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Discriminacao do Projeto

Resumo:

O presente projeto pretende criar um aplicativo de nome “Quiz Educativo IFMA” para celulares Android,
como instrumento pedagogico a ser utilizado por docentes e discentes durante as aulas, visando melhorar a
qualidade do ensino-aprendizagem do IFMA-Campus Coelho Neto. O aplicativo constara de um banco de
questoesrelacionadas as unidades de ensino ministradas que serdo submetidas aos alunos, ao final de cada
aula. Com essa ferramenta, o professor terd a possibilidade de fazer um diagnodstico em tempo real do nivel
de aprendizagem dos educandos. Além disso, um estudo de caso sera conduzido para atestar a viabilidade
da ferramenta como recurso pedagodgico no contexto do IFMA-Coelho Neto.

Palavras-Chaves:
APLICATIVO;QUIZ;EDUCATIVO;CELULAR

Introdugdo:

Os alunos vém, ao longo dos anos, apresentando cada vez mais questionamentos quanto ao papel da escola,
visto que os mesmos ndo conseguem ter suas expectativas atendidas no processo de ensino em razdo de
terem, de modo geral, aulas desinteressantes, que carecem de estratégias metodologicas dinamicas que
possam atrair suas atengoes.

Num contexto de revolucao informacional, a escola tem perdido a ateng¢do dos alunos para os dispositivos
tecnologicos méveis e necessita se adequar aos novos meios de promover engajamento entre as tecnologias
informacionais ¢ a sala de aula. E latente a necessidade de iniciativas para minimizar os problemas de
aprendizado e de comportamento no ambiente escolar. Diante disso, acredita-se que a introdugdo de
instrumentos tecnologicos facilitadores da aprendizagem, em sala de aula, contribui para uma aprendizagem
significativa dos contetidos ministrados pelo professor ao aluno.

No sentido de proporcionar uma solugdo para a problematica da aprendizagem apresentada acima, a
proposta deste trabalho é desenvolver um aplicativo do tipo "quiz" para smartphone na plataforma Android,
como ferramenta metodologica de ensino . O diferencial desse aplicativo em face dos encontrados na
literatura atual ¢ que o mesmo consiste em contextualizar os conteudos ministrados em aula dentro de um
ambiente virtual imersivo, onde o educando possa aplicar conhecimentos adquiridos, orientado
pelo objetivo de resolver problemas que simulem situagdes reais envolvendo os contetidos expostos em sala.

O professor alimentara previamente o aplicativo com questdes relacionadas as unidades de ensino
ministradas e selecionara questdes, submetendo-as aos alunos que terdo 10 minutos (a cada aula de 50
minutos) ou 15 minutos (a cada aula de 100 min). Os alunos irdo acumular pontos que ao final do més serdo
comparados, para fins pedagdgicos ¢ nao de competigdo, favorecendo um diagnodstico mais preciso para
intervencdo docente, incentivando os educandos a um olhar mais atento a cada aula . Ressalte-se que todos
os participantes, independente do resultado obtido no quiz terdo um qualitativo como parte da avaliagdo
mensal e bimestral. Portanto, o objetivo do quiz ndo ¢ seletivo e sim integrador, facilitando o ensino-
aprendizagem de forma coletiva e ndo apenas individualmente. Ao final do quiz ou no inicio da aula
posterior o professor terd a oportunidade de comentar as questdes aplicadas e ja intervir para corrigir os
possiveis problemas de aprendizagem detectados.

Ressalte-se que a escolha das questdes pelos professores s6 ocorrerdo ao final das aulas, visto que o
planejamento pode se adaptar ao longo da aula ministrada pra atender melhor as necessidades dos alunos.
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Justificativa:

Vivemos numa época de constantes mudangas comportamentais, refletidas nas agdes de alunos que
sdo observadas no meio escolar. Na escola, professores, pedagogos e técnicos se esforgam para que
os alunos possam atingir melhores resultados, pois o que se vé ¢ uma quantidade significativa de
alunos apresentando desinteresse, nao interagindo em sala de aula na construgdao do conhecimento
e, com 1isso, experimentando reprovagdes ou mesmo uma formagdo que estd aquém da que €
considerada ideal.

Nesse sentido, Carlos (2005, p.23) afirma:““Num mundo em que a informagdo passa para o
primeiro plano, como signo de distingao social, a formacdo do cidadio na escola tem passado para
o segundo plano, instalando um periodo de crise do ensino”.Esse contexto tem gerado debates a
cerca de como a escola e os educadores podem agir no sentido de se adaptar, de criar novas
possibilidades de ensino-aprendizagem para melhor formagao educacional dos alunos.

Por isso, faz-se necessario uma tomada de iniciativas por parte da institui¢ao de ensino para propor
novas metodologias que possam vir a minimizar os problemas de aprendizado e de
comportamento, no intuito de formar melhor nossos educandos.

Uma possibilidade para esse fim ¢ a utilizagdo das TIC’s (tecnologias da informagdo e da
comunicag¢do). Os alunos em geral despertam interesses para o uso do celular, do tablet e de outros
instrumentos tecnoldgicos que estdo ao seu redor. Desse modo, o professor pode usar esse interesse
pela tecnologia a favor do processo de ensino aprendizagem, como facilitadora na aquisicao de
novas habilidades por parte do educando.

Enquanto esse uso ndo acontece, observamos frequentemente alunos fazendo uso de aparelhos
celulares nas salas de aula, sem qualquer direcionamento educativo, o que prejudica a concentragao
e a aprendizagem. Por isso acredita-se que a utilizacdo dessa tecnologia como ferramenta educativa
pode dar grande contribui¢dao para melhorar a qualidade do ensino aprendizagem ndo s6 no campus
IFMA Coelho Neto, mas para toda rede federal do Maranhao.

Nesse sentido, o projeto consiste em construir um app que ao final da aula possibilite a aplicagao
de questdes sobre a tematica lecionada e que possa gerar relatorios para docentes, discentes e pais
de alunos, sobre o nivel de aprendizagem dos conteudos e habilidades trabalhadas. O que
proporcionara a obtencdo de diagnostico e avaliacdo do trabalho desenvolvido, de forma
instantanea, semanal e mensal, permitindo a obtencdo da real situa¢do dos discentes, bem como
facilitard a imediata acdo interventiva de professores no processo.

Além disso os pais terdo a possibilidade de fazer um acompanhamento mais preciso do rendimento
escolar de seus filhos, e os proprios discentes terdo a possibilidade de corrigir mais rapidamente os
problemas de aprendizagem detectados, resultando em ganho significativo para toda comunidade
escolar.

Evidencia-se a contribuicdo deste projeto em uma abordagem que enfatiza a busca do aprender a
aprender na praxis do ensino ¢ aprendizagem de forma auténoma, significativa, organizada tendo
como centro o educando.

Fundamentacdo Tedrica:

Muitos em nossa sociedade acreditam que as escolas publicas estdo falhando com o seu papel de instruir
bem ¢ de forma adequada os seus alunos. Os proprios educandos, por vezes, reclamam da distancia entre a
escola e seus proprios valores e que a escola nao acompanhou os avangos que foram sentidos nas ultimas
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décadas em nossa sociedade.

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular(BNCC) esta alicer¢ada em competéncias que
devem ser trabalhadas e atingidas para o desenvolvimento de habilidades e a construgdao do
conhecimento, dentre elas: "Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir

conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva."
(BNCC, 2017, p.9)

Dessa forma, a escola deve envidar meios para que essa pratica reflexiva e inclusiva possa, de fato,
chegar aos seus alunos.Sendo assim, para que esses educandos consigam atingir as habilidades
previstas no Ensino Médio Técnico, o professor deve promover a utilizacdo de ferramentas
metodologicas que permitam o desenvolvimento das competéncias previstas pela BNCC, aliadas as
proprias especificidades dessa modalidade de ensino.

Em detrimento do que se preconiza no texto da BNCC, o que se observa , de forma geral,nas
escolas ¢ uma pratica pedagdgica ndo inclusiva que utiliza uma aprendizagem mecanica, ou seja,
uma aprendizagem que exige do aluno a repeticdo, a memorizacdo € que ocorre sem uma
participagdo efetiva dos mesmos na construcdo do conhecimento. O aluno ¢ considerado apenas
como receptador do conhecimento. De acordo com Moreira (2011. p. 31): "a aprendizagem
mecanica ¢ aquela praticamente sem significado, puramente memoristica, que serve para as provas
e ¢ esquecida, apagada, logo ap?s."

Em oposi¢do a essa pratica, David Ausubel (1963) em sua Teoria da Aprendizagem Significativa,
considerava que a aprendizagem significativa ¢ aquela em que o aluno ¢ levado em consideragao,
seus conhecimentos prévios, ou seja, aquilo que ele ja sabe, que ele ja traz em sua rede cognitiva,
deve ser confrontado, fortalecido quando esta proximo do conhecimento considerado correto
cientificamente, ou mesmo reformulado quando nao condiz com o aceito na academia. Nesse
sentido, a aprendizagem significativa ¢ aquela em que ideias expressas simbolicamente interagem
de maneira substantiva e ndo arbitrdria com aquilo que o aprendiz ja sabe. Substantiva quer dizer
nado literal, ndo ao pé da letra, e ndo arbitraria significa que a interacdo nao ¢ com qualquer ideia
prévia, mas sim com algum conhecimento especificamente relevante ja existente na estrutura
cognitiva do sujeito que aprende. Moreira (2011, p. 13)

Portanto para aprender e saber usar o conhecimento apreendido, ¢ necessario que essa
aprendizagem seja significativa, visto que a mesma pode, potencialmente, promover a inclusdo do
aluno no contexto social e permitir que 0 mesmo possa resolver problemas do cotidiano e entender
melhor o mundo ao seu redor.

De acordo com SILVEIRA(1998) aplicativos como o quiz educativo proposto, consistem em uma
ferramenta importante na constru¢do do conhecimento. Eles podem ajudar no processo de ensino e

aprendizagem, proporcionando informacdes, desenvolvendo habilidades e motivacao, levando a
uma pratica significativa daquilo que est4 sendo aprendido.

Partindo-se das premissas supramencionadas, entende-se que a ferramenta quiz, pode auxiliar o
professor em sala de aula como ferramenta pedagogica no diagndstico,intervencao e melhoria do
ensino-aprendizagem, proporcionando também aos pais um melhor acompanhamento do
rendimento de seus filhos e possibilitar aos educandos a correcdo de problemas de
aprendizagem.Para isso, ¢ necessario a utilizagdo de critérios em sua aplicacdo, para que os
objetivos de cada aula, de cada disciplina, sejam realmente atingidos.

Ressalte-se que a ferramenta aqui proposta ndo deve incorrer no simpldrio, visto que o
conhecimento compartilhado em cada aula deve ser formalizado a partir do que ¢ aceito
cientificamente e com base na realidade dos educandos e essa preocupacao deve ser ratificada no

Aacanvanlirimanta Aa ativiidada

https://suap.ifma.edu.br/pesquisal/projeto/3647/ 4/8



09/11/22, 10:11 Projeto de Pesquisa - SUAP: Sistema Unificado de Administragédo Publica
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Acredita-se que a estratégia de ensino utilizando um quiz educativo também ¢ valida porque pode
aliar o ludico com a formalizagdo do conhecimento. Essas ferramentas estdo presentes na vida de
todo cidaddo, em qualquer fase de seu desenvolvimento. As pessoas t€ém praticado os mais
diversos jogos, nos mais diversos interesses ¢ necessidades, visto que € uma atividade prazerosa e
de facil aceitacdo (SCHWARZ, 2006). Desse modo, a aplicacdo de um aplicativo, como ferramenta
metodologica, deve se tornar de facil aceitagdo por parte de todos os envolvidos no processo de
ensino aprendizagem e no proprio processo de pesquisa realizado em qualquer disciplina
envolvida.

Ainda sustentando a possibilidade da utilizagao do quiz como ferramenta educativa, lembramos
que Vygotsky, Apud Moreira (2016, p.78), considera como ideia importante na sua Teoria da Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que a monotonia das aulas deve ceder espago para o ludico,
como consequéncia aumenta-se a possibilidade de um maior aprendizado por parte do aluno. A
ZDP ¢ aquela que define as fung¢des cognitivas que ainda ndo amadureceram, mas que estdo em
processo de maturagdo ¢ que mede o potencial de aprendizagem, indo de um limite inferior que ¢
aquele relacionado com o nivel real de desenvolvimento do aprendiz e o superior, determinado
pelos processos instrucionais que podem ocorrer de diversos modos, como por exemplo, no
decorrer de uma brincadeira, onde sempre estd envolvida a interagao social.

Objetivo Geral:
OBIJETIVO GERAL:

Melhorar a qualidade do ensino aprendizagem do IFMA — campus Coelho Neto, por meio da producao de
um aplicativo "Quiz Educativo", proporcionando um acompanhamento e diagndstico do nivel de
assimilagdo dos contetido e habilidades trabalhadas em sala de aula, bem como possibilitar ac¢des
interventivas para corrigir dificuldades ao longo do processo educativo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

= Construir um aplicativo do tipo Quiz, para celular, visando auxiliar os alunos no aprendizado
dos contetidos compartilhados em sala de aula, por meio de uma proposta ltdica de ensino.

» Proporcionar o uso das tecnologias informacionais como ferramenta (estratégia) na facilitagao
do ensino e da aprendizagem.

» Verificar os resultados e avangos obtidos, a partir do aplicativo para celular, utilizando uma
turma piloto na fase inicial de implantacdo do mesmo.

= Possibilitar aos pais um melhor acompanhamento do rendimento escolar de seus filhos.

» Diagnosticar com maior precisdo e rapidez o nivel de aprendizagem obtido pelos educandos no
decorrer do ano letivo.

Metodologia da Execugao do Projeto:

Este trabalho se classifica como uma pesquisa aplicada e experimental. Uma pesquisa ¢ tida como aplicada
porque “objetiva gerar conhecimentos para a aplicacdo a solugdo de problemas especificos” (SILVA &
MENEZES, 2005). Este trabalho também ¢ considerado uma pesquisa experimental por que nele determina-
se um objeto de estudo, selecionam-se as variaveis capazes de influencid-lo, definem-se as formas de
controle e de observagdo dos efeitos que a varidvel produz no objeto. Inicialmente sera realizada uma
pesquisa bibliografica que consiste em um levantamento e¢ fichamento de obras compostas por livros,
artigos de periodicos cientificos, dissertagdes, teses, dentre outros.

Em seguida, serdo realizados testes em ferramentas ja existentes para identificar potenciais requisitos a
serem acrescentados ao aplicativo a ser desenvolvido. O sistema operacional movel Android sera adotado
como plataforma base para o aplicativo. O critério norteador para escolha desta ferramenta ¢ devido a sua

popularidade entre os estudantes que sdo o publico alvo do experimento a ser conduzido para validar a
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abordagem pedagogica aqui proposta.

Apo6s o desenvolvimento do aplicativo para Android, o mesmo serd testado em turmas das séries iniciais do
Ensino Médio, para atestar a efetividade da ferramenta. Sera realizada uma analise da adogdo do aplicativo
como recurso didatico em uma turma experimental de alunos do 1° médulo, que faz parte 1* série do Ensino
Meédio, dos cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio do IFMA — Campus Coelho Neto, comparando os
resultados com uma turma controle em que ndo sera usado o jogo, para verificar a aprendizagem dos
conteudos das disciplinas Fisica e Geografia.

Nas duas turmas serdo aplicadas avaliagdes diagnoésticas que versarao sobre assuntos de Fisica e Geografia.
No decorrer do semestre, as aulas serdo ministradas de forma dialogada, contextualizada e valorizando o
conhecimento prévio dos educandos. O diferencial de procedimento das aulas para as duas turmas é que na
experimental, apos as aulas, os alunos serdo submetidos ao aplicativo desenvolvido, no laboratorio de
informatica ou em sala de aula, utilizando os proprios aparelhos celulares .

Serdo utilizados como instrumentos de coleta de dados: observacdes, depoimentos e entrevistas, avaliagdes
€ um questionario com perguntas que versam sobre o conhecimento em Fisica e Geografia adquirido pelos
alunos com o uso do aplicativo. Os rendimentos na aprendizagem da turma experimental e a de controle
serdo comparados usando as avaliagdes bimestrais.

O motivo para escolha de turmas ingressantes no IFMA ¢ pelo fato de que, nesse caso, os alunos estarem
ndo habituados aos processos tradicionais de avaliagdo de aprendizagem praticados no IFMA. Acreditamos
que desta forma, o esfor¢o para adaptacdo serd menor, e o risco de resisténcia por parte dos educandos
também tende a ser reduzido, devido ao fato de alunos ingressantes serem mais propensos a receberem a
novas metodologias, por estarem se adequando ao Ensino Médio. Outro importante fato que justifica essa
escolha ¢ a possibilidade de detectar deficiéncias basicas de aprendizagem logo no inicio do curso e, assim,
realizar intervengdes pedagdgicas para sanar eventuais mazelas.

Por fim, todos os dados levantados e seus resultados serdo plotados em graficos, quadros e tabelas para
serem analisados e posteriormente usados na divulgacdo do trabalho em congressos, reunides e similares.

Ressalte-se que na fase de implantacdo do dispositivo, o professor alimentara previamente o aplicativo com
questdes relacionadas as unidades de ensino ministradas e selecionara questdes, submetendo-as aos alunos
que terdo 10 minutos (a cada aula de 50 minutos) ou 15 minutos (a cada aula de 100 min). Os alunos irdo
acumular pontos que ao final do més serdo comparados, para fins pedagogicos e ndo de competigdo,
favorecendo um diagndstico mais preciso para intervengdo docente, incentivando os educandos a um olhar
mais atento a cada aula . Ressalte-se que todos os participantes, independente do resultado obtido no
quiz terdo um qualitativo como parte da avaliacdo mensal e bimestral. Portanto, o objetivo do quiz ndo ¢
seletivo e sim integrador, facilitando o ensino-aprendizagem de forma coletiva e nao apenas
individualmente. Ao final do quiz ou no inicio da aula posterior o professor tera a oportunidade de comentar
as questoes aplicadas e ja intervir para corrigir os possiveis problemas de aprendizagem.

Destacamos que a escolha das questdes pelos professores s6 ocorrera ao final das aulas, visto que o
planejamento pode se adaptar ao longo da aula ministrada pra atender melhor as necessidades dos alunos.
Os educandos, por sua vez, somente terdo acesso ao quiz quando o docente autorizar virtualmente a
liberagdo do aplicativo para a resolugdo.

Acompanhamento e Avaliagdo do Projeto Durante a Execugao:

Ao longo da execucdo do projeto serdo realizadas reunides periddicas(semanais ¢ mensais) para
avaliar o andamento da pesquisa e os resultados parciais ja obtidos, bem como os membros da
equipe executora apresentardo relatorios mensais das atividades desenvolvidas conforme as etapas
¢ metas delineadas.

Mensalmente, sera realizada reunido geral de avaliagdo do projeto, visando definir etapas ¢
objetivos ja4 concluidos e analisar e discutir problemas encontrados no desenvolvimento da
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pesquisa.

Apos concluir o desenvolvimento do aplicativo, serdo tomadas duas turmas das séries iniciais, para
efeito de comparagdo dos resultados obtidos, em uma seré trabalhado o aplicativo e na outra, nao.
Haver4 uma aferi¢do qualitativa em termos de aquisicdo conceitual relativos aos fundamentos da
disciplina Fisica e Geografia, onde o professor ficard atento ao desenvolvimento cognitivo dos
alunos comparando a rede de conhecimento apreendida com a dos conhecimentos prévios
observados antes da utilizacao do aplicativo.

Quanto aos aspectos quantitativos, serdo verificados os resultados das provas escritas aplicadas nas
duas turmas, tabulados e comparados através de graficos e tabelas. Por meio desses procedimentos
acredita-se que sera possivel avaliar os resultados da utilizagdo do aplicativo.

Resultados esperados:

Espera-se desenvolver um aplicativo moével, incluindo funcionalidades para auxiliar a avaliagdo da
aprendizagem dos conteudos ministrados em sala de aula. Como potenciais beneficidrios da solucdo
tecnoldgica aqui proposta, podem-se citar professores e alunos dos cursos ofertados pelo IFMA — Coelho
Neto, além de pais ou responsaveis pelos educandos. A ferramenta também pode ser adotada por
instituicdes de ensino, publicas ou privadas (universidades, institutos, faculdades, escolas, entre outros)
como instrumento auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de seus cursos, podendo usufruir das
vantagens de acompanhamento do progresso de seus alunos.

Espera-se que com este trabalho:

- que seja desenvolvido um quiz educativo para avaliagdo de aprendizagem para celulares android e
adaptado a realidade do campus IFMA - Coelho Neto

- que ocorra a adogdo do app em sala de aula para que haja uma contribui¢do efetiva para o ensino-
aprendizagem no campus Coelho Neto ;

- que haja uma contribui¢do como fonte bibliografica para os pesquisadores dos processos de ensino-
aprendizagem no Ensino Médio.

- possibilitar aos pais dos alunos acompanhamento mais preciso do rendimento escolar dos seus filhos.
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