem uso de ferramentas digitais como

simuladores, quiz e jogos durante as aulas?
55 respostas

® siM
® NAO

Fonte: Autora (2019)
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Presume-se que, o fato de frequentarem um curso técnico em redes de
computadores, torna-se relevante o uso de aparatos que aproximem conceitos
abstratos a realidade do estudante e que ferramentas digitais, dao grande suporte na
abordagem destes conceitos. Além disso, nota-se também que a instituicdo de ensino

gue oferece este curso dispde de um bom suporte tecnologico.

Ainda no enfoque dos professores fazerem uso de ferramentas digitais,
muitos deles sentem dificuldades por encontrar elementos que facilitem sua didatica,
ou que se adequem as suas necessidades pedagogicas. A partir desta particularidade,
os professores foram indagados se a ferramenta NatQuiz adequa-se a sua pratica
docente. As respostas estao representadas no gréafico 7 abaixo.

Gréfico 7: NatQuiz atende as necessidades Pedagogicas.
As funcoes disponibilizadas pelo NatQuiz, atende as suas necessidades

pedagodgicas ?
3 respostas

® siv

® NAO
Atende em grande parte, porém ainda
sdo necessarios muitos ajustes no
App

Fonte: Autora (2019)

Constata-se que para 2 professores, a plataforma atende as necessidades
pedagogicas, porém um professor ressalta a necessidades de melhorias no aplicativo,

gue realmente apresentou bugs durante a execu¢do em sala de aula.

Os elementos discorridos anteriormente, evidenciam a adaptagao
pedagodgica frente a nova demanda tecnoldgica que adentra as instituicbes de ensino.
Os processos de ensino e aprendizagem passam por remodelagens pois os alunos
recebem intmeros estimulos digitais fora da sala de aula. E desafio do educador,

proporciona-los também em suas aulas, para que alunos se sintam mais motivados.
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Em conformidade com esta perspectiva, o grafico 8 apresenta o
posicionamento dos professores. No qual, todos concordam que o NatQuiz pode

facilitar esta adaptacgéo.

Gréfico 8: Adaptacédo pedagdgica
0 uso do Quiz facilita a adaptagdo da pratica pedagdgica em relagao as
novas exigéncias tecnoldgicas presentes no perfil digital dos alunos.

3 respostas

@ Concordo plenamente
@ Concordo
Concordo, mas com ressalvas
@ Discordo
@ Discordo plenamente

Fonte: Autora (2019)

Em relacdo a necessidade de remodelagem do ensino em prol da
motivagao, o grafico 9 ressalta a respostas dos os alunos, onde 90% dos participantes
alegaram que se sentem motivados a aprender utilizando ferramentas digitais como o
NatQuiz.

Gréfico 9: Motivacéo dos alunos.
Vocé se sente mais motivado a aprender conteldos através de ferramentas
como o NatQuiz?

55 respostas

® siv
® NAO

Fonte: Autora (2019)
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Sabe-se que a motivacdo esta diretamente ligada aos estimulos
proporcionados pelo professor (ALVES, 2013). Por este motivo, os docentes foram
indagados se o NatQuiz pode oferecer estimulos diferentes daqueles em que os
alunos estédo habituados, o grafico 10 evidencia que todos os professores concordam

plenamente estes estimulos podem melhorar habilidades/competéncias.

Gréfico 10: NatQuiz pode oferecer estimulos diferentes.
O NatQuiz pode oferecer estimulos diferentes daqueles que os alunos

estao habituados melhorando assim, suas habilidades/competéncias.

3 respostas

@ Concordo plenamente
® Concordo
Concordo, mas com ressalvas
® Discordo
@ Discordo plenamente

Fonte: Autora (2019)

Entre as diversas habilidades e competéncias que podem ser
desenvolvidas através de jogos. Os alunos foram indagados a respeito de sua
capacidade de concentracdo e fixacdo de conceitos, o grafico 11, mostra que 52

alunos alegaram que o NatQuiz promoveu melhoras nestes aspectos.

Gréfico 11: NatQuiz promoveu melhora na concentracao.

Na sua opiniao, o NatQuiz promoveu uma melhora na sua capacidade de
concentracao e fixagao de conceitos ?

55 respostas

® siv
® NAO

|

Fonte: Autora (2019)
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O grafico 12 expbe a opinido dos professores a respeito da fixacdo de
conteudos por meio do NatQuiz. Dos 3 professores participantes, um discordou que a

ferramenta facilita a retencdo de conceitos tedricos, 0s outros 2 concordaram.

Gréfico 12: NatQuiz Facilita a fixacdo de conceitos.
0 Natquiz como recurso pedagdgico, facilitou a fixagao dos conceitos

teodricos trabalhados.

3 respostas

@ Concordo plenamente
@ Concordo
Concordo, mas com ressalvas
® Discordo
@ Discordo plenamente

Fonte: Autora (2019)
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8.3.2 Perspectivas a respeito da aula com o NatQuiz

Além de todos os elementos apresentados no topico anterior a respeito do
potencial da ferramenta NatQuiz. Alunos e professores também expressaram suas
perspectivas a sobre a aula utilizando o aplicativo. A ludicidade do jogo em sala de
aula foi objeto de investigacdo com os professores. Entre eles, 66,7% dos
pesquisados concordaram plenamente que a ferramenta proporcionou maior

ludicidade na aula.

Gréfico 13: Ludicidade nas aulas
O NatQuiz como recurso tecnoldgico, proporciona maior ludicidade nas
aulas?

3 respostas

@ Concordo plenamente
@ Concordo
Concordo, mas com ressalvas
@ Discordo
@ Discordo plenamente

Fonte: Autora (2019)

Assim como a presenca da ludicidade nas aulas, verificou-se algumas
caracteristicas das aulas com alunos, indagou-se a aula foi mais atrativa, lidica,
interativa, chata ou igual as outras. O grafico 14 a seguir, exibe as concepcdes dos
alunos. Segundo eles, a aula foi mais interativa e atrativa, ressalta-se que aspecto

ltdico ainda aparece com 9,1%.
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Grafico 14: Caracteristicas da Aula.
Na sua opinido, a aula utilizando o NatQuiz foi:

55 respostas

Ladica —5(9,1%)
Chata —2 (3,6%)
Atrativa —28 (50,9%)
Igual as outras —1(1,8%)
Mais interativa —31 (56,4%)
0 10 20 30 40

Fonte: Autora (2019)

Estes trés elementos atrelados a motivacao, refletem os beneficios que
podem ser oferecidos pelo NatQuiz, pois ao adotar ferramentas metodolégicas
diferentes, o professor provoca uma ruptura na tradicionalidade das aulas, resultando

assim, em um melhor aproveitamento do processo de ensino e aprendizagem.

A pesquisa com os participantes ainda envolveu discursdes a respeito das
vantagens, contribuicdes e beneficios notados nas aulas. Entre as perguntas mais
relevantes e as principais respostas. Os principais pontos mencionados pelos

participantes sdo sintetizados em forma de tabelas

As afirmacdes dos alunos mediante os questionamentos da pesquisa foram
distribuidas na tabela 5. De todas as respostas dos 55 alunos que participaram desta
pesquisa, foram listadas abaixo, aquelas mais relevantes e que mais se repetiram no

guestionario.

Os atributos mais relevantes da aula apontados por eles, foram a
dinamicidade, interatividade, melhor interesse e participacdo, além da motivagéo e
fixacdo de contetdo. Todos estes fatores notados pelos estudantes, ressaltam a
contribuicdo do NatQuiz nas aulas, além de destacar diversas vantagens que podem

ser exploradas em sua utilizacao.



Tabela 5: Opinides dos Alunos

Relagdo das principais respostas dos alunos a respeito dos seguintes quesitos:

Porque o professor deve
utilizar novas ferramentas
para ensinar conteddos?

Melhora o aprendizado

Ajuda os alunos a aprender

Para os alunos terem mais interesse

Aprendizado mais pratico

Testar conhecimentos através da competitividade

Aula fica mais dindmica

estimula o trabalho colaborativo

Facilita a memorizacdo do conteddo

Facilita o entendimento

O curso de Redes de
Computadores possui
matérias com assuntos

dificeis de serem
compreendidos. Como
vocé acha que o NatQuiz
pode ajudar a aprender
esses assuntos?

Torna o processo de aprendizagem algo mais interativo e pratico

Memorizando muitas coisas, servindo de conhecimento

desenvolvimento de habilidades de forma descontraida.

Possibilita o aluno a revisar os assuntos

Aumenta o interesse

Conteldo de forma mais direta

Ajuda na fixacédo dos contelidos

Aula mais interativa

Quais as vantagens
notadas na aula que o
professor utilizou o
NatQuiz em relagao as
demais aulas da matéria?

Melhor aprendizagem

Aprendizagem de forma interativa

Revisar o contetido

Interatividade

Aula diferenciada

Motivacdo para aprender

Incentivo para participar da aula

Maior Atencéo

Aprendizagem mais ludica

Fonte: Autora (2019)
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Tanto fatores referentes ao ensino quanto ao aprendizado podem ser
incentivados por meio da ferramenta, como por exemplo aprendizado através da
competividade e do trabalho colaborativo, ou a abordagem do contetido de forma mais
direta e a possibilidade de revisédo dos conteudos de maneira diferenciada. Todos
estes pontos podem ser promovidos a partir do NatQuiz e auxiliam a pratica docente.

Estes principios podem ser confirmados ao analisar as declaracdes dos
professores em relacdo as contribuicdes observadas por eles no processo de ensino
e aprendizagem, exibida na tabela 6.

Tabela 6: contribuicbes no processo de ensino e aprendizaaem.

Professor A Maior interagdo entre os Alunos: Eles
discutem o assunto da questdo durante
o tempo disponivel de cada pergunta;

Os Alunos relembram os conteudos
abordados e analisam o nivel de
aprendizado que tiveram durante as
aulas.

Isso possibilitard maior interesse nos
com conteudos futuros, contribuindo
assim para a fixacdo dos assuntos
abordados e levando o conteudo para
além da sala de aula;

Desperta um sentimento competitivo.
Desejo de ser melhor a cada roda de

questodes;

Professor B Interatividade e resolucéo de problemas
em grupo

Professor C Proporcionou maior participagdo dos

alunos durante a aula tento em vista o
ambiente de competitividade que foi

ofertado pelo aplicativo.
Fonte Prépria Autora

Contrapondo as singularidades apresentadas pelos alunos, com as indicadas
pelos professores, houveram alguns pontos em comum como a interatividade,
competitividade e revisao.

A tabela 07, relaciona as das vantagens notadas pelos professores, dentre
elas, elementos como a Gamificagdo e Ludicidade sdo apontados. Sugestdes
relevantes também séo feitas, como o uso voltado para atividades avaliativas ou para

a preparacéo para o Enem.
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Tabela 7: Vantagens notadas pelo professor.
Professor A Interacao entre os Alunos;
Recapitular os contetdos abordados;
Tréas ludicidade para as aulas;
Diversao enquanto estuda;

Professor B Praticidade
Pode ser usado para atividades
avaliativas
Estimula a competitividade
Gamificacao da aprendizagem

(Excelente)

Pode ser uma otima ferramenta para
preparagéo para 0 Enem
(empreendedor)

Professor C Interatividade
Fonte: Prépria autora

Por fim, professores responderam ainda, quais maneiras o NatQuiz pode ser
Gtil em sua pratica docente. Entre os discursos, o professor B das tabelas anteriores,
afirmou que a ferramenta pode ser util no “desenvolvimento do aprendizado do aluno”,
o professor C, alegou que “Pode ser util para programacao de revisdes dos temas

trabalhados em aula” e por fim, o professor A, revelou o seguinte relato:

“O NatQuiz contribui para o aprendizado de forma dindmica, trazendo uma
interface organizada, simples e intuitiva, possibilitando que professores e
alunos possam estender o aprendizado além da sala de aula. Possibilita uma
maior interagdo dos alunos com os conteldos abordados, uma vez que a
ludicidade apresentada pelo App desperta nos alunos um desejo de acertar
0 maior nimero de questfes possiveis, impulsionados pela recompensa que
0 App da para cada questao certa. Esse desejo de vitéria contribui para que
os alunos busquem fixar melhor os conteudos abordados.”

Diante de todos os resultados da pesquisa expostos, o publico deste estudo
justificou a contribuicdo do NatQuiz como ferramenta pedagdgica. A posicdo de
adequar a pratica docente as novas demandas tecnoldgicas, bem como oferecer
novos estimulos aos estudantes viabilizam um ensino e aprendizagem mais
significativos, além prover beneficios como o desenvolvimento de novas habilidades
e competéncias.

Pondera-se ainda, que as ferramentas digitais, por si s6, ndo garantem
transformacdes sozinhas. Mas, através da unido entre o dominio do professor com
acOes bem planejadas é que se podera obter um bom resultado. Por mais simples que
seja a aula, a partir do momento que o docente se dispde exercer atividades que
oferecem novas abordagens aos seus conteudos, estas sdo, por sua vez, capazes de

produzir bons efeitos.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

Finaliza-se este estudo, com a notével relevancia que a ludicidade proporciona
para a pratica pedagogica. O NatQuiz como jogo educacional, foi capaz promover
mudancas relevantes nas aulas de sua aplicacdo em relacdo as demais aulas das

disciplinas.

Fatores como interatividade, competitividade e dinamismo representam o0s
principais beneficios oferecidos pela plataforma. A aceitacdo e as opinides a respeito
do NatQuiz, revelam ainda a utilidade desta ferramenta para a pratica docente.

Este jogo em formato de quiz, pode auxiliar tanto a fixacdo de conteados como
a revisdo de assuntos das disciplinas, tornando o aprendizado significativo. Alunos
demonstraram-se mais motivados a participar da aula, além de considerarem o

desenvolvimento de habilidades como a concentracéo ao realizar atividades.

Ressalta-se ainda a versatilidade apresentada pelo NatQuiz, podendo ser
adaptado a varias abordagens, ndo so a disciplinas técnicas, as quais foram objeto de
estudo desta pesquisa. Professores que buscam ensinar conteddos de novas
maneiras, podem facilmente cadastrar perguntas de diferentes areas de

conhecimento e utiliza-las em suas aulas.

Além de garantir um contato diferente com os assuntos vistos, o NatQuiz ainda
pode auxiliar o trabalho colaborativo a medida que os alunos compartilham seu
conhecimento com o0s colegas, a respeitos das questdes, ou que auxiliem os erros de

outros alunos, tornando a constru¢do do conhecimento mais dindmica e participativa.

Todos os bons resultados apresentados neste estudo, incentiva a continuidade
do desenvolvimento da plataforma, de modo a disponibilizar novas funcionalidades

que facilitem sua utilizacdo em sala de aula.

Notou-se que uma das principais barreiras ao adotar ferramentas digitais, é a
dependéncia por internet. Garantir que 0 jogo possa ser executado offline serd um
grande atrativo para a ferramenta. Assim, espera-se que a partir deste estudo e de
trabalhos futuros, a mesma seja disponibilizada e amplamente utilizada por
professores como auxilio em seus processos metodoldgicos, e que por meio deste,

varias atividades em sala de aula sejam remodeladas.
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