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Absctract—The use of educational software in teaching and
learning activities is seen as a mechanism to aid the teacher
in the elaboration of his / her own questions and a
motivating factor for the student who obtains or fixes new
contents in a dynamic and fun way. Activities such as
composing lists of multiple-choice questions and correcting
those questions can be accomplished by a computational
application. In order to meet these and other demands, this
paper presents the Quiz Ensina system, which consists of an
application, available for mobile devices, where teachers can
insert a set of questions in the application database, and
students can answer them by means of the application that
can be easily installed on your cell phone.
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I. INTRODUCAO

O avanco da tecnologia tem propiciado um cenario
para o desenvolvimento pessoal e intelectual, de forma
que a maneira de aprender e ensinar vem sofrendo
transformagdes, visando desenvolver o ser humano. A
tecnologia esta presente nos diferentes ambientes da vida
do ser humano, seja familiar, social ou profissional, ¢ uma
gama de softwares é desenvolvida visando atender a
inimeras necessidades cotidianas [1].

Andres e Cybis [2] afirmam que atualmente existem
inimeros softwares educacionais voltados para as
diferentes areas do conhecimento humano, onde a maior
parte deles foca no aluno. Assim, cabe ao professor
selecionar o software a ser empregado em suas aulas,
podendo, em alguns casos, ter que adaptar seu conteudo
didatico ou metodologia ao software selecionado.

A area da educag@o vem estimulando o uso de novas
praticas e métodos que contribuam para o processo de
ensino aprendizado. Existe a necessidade de inovar os
processos de ensino, visando estimular o aluno no
processo de aquisicdo e producdo do conhecimento [1].

Neste contexto, este trabalho visa apresentar o sistema
“Quiz Ensina” para auxiliar os professores no ensino das
disciplinas do ensino fundamental II. O sistema servira
como ferramenta de apoio a fixacdo do conteudo referente
a série do aluno e com isso contribuir com a metodologia
de ensino em face do contetido ministrado em sala de
aula.

Além desta segdo introdutoria, contendo a
identificagdo do problema e o objetivo do estudo, este
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artigo esta estruturado da seguinte forma: a Secdo 2 expde
o0 aporte tedrico sobre jogos; a Sec¢do 3 descreve o sistema
Quiz Ensina; na Segdo 4 apresenta sucintamente o estudo
de avaliacdo do sistema; a Secdo 5 apresenta alguns
trabalhos relacionados; a Sec¢do 6 discute sobre as
conclusoes, as contribui¢des e alguns trabalhos futuros.

II. REFERENCIAL TEORICO

Uma das formas mais populares de entretenimento,
entre todas as idades, sdo os jogos digitais. Os adeptos
dessa forma de entretenimento sao cerca de 45 milhdes, so
no Brasil [7].

O uso dos jogos como opg¢do de ferramenta de ensino
tem crescido, além da utilizagdo das novas tecnologias
digitais pela nova geragdo, que massificou o uso de
diferentes  dispositivos  eletronicos  (computadores,
celulares, tablets, videogames) [5].

Chou [3] afirma que o jogo possui a motivagdo
intrinseca, que ¢ a motivagdo que o usuario tem pela
realizagdo de uma determinada atividade ou tarefa,
mesmo que nao tenha nenhuma recompensa por realiza-la.
Ja a motivacdo extrinseca ¢ aquela que deriva de um
objetivo, propdsito ou recompensa, ¢ a tarefa em si ndo é
necessariamente interessante ou atraente, mas por causa
do objetivo ou recompensa os usuarios sdo instigados a
realiza-las.

Segundo Freitas et al. [4], um jogo possui quatro
caracteristicas que o definem, sdo elas: as metas, regras,
feedback e a participagdo voluntdria. A meta corresponde
ao objetivo do jogo, que é fator motivacional para o
jogador. As regras representam as restricdes, normas e
acdes que podem ser executadas pelo jogador no decorrer
do jogo. O feedback é o retorno que o jogador recebe ao
realizar determinada acdo no jogo, norteando o mesmo
quanto ao seu posicionamento em relagdo a meta do jogo.
E, por fim, a participacdo voluntdria, a qual € a liberdade
que o jogador tem de tentar ou ndo o jogo e, caso esteja
jogando, também representa a liberdade de escolher suas
préprias estratégias dentro do jogo.

III. O SISTEMA QUIZ ENSINA

O sistema Quiz Ensina €é uma ferramenta
computacional que utiliza duas plataformas: Portal WEB e
Aplicativo Mobile. O portal web permite cadastramento e
armazenamento de questdes, que podem ser acessadas a
partir das duas plataformas citadas. A interface mobile da
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aplica¢do Quiz Ensina é um jogo educativo, que permite o
aluno responder as questdes de sua respectiva série,
visualizar as explicacdes das questdes corretas e
acompanhar sua pontua¢do, bem como de outros usudrios,
a partir de um ranking. O aplicativo tem o objetivo de
auxiliar os alunos no processo de aprendizado do
contetdo. Suas caracteristicas sdo:

 E um sistema baseado em plataforma mobile e web
com uso de tecnologias em Bootstrap, linguagem
de programacdo PHP, C#, JavaScript e banco de
dados MySQL,;

* A ferramenta possui uma interface que permite ao
professor cadastrar, alterar, excluir e consultar
questdes para o quiz;

* As questdes do quiz possuem somente textos;

* As questdes podem ser trabalhadas com niveis de
dificuldades conforme as séries;

* Sistema emite um ranking com a colocagdo de
cada aluno;

* Aluno responde as questdes cadastradas no sistema
pelos professores.

Neste Sistema existem trés atores interagindo com ele:

* Administrador: usuario do sistema que utiliza os
cadastros do sistema para inclusdo, pesquisa,
alteragdo e exclusdo de professor;

* Aluno: usuario do sistema que participa do jogo. O
usuario aluno somente responde questdes e tem
acesso as respectivas corregoes;

* Professor: usuario do sistema que utiliza o banco
de dados por meio de pesquisa e inser¢do de

questdes. O professor pode realizar cadastro
(inclusdo, exclusdo, consulta e alteragdo) de
questoes.

A. Principais Funcionalidades da Ferramenta Quiz
Ensina.

Nesta secdo sdo evidenciadas as principais
funcionalidades da ferramenta proposta neste trabalho.

1)  Controle de Acesso. O sistema possui trés tipos de
usudrio: Administrador, Professor e Aluno. O perfil de
Administrador tem pleno acesso a ferramenta, dando ao usudario
a liberdade de utilizar a ferramenta sem restri¢des, podendo,
também, alterar perfis de Professor para Administrador e vice-
versa. Ja o perfil de Professor tem acesso as funcionalidades de
questdes e ranking. O perfil Aluno tem acesso a responder
questdes e ranking.

O sistema Quiz Ensina possui duas telas de /ogin, uma
para controle dos usuarios do tipo “aluno”, via aplicativo
mobile, e outra para controle dos usuarios do tipo
“Professor” e “Administrador”, via portal web. Somente &
possivel acessar o sistema pelos usuarios que ja tenham
sido previamente registrados. Na tela de /Jogin do
aplicativo é possivel ser feito o cadastro de um usuario,
para posteriormente acessar o sistema.

Para cadastrar um novo usuario ¢ necessario informar
os dados em seus respectivos campos (nome, e-mail,
senha, série e escola) e clicar no comando cadastrar para
que os dados do aluno sejam gravados no banco de dados
da aplicacdo

2) Banco de Questoes: Essa funcionalidade esta
disponivel para usudrios do nivel Administrador e
Professor a partir do Portal Web. Nele ¢ possivel
pesquisar, alterar, excluir ou cadastrar novas questdoes no
banco de dados do sistema, como pode ser visualizado na
Fig 1.
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Acessando o formulario para inserir nova questdo
(vide Fig. 1), o usuario deve informar os seguintes
campos: “Série da questdo”, que pode ser do 6° ao 9° ano;
“Disciplina da questao”, que pode ser selecionada em uma
lista exibida com as disciplinas do ensino fundamental II;
“Pergunta”, que deve ser preenchido com o enunciado da
questdo; “Alternativa Correta”, onde deve conter a
resposta da pergunta descrita no enunciado; “Alternativa
Incorreta 27, “Alternativa Incorreta 3” e “Alternativa
Incorreta 4”, que devem ser preenchidas com as assertivas
incorretas; e, por fim, o campo “Explicagdo”, que deve ser
preenchido com uma explicag@o sobre a questdo.

Ol Prot wivison! | GSar

CADASTRO DE QUESTAO

Escolha a serie da questio Escolha a disciplina da questio

Figura 1. Cadastro de Questdo

Outra funcionalidade é o “Pesquisar Questdo”, onde o
usuario pode realizar consultas ao banco de dados do
sistema para visualizar determinada questdo ja cadastrada.
A consulta pode ser feita por meio de um ou mais itens de
questdo (disciplina, série, pergunta ou resposta correta).
Para visualizar todas as questdes cadastradas, os itens de
busca devem ser deixados em branco. Uma vez
selecionada a questdo, o sistema permite editar, para
realizar as altera¢des desejadas, ou excluir, para eliminar a
questdo do banco de dados.

3)  Tela Principal: Ao realizar login no sistema, o
usuario tem acesso a tela principal (vide Fig. 2). Essa tela
contém os botdes de funcdes do sistema. Na parte superior
da tela estdo: “Ranking”, onde o usuario pode verificar
sua pontuagdo e posicdo em relagdo aos demais usudarios;
“Explicagdes”, que apresenta as explica¢des das questdes
que o usuario respondeu corretamente; “Informacdes”
(vide Fig. 3), que detalha sobre jogabilidade e botdes do
jogo; “Sair”, onde o usuario desconecta da sua conta e sai
do sistema; “Editar”, que pode ser acessado para alterar os
dados do usuario que ja esteja cadastrado no sistema e
possibilita alterar escola, série e avatar; e “Volume”, onde
desativa ou ativa o audio do jogo.

Ainda na tela principal é exibida a série, pontuagdo,
nome, avatar, escola do usudrio, total de questdes que
foram respondidas, total de questdes cadastradas na série
informada pelo usuario, e o botdo “Play” para comegar a
responder as questdes.

4)  Ranking: Essa funcionalidade esta disponivel
para todos os niveis de usuarios, porém o ranking total
com todos os alunos estd disponibilizado apenas para os
usuarios de nivel Professor e Administrador.

Ao selecionar “Ranking” (vide Fig. 4), no perfil
“Aluno”, é exibida uma lista com os cinco alunos de
maior pontuagdo, caso o usuario seja um deles, ou, os
quatro primeiros mais a posi¢do do usuario no ranking.
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No perfil Professor e Administrador também ¢é
apresentada a op¢do “Ranking”, onde ¢ exibida a
pontuacio e posi¢do no ranking de todos os usuarios.

Figura 2.

Tela Principal

=) JoGABILIDADE

EXPLICAGOES

Figura 3.

Informagdes

RANIZIN G

cotecio  romTUAGAG

Figura 4.

Ranking

5)  Portal Web: Disponivel apenas para usuarios
com o perfil “Professor” ou “Administrador”, o Portal
Web (vide Fig. 5), ¢ um ambiente que permite ao usuario,
previamente credenciado, cadastrar uma nova questdo ou
cadastrar um professor.

04, Prof wilvison! | GeSair

ios de Atuagao

Marisia; Equipe

As Ultimas 5 questdes adicionadas:

Num
Questio Série Disciplina  Questio Resposta

Wilvison

Pertil: Adminitr

Di

Ema
Viualear Quesies

Figura 5. Tela Inicial do Portal Web
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No item “Questdes”, selecionando a opgdo “Cadastrar
Questdo”, sdo apresentadas ao usuario as opgdes
relacionadas. Apds o preenchimento de todos os campos €
necessario acionar o botdo “Salvar”, para que a questdo
seja armazenada no banco de dados do sistema.

Na opcdo “Usudrios” sdo apresentados dois itens:
“Visualizar”, onde é exibida uma lista de usuarios com o
perfil “Professor”; e outro “Cadastrar”, para que seja
cadastrado um novo usuario professor no sistema.

IV. ESTUDO DE AVALIACAO DO SOFTWARE QUIZ
ENSINA

Em concordancia com o orientador do curso de
Sistemas de Informagdo da Faculdade Estacio do Para,
resolveu-se fazer a demonstragdo pratica da ferramenta
para alunos e professores da turma do 7° ano do ensino
fundamental I1.

Ao final, aplicou-se um questionario para professor e
outro para aluno, ambos contendo 14 questdes objetivas,
com 4 opcdes de respostas (Discordo totalmente,
Discordo, Concordo e Concordo totalmente), com opgéo
de comentarios em cada questido no questionario. Um total
de 22 alunos e 8 professores responderam o questionario.
Essa pesquisa objetivou avaliar o software Quiz Ensina
sob a otica do aluno e do professor, na qual buscou-se a
avaliacdo da ferramenta.

Conforme os usuarios terminavam a avaliagdo,
iniciavam o preenchimento do questionario do software.
Na primeira pergunta do formuldrio foi questionado se
eles acharam o software de facil compreensdo e uso. Na
avaliagdo deste item 53% dos usuarios responderam
“Concordo totalmente”, 40% responderam “Concordo” e
7% disseram “Discordo”, ou seja, foi considerada
satisfatoria a compreensdo ¢ o uso do software Quiz
Ensina.

Na sequéncia, no item 2 do questiondrio foi
perguntado se o software estava bem organizado e se era
facil de entender, onde 50% dos entrevistados assinalaram
“Concordo totalmente”, 37% “Concordo” e 13%
marcaram “Discordo”, pois questionaram se o software
poderia ser separado por matéria.

Na terceira pergunta do formulario foi questionado se
a interface do sistema ¢é agradavel e se contribuia para
uma boa interagdo dos usuarios com o sistema. Assim,
60% dos entrevistados disseram “Concordo”, 27%
“Concordo totalmente” e 13% dos entrevistados disseram
“Discordo”, pois afirmaram néo gostar da cor e da musica.

No item 4 do formulario foi perguntado se ha
facilidade de leitura da tela para obter uma interagdo
adequada, onde 53% disseram “Concordo”, 40%
“Concordo totalmente” e apenas 7% assinalaram
“Discordo”, pois alguns usuarios afirmaram que os
tamanhos dos textos eram pequenos e dificultava a leitura.

No item 5 foi pedido que avaliassem se os simbolos e
os icones eram claros e intuitivos. Na pesquisa, 57%
assinalaram “Concordo”, pois afirmaram que a ferramenta
apresenta icones de facil entendimento, 33% disseram
“Concordo totalmente” e 10% disseram “Discordo”,
argumentando que os icones ndo sdo tdo intuitivos assim.

No item 6 do formulario de pesquisa perguntou-se aos
usuarios se os comandos pedidos pelo software eram
claros. Assim, 50% disseram “Concordo”, 40%
“Concordo totalmente”, 7% disseram “Discordo”, ¢ 3%
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assinalaram “Discordo Totalmente”, pois afirmaram que
os comandos poderiam ser mais claros.

No item 7 perguntou-se aos usudrios se o software
possui estabilidade, onde 53% disseram “Concordo”, 40%
“Concordo totalmente” e 7% que “discordo”. Em alguns
relatos dos usuarios houve a afirmacdo de que o software
funcionou normalmente, sem apresentar nenhum tipo de
falha ou lentiddo e isso proporcionou aos usuarios a
realizagdo das questdes de forma satisfatoria.

Na questdo seguinte, item 8, perguntou-se aos usuarios
se o software foi facil de aprender. Neste item 50%
assinalaram “Concordo”, 47% “concordo totalmente”, ¢
3% assinalaram “Discordo”, ou seja, na avaliagdo dos
usuarios o software foi facil de aprender e alguns
relataram que a ferramenta ¢é intuitiva e a sua estrutura e
botdes sdo organizados.

No item 9 foi perguntado aos usuarios se foi facil
navegar nos menus ¢ teclas do software. Nesse item do
questionario houve uma boa avaliagdo por parte dos
usuarios ao software, pois a maioria analisou de forma
positiva a forma de se acessar as funcionalidades do
software, onde 67% dos entrevistados assinalaram
“Concordo totalmente” ¢ 33% marcaram “Concordo”, ou
seja, para os usuarios foi considerado facil navegar no
software.

Na sequéncia, item 10, foi perguntado se o software
atendia as expectativas do usuario, onde 50% dos
entrevistados disseram “Concordo”, 37% “Concordo
Totalmente” e 13% assinalaram “Discordo” no
questionario.

Na questdo seguinte, item 11, foi perguntado se o
usuario achava que o software garante um ambiente de
aprendizado mais rico. Nessa questdo, 60% dos
entrevistados assinalaram “Concordo” e 40% marcaram
“Concordo totalmente”, ou seja, o software na avaliagdo
dos usuarios torna o ambiente de aprendizado mais rico.

No item 12 foi perguntado ao usuario se o mesmo
conseguiu completar com sucesso as tarefas usando a
ferramenta. Na analise que foi feita deste item no
questionario os seguintes resultados foram obtidos: 53%
assinalaram “Concordo” e 40% marcaram “Concordo
totalmente”, e apenas 7% assinalaram “Discordo”, ou
seja, atendeu as expectativas e deu para completar com
éxito as tarefas usando a ferramenta.

No item 13 foi perguntado aos usudrios se o software
fornece todas as informacgdes necessarias para completar
as tarefas de forma clara e compreensivel. Assim, 53%
dos entrevistados assinalaram  “Concordo”, 37%
“Concordo totalmente” e 10% marcaram “Discordo”, pois
sentiram a necessidade da informagfo da disciplina no
momento de responder a questo.

Na ultima pergunta do questiondrio, item 14,
perguntou-se aos usudrios se eles recomendariam a
utilizagdo deste software. A avaliacdo foi positiva, onde
40% assinalaram “Concordo” e 60% marcaram
“Concordo totalmente”. Assim, conclui-se que realizar as
atividades das disciplinas, a partir do uso da ferramenta,
torna-se interessante para o aprendizado do aluno, além de
ser uma Otima ferramenta de apoio para o professor.

V. TRABALHOS RELACIONADOS

Petri et al. [6] apresentam o jogo educativo “Kahoot!
PMQuiz”, uma ferramenta customizada que foi utilizada
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para desenvolver um quiz game para auxiliar na revisao de
conhecimentos sobre gerenciamento de projetos. A
plataforma escolhida para ser usada neste trabalho foi o
Kahoot (https://getkahoot.com/). A customiza¢do da
plataforma para o desenvolvimento do jogo incluiu a
insercdo de perguntas retiradas de exames de certificagido
PMP (Project Management Professional). O Kahoot ¢é
uma plataforma de quiz games web, onde ¢é possivel
cadastrar grupos de perguntas e respostas, langar sessdes
de jogos para os usudrios praticarem e convidar jogadores
para estas sessdes, onde o jogador podera responder as
perguntas do quiz game.

Ribeiro et al. [8] apresentam o “Game in Class”, um
prototipo que permite a criagdo de Gamificagdo para o
Ensino superior (Sistema para Gamificagdo de Cursos).
Permite criar disciplinas gamificadas, que sdao planejadas
e construidas com elementos de jogos, para o ensino
superior com o objetivo de engajar ¢ motivar os alunos
inseridos nas disciplinas em seus processos de ensino-
aprendizagem.

VI. CONCLUSAO

Este trabalho visou apresentar um sistema para
auxiliar 0 processo de ensino-aprendizado,
especificamente no conhecimento ministrado em sala de
aula no ensino fundamental II.

A ferramenta demonstra-se ser de grande utilidade,
pois possibilita ao professor acelerar o processo de
exercicios e atividades ministradas, ajudando na
dinamizacdo destas atividades, além de disponibilizar ao
aluno um banco de questdes, pré-cadastradas pelo
professor, para a resolugdo por meio do guiz, dando um

feedback para que o usuario possa avaliar seu nivel de

conhecimento em relagdo aos demais usuarios.

Como trabalhos futuros, pretende-se: estender o
sistema para outros seguimentos educacionais; ampliar
outros recursos da ferramenta e implementar melhorias no
projeto, tais como categorizar as perguntas por assuntos e
identificar os erros e acertos por area, o que possibilitaria
ao professor a identificagdo dos conteudos que necessitam
ser revistos ou reforgados.
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