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Resumo

O processo pedagégico articulado as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo possui ramificacdes em dimensdes
como na elaboracdo de atividades que fazem uso de softwares educacionais, considerando o professor como
participante ativo na producdo de materiais didaticos, de acordo com suas necessidades em sala de aula. Assim, o
Projeto “Desenvolvimento e Implementacdo de Software Educacional para o ensino Fundamental e Médio” possui o
objetivo de desenvolver a¢bes de forma colaborativa com professores de Matematica de escolas de educacédo basica e da
universidade, em intima relacdo com académicos de graduagdo. Neste artigo, apresentamos algumas consideracfes
sobre o desenvolvimento do aplicativo MathGo, criado com o proposito de viabilizar a alunos do ensino fundamental e
médio uma maneira diferente de estudar e testar seus conhecimentos na area de Matematica. E um aplicativo livre que
possui aproximadamente 2.000 questdes sobre diferentes contelidos curriculares desta area, envolvendo diferentes
conteddos que podem ser acessados conforme o nivel desejado. Os resultados verificados apontam a necessidade de
continuidade do projeto, dada a contribuicdo como material didatico e recurso complementar a docentes e estudantes,
seja na educacdo basica, seja na universidade.

Palavras-Chave — Android, Aplicativo, Software, Ensino de Matematica.

Abstract

The pedagogical process linked to Information and Communication Technologies has ramifications in dimensions such
as the elaboration of activities that make use of educational software, considering the teacher as an active participant in
the production of teaching materials, according to his/her needs in the classroom. Thus, the Project "Development and
Implementation of Educational Software for Elementary and Secondary Education™ aims to develop actions in a
collaborative way with Mathematics teachers from elementary schools and the university, in close relationship with
undergraduate students. In this article, we present some considerations about the development of the MathGo
application, created with the purpose of making it possible for elementary and high school students to have a different
way of studying and testing their knowledge in the area of Mathematics. It is a free application that has approximately
2,000 questions on different curricular contents in this area, involving different contents that can be accessed according
to the desired level. Results point to the need for continuity of the project, given its contribution as didactic material and
complementary resource to teachers and students, either in basic education or in the university.

Keywords — Android, Application, Software, Mathematics teaching.

1. Introdugéo

E indiscutivel que Tecnologia e Inovacdo estio cada vez mais presentes em nosso trabalho,
nossas casas, a escola e nosso cotidiano. Nao mais se usa o despertador de mesa; ao invés disso,
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optamos pelo despertador do smartphone. O reldgio de pulso também foi substituido pelo aparelho
de mé&o, e outros mais: a calculadora, os aplicativos de musicas, de leitura, de conversas, de
chamadas de video e audio.

Muito também se discute o papel desafiador de gerir a utilizacdo dessas tecnologias no dia a dia
da sala de aula, no fazer escola e universidade. A partir desses pressupostos, o Projeto DISEFEM
busca o desenvolvimento de softwares e aplicativos para qualificar o ensino e o estudo de alunos do
ensino fundamental e médio. Sua proposta almeja a construcdo de atividades de ensino através do
uso de softwares educacionais, considerando o professor como participante ativo na producdo dos
respectivos materiais didaticos, de acordo com suas necessidades em sala de aula.

Observando mudancas significativas ao longo das ultimas décadas no que diz respeito ao
processo de ensino e aprendizagem, em grande parte, mediados e intimamente associados as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacgdo, e, mais recentemente, a dispositivos moveis e demais
recursos tecnoldgicos, a realizagdo de atividades por meio do uso de tecnologias busca qualificar e
estudantes tanto nos contetidos especificos a que tais atividades estdo relacionadas, como também
em seu repertério de letramento, que precisa ser sempre trabalhado em termos educacionais.

No primeiro ano de execuc¢do do projeto, a area escolhida para o desenvolvimento de softwares e
aplicativos foi Matematica. Assim, como fruto do projeto, foi desenvolvido o aplicativo MathGo,
resultado da unido de trés areas do conhecimento: Ciéncia da Computacéo, que projeta, implementa
e disponibiliza o aplicativo; Design, que atua no desenvolvimento da interface de software,
tornando o aplicativo mais atrativo e funcional, e Matematica, como area especifica dos conteidos
curriculares propostos.

Neste artigo, apresentamos as principais consideragfes do desenvolvimento do aplicativo
MathGo, considerando seu objetivo de propiciar a alunos do ensino fundamental e médio uma
maneira diferente de estudar e testar seus conhecimentos na area de Matematica. E um aplicativo
livre que possui mais de 2.000 questBes sobre os diferentes conteldos abordados nas escolas,
propiciando exercicios organizados e possiveis de serem acessados conforme o nivel e conteudo
que o aluno deseja estudar.

2. Metodologia

O aplicativo foi implementado a partir do modelo de arquitetura de software MVC, a qual separa
a aplicacdo em 3 camadas: uma camada de manipulacdo dos dados chamada model, uma camada
de interacdo do usuario denominada view, e a camada de controle da aplicacdo também conhecida
como controller.

O desenvolvimento do aplicativo foi realizado utilizando a linguagem de programacédo PHP (The
PHP Group, 2017), juntamente com o framework Codelgniter, que, além de facilitar a codificacéo e
organizacdo do codigo, disponibiliza ferramentas que fazem a conexd ao banco de dados,
configuracdo de rotas no modelo MVC. Para o gerenciamento do banco de dados foi selecionado o
SGBD Mysql, este que atualmente € um dos mais utilizados do mundo. Além de ser um banco de
dados open source, ele também possui funcdes de integragdo nativas para 0 uso do banco de dados
Mysql por meio de ferramentas confiaveis, que podem ser fonte para o suporte no desenvolvimento
e melhorias no sistema.
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Assim, para instalacdo do ambiente de desenvolvimento, foi utilizado o ambiente Xampp, que
oferece suporte tanto para 0 PHP e o Mysgl, assim como o Apache, interpretador do PHP e sendo
multiplataforma possibilita o desenvolvimento utilizando diferentes sistemas operacionais. Junto a
este ambiente foi utilizada a ferramenta PhpMyAdmin para o gerenciamento do banco de dados.

Pensando em atender um maior nimero de professores e estudantes, o formato escolhido para o
MathGO foi de aplicativo Web, o que possibilita a utilizacdo em qualquer computador, tablet ou
smartphone com diferentes browsers e sistemas operacionais.

Além disso, para que um sistema seja melhor compreendido e adequadamente utilizado pelo
usuario, é preciso levar em conta a questdo ergondmica, de usabilidade e interacdo. O termo
Interagdo Humano Computador — IHC" refere-se ao estudo do processo de desenvolvimento,
propondo a mudanca de projeto centrado no software para projeto centrado no usuario.

Para tanto, o conteldo e o formato da informacdo tem grande impacto na interagdo com o
usuario; logo, o design de interface € uma proposta que alia ergonomia, usabilidade e interagdo na
relacdo usuario-sistema. A analise de interface € um importante passo para este processo de design,
pois é assim gue se encontra a solucdo do problema, analisando a situacdo atual, as necessidades e
as oportunidades de melhoria, tanto em termos de funcionalidade, quanto de interacéo.

2.1 Usabilidade

Usabilidade é a avaliacdo de uma interagdo humano-computador, a qualidade dessa interagéo.
Quanto melhor for o nivel de usabilidade de uma interface, mais chances existem de que o0 usuario
tenha uma boa experiéncia ao usar um determinado dispositivo. Sua classificacdo depende
principalmente das adaptacOes do sistema as subjetividades do usuario, pois estes tém expectativas
em relacdo a interface com a qual interagem e ndo esperam nenhum tipo de frustracdo. Cybis (2010)
afirma que a usabilidade é a relacdo entre a interface, usuério, tarefa e ambiente, ou seja, 0 que
acontece entre esses itens e como eles interagem entre si.

A norma 1SO 9241 define usabilidade como a capacidade que um sistema interativo oferece a
seu usuario, em determinado contexto de operacdo, para a realizacdo de tarefas de maneira eficaz,
eficiente e agradavel. Ela é, assim, uma composicao flexivel entre aspectos objetivos, envolvendo a
produtividade na interacdo, e subjetivos, ligados ao prazer do usuério em sua experiéncia com 0
sistema (Cybis, 2010, p. 16).

Para o autor, todo o projeto de usabilidade deve possuir uma configuracdo de base, regras e
principios que priorizam a otimizacdo da experiéncia do usuéario. O sistema utilizado pelo autor é
uma lista de critérios ergondmicos que foi criada por dois pesquisadores do Instituto Nacional de
Pesquisa em Automacdo e Informatica da Franca, Dominique Scapin e Christian Bastien. De acordo
com estes, a criacdo desses critérios tem como objetivo facilitar a sistematizacdo dos resultados em
uma andlise de usabilidade, ou seja, mesmo quando diferentes pessoas aplicarem esses critérios, 0s
resultados terdo uma semelhanga maior (BASTIEN & SCAPIN 1993 apud Cybis 2010, p. 27).

Ao definir um publico alvo, é possivel fazer relagbes entre os critérios ergonémicos a fim de
atender as necessidades desses usuarios. Quando, por exemplo, esses usuarios ndo possuirem
experiéncia com esse tipo de interface, critérios como conducéo, consisténcia e significado dos

* HCI — Human Computer Interaction
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cddigos e denominacdes devem ser priorizados, pois esse tipo de critério guiara 0 usuario até o seu
objetivo.

Com relagdo aos elementos referentes a usabilidade, estes, sdo baseados em Sete Regras:

i. Clareza na Arquitetura da informacgdo: bom arranjo de informacéo; de como a informacédo esta
estruturada e localizada;

ii. Facilidade de navegacdo: conseguir acessar a informacao/objetivo desejado no maximo em
trés cliques;

iii. Simplicidade: layout dindmico e minimalista, auxiliando o usuario a desempenhar as tarefas;

iv. Relevancia do conteudo: todos elementos disponiveis na interface do jogo sao as informagdes
necessarias. Regras e informacdes complementares estdo em uma pégina a parte.

v. Manter a consisténcia: as paginas mantém o mesmo layout e disposicdo de informacfes a
medida que o competidor vai avangando nas questdes.

vi. Tempo suportavel: tempo de carregamento das paginas dentro do esperado.

vii. Foco nos usuarios: todo o processo de concep¢do do jogo, desde o layout das paginas,
incluindo a marca, foi desenvolvido pensando no publico-alvo: jovens e adolescentes, alunos de
escolas publicas e particulares, principalmente entre a primeira e a terceira séries do ensino médio.

As analises de usabilidade acima descritas se referem a interface do jogo MathGo a fim de que o
usuario pudesse interagir de modo intrinseco com a plataforma, testando seus conhecimentos acerca
da &rea da matematica, mas sem se preocupar com o layout e o sistema, mas sim, relacionando-se
com este de forma dindmica e interativa.

3. Aplicativo MathGo

A tela inicial de acesso do aplicativo MathGo é apresentada na Figura 1.

ASa DO 20U Cadaly 0

@annut disef@M

Fig. 1. Tela Inicial do Aplicativo

O aplicativo MathGo foi planejado e implementado em 3 modulos, 0s quais sdo apresentados na
Figura 2.
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Fig. 2. Mdédulos do Aplicativo

3.1. Mddulo Jogar

No inicio de cada partida, o aluno informa qual série esta cursando, e, a partir dessa informacao,
sdo selecionadas as questdes aleatoriamente para que o aluno responda. Os anos anteriores também
sdo considerados na selecdo de questdes. Por exemplo, um aluno do 2° ano respondera questdes do
1° e 2° ano, um aluno do 3° ano, respondera questfes do 1° ao 3° ano.

IMATIHI

NOVO JOGO

RANKING ALUNO

RANKING ESCOLA

VOLTAR

Sair

4 disefém

Contato:

Fig. 3. Mdédulo Jogar

Os alunos também podem utilizar ajudas durante as partidas: “Pular”, “Dica” e “Cartas”. O
“Pular” permite ao jogador pular uma questdo. A “Dica” apresenta uma pista para facilitar a
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resolugdo da questdo. A ajuda “Carta” elimina de uma a trés alternativas da questdo. Todas as
ajudas podem ser utilizadas apenas uma vez por partida.

Uma partida pode terminar de trés maneiras diferentes. Durante a partida, o aluno pode desistir e
permanecer com a pontuacdo ja conquistada. Quando o jogador erra alguma questdo, ele perde a
partida e permanece com apenas metade dos pontos ja conquistados. Caso o aluno acerte as 16
perguntas, ele recebe a pontuacdo maxima de uma partida.

No modulo, cada partida do aluno é registrada, com sua pontuacgédo, o tipo de finalizacdo da
partida (ganhar, perder ou desistir), e as questdes respondidas. As questfes ja respondidas sdo
gravadas para que, ao selecionar as perguntas na proxima partida, elas ndo sejam selecionadas
novamente. Assim, o aluno responde cada questdo apenas uma vez.

O modulo “Jogo” foi projetado para os estudantes praticarem jogando com questdes de
Matematica. Ao clicar em “Jogo”, poderd iniciar uma nova partida, terd acesso aos rankings
individuais, por escolas e as regras do jogo. Ao iniciar a partida, o jogador devera informar seu
nivel, para a selecdo de perguntas. Logo ap6s a partida ser iniciada, sdo apresentadas perguntas para
que o aluno responda.

3.2 Modulo Estudar

No modulo “Estudar” é exibida uma lista de todos os contedos disponiveis no MathGO. Dentro
desses contetldos ha uma explicacdo detalhada utilizando texto, imagens, assim como videos sobre
0 assunto. A Figura 3 abaixo apresenta os conteudos disponiveis: Ensino Fundamental, Qualificacdo
para 0 9° Ano, e Ensino Fundamental.

CONTEUDOS

ENSINO FUNDAMENTAL

QUALIFICAGAD PARA 0/9° AND

Fig. 3. Médulo Estudar

O aluno também pode responder questdes sobre esse contetdo sem registrar pontos e sem limite
de dicas. Este modulo permite ao aluno realizar um estudo sobre os contetdos vinculados ao ensino
fundamental e médio. Apos finalizar o estudo, existem questdes sobre o contetdo, com nivel de
dificuldade facil, médio e dificil.

Este modulo ndo possui pontuacdo nem limite de dicas. Foi projetado diretamente para estudo e
treino para posteriormente ir para a partida com pontuacdo no médulo jogo.
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Ao clicar em “questBes”, ele sera redirecionado a pagina contendo uma pergunta referente ao
contetido, caso o aluno acerte a pergunta ele seré levado para a préxima, caso erre, a resposta certa e
a dica serdo mostradas.

3.3 Mddulo Competir

No moédulo “Competir” os alunos cadastrados podem participar das competi¢cbes organizadas
pelo projeto de nossa instituicdo. A Figura 4, a seguir, demostra o tipo de competicdo, o nivel de
ensino e o tempo em que comecara a competicao.

i 2
PETIGAD: ETAPA
“c“u! "" CATORIA

| NIVEL:
(Hicio EM: 21M 358

Fig. 4. Médulo Competir

Além dos trés modulos disponiveis aos professores e alunos, um modulo de gerenciamento
denominado “Dashborad” foi implementado.

3.4 Modulo de Gerenciamento

O mddulo de gerenciamento (dashboard) da aplicacdo MathGO desenvolvido para o acesso das
informacgdes de base do aplicativo foi projetado em formato de um site web, pensando em
possibilitar o gerenciamento de qualquer lugar através de diferentes computadores ou smartphones
que rodam diferentes browsers ou sistemas operacionais.

Este modulo permite operacdes de acesso e gerenciamento das informagdes do aplicativo, tais
como: i) cadastro e alteracdo de questdes; ii) estatisticas e gabarito das questdes; iii) cadastro e
alteracdo de aluno e escolas; iv) gerenciamento de questdes por nivel e conteldo; e v) relatério de
questdes, alunos, professores e escolas.

Por exemplo, na se¢do Maodulo de Estudo, como ilustrado na Figura 5, é permitido o cadastro de
questdes e ajudas em formato textual, com imagens e também videos de acordo com o contetdo
escolhido.
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Dashboard
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Fig. 5. Mddulo Dashboard

Tais funcionalidades vém sendo utilizadas pelos bolsistas e professores para manutencdo do
aplicativo MathGO.

4. Resultados

A primeira competicdo foi realizada envolvendo escolas de Ensino Fundamental e Médio da rede
publica — municipal e estadual — e privada do municipio de ljui e escolas da regido de abrangéncia
da 362 CRE. A Figura 6 apresenta o flyer vinculado online e disponibilizado as escolas.

02/10

1* Etapa online

COMPETICAD 1710
MATH GO UNLJUI

IJUIFRS

PA nTIcIPE Plataforma
para mais informacgoes acesse MTHGO

Fig. 6. Flyer Primeira Competicdo MathGo
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A competicdo aconteceu em trés etapas. A primeira era a etapa de treinamento (de 01 a 30 de
setembro de 2018), onde os alunos, nas respectivas escolas, podiam fazer login no aplicativo, criar
as equipes e acessar as mais de mil questdes disponiveis para estudo. A segunda etapa era de carater
classificatorio - os alunos deveriam responder 36 questdes distribuidas nos niveis facil, médio e
dificil, esta etapa foi realizada no dia 02 de outubro e teve a duracdo de cento e vinte minutos.

A terceira e Ultima etapa — de carater presencial — com as equipes mais bem classificadas da
etapa dois, aconteceu nos laboratérios de informatica do DCEEng — Departamento de Ciéncias
Exatas e Engenharias, da Unijui, campus ljui/RS. Esta ocorreu no dia 17 de outubro de 2018, com o
mesmo numero de questdes e tempo disponiveis na etapa dois. A Figura 7 e 8 apresentam alunos
participando da 1* Competigéo.

Fig. 7. Alunos de Equipes na 12 Competicio

ks |

" "W disefemy

Fig. 8. Alunos Participando da 12 Competicéo
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A partir de recursos do Edital do CNPg/MCTIC-SEPED N°14/2018 — da Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia - SNCT 2018, foi viabilizada a realizacdo da 1* Competicdo MathGo e
também o Seminario sobre Utilizagdo de Aplicativos e Internet no Ensino da Matemaética. Este foi
ministrado a professores das 62 escolas de abrangéncia da 36* Coordenadoria Regional de Educacéo
(CRE) que estavam presentes no evento.

Com a disponibilizacdo de cinco notebooks por parte da Instituicdo, oportunizou-se a premiacao
para a 1* competicdo MathGo. Para premiacéo, definiu-se que 2 (dois) computadores seriam para as
duas primeiras equipes vencedoras do ensino fundamental Il e 2 (dois) para equipes do ensino
médio, o quinto notebook seria para a escola com maior nimero de pontos acumulados por suas
equipes inscritas e participantes.

Em termos de abrangéncia, foram 1.351 alunos e professores cadastrados, de 90 escolas, e 1.435
questdes do ensino fundamental e médio. A competicdo aconteceu com 302 equipes de 25 escolas,
entre municipais, estaduais e privadas de ljui e municipios vizinhos.

5. Consideragdes Finais

A 12 Competicdo MathGo culminou como elemento balizador do processo ensino aprendizagem
dentro do segmento extensdo. A adesdo das escolas publicas — municipais e estaduais e privadas,
além do apoio do poder publico e da universidade permitiu que o MathGo atingisse mais de 1300
estudantes ao longo de toda competicéo.

Os alunos bolsistas participantes do projeto — orientados pelos professores foram fundamentais
na execucdo do projeto. O aluno do curso de Design desenvolveu a identidade visual da
competicdo, assim como atendeu as necessidades visuais de interface do aplicativo. Os bolsistas de
Ciéncia da Computacdo realizaram as alteragdes necessérias a criacdo da competicdo no software, e
0 bolsista de Matematica, juntamente com os professores extensionistas e voluntarios do projeto,
desenvolveram as questdes da segunda e terceira etapas da competicéo.

Quando o grupo de professores participante do projeto realizou as primeiras discussdes acerca da
competicdo, ndo imaginaria que chegaria a tamanha proporcdo. O engajamento dos professores e
coordenadores das escolas, incentivando os alunos mostrou-se fundamental para o sucesso do
evento. Muito além disso, a utilizacdo do aplicativo MathGo em sala de aula — ou em qualquer
outro ambiente — era o objetivo principal do projeto e a partir do nimero de participantes
cadastrados atingiu-se o pretendido. O aplicativo pode ser acessado em www.mathgo.com.br.
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