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Resumo: Este trabalho apresenta o desenvolvimento e implementacdo de um protdtipo de
aplicativo moével interativo de avaliagdo baseado em quiz para o ensino de conceitos
fundamentais de engenharia elétrica. O sistema foi desenvolvido utilizando React Native, um
framework para constru¢ao de aplicagdes moveis nativas, proporcionando uma experiéncia
otimizada para dispositivos méveis. A metodologia empregada incluiu a criagdo de um banco
de questdes técnicas abrangendo topicos essenciais da engenharia elétrica, como Lei de
Ohm, resisténcia elétrica, poténcia, entre outros. O sistema implementa um algoritmo de
selecdo aleatoria de questdes, apresentando cinco perguntas por sessédo a partir de um
repositério maior de cinquenta questdes. O protdtipo foi testado e validado na plataforma
Expo Snack, demonstrando a viabilidade técnica de criagdo de ferramentas educacionais
moveis interativas. A interface implementada oferece funcionalidades como selegao
aleatdria de questdes, feedback imediato ao usuario e possibilidade de reiniciar o quiz,
otimizada para uso em smartphones. A proposta visa contribuir como ferramenta
complementar de ensino, oferecendo aos estudantes uma forma interativa e mével de revisar
e consolidar conhecimentos fundamentais de engenharia elétrica. As conclusbes apontam
para a viabilidade e potencial efetividade de aplicativos moveis de quiz interativos como
metodologia ativa de aprendizagem no ensino de engenharia, recomendando-se estudos
futuros para validagdo empirica com grupos de estudantes.

Palavras-chave: Quiz interativo. Ensino de engenharia. React Native. Avaliacao
educacional. Tecnologia educacional.
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INTRODUGAO

O ensino de engenharia elétrica tem evoluido significativamente nas ultimas décadas,
incorporando novas tecnologias e metodologias que visam melhorar o processo de
aprendizagem dos estudantes. Segundo Freeman et al. (2014), as metodologias ativas de
aprendizagem demonstram maior efetividade quando comparadas aos métodos tradicionais
de ensino, resultando em melhor desempenho académico e maior retencdo de
conhecimento. No contexto especifico da engenharia elétrica, a complexidade dos conceitos
fundamentais, como circuitos elétricos, analise de poténcia e sistemas de controle, requer
abordagens pedagdgicas que permitam aos estudantes aplicar e consolidar o conhecimento

tedrico de forma pratica e interativa.

A gamificagdo e os sistemas de quiz interativos tém se mostrado ferramentas valiosas no
processo educacional, conforme documentado por Dicheva et al. (2015). Estes autores
destacam que elementos de jogos aplicados ao contexto educacional podem aumentar
significativamente o engajamento dos estudantes e melhorar os resultados de
aprendizagem. Na area de engenharia, especificamente, pesquisas conduzidas por Borrego
et al. (2013) indicam que metodologias interativas contribuem para uma melhor
compreensao de conceitos complexos e para o desenvolvimento de habilidades de

resolucéo de problemas.

O desenvolvimento de aplicagdes moveis educacionais tem sido revolucionado pelo
surgimento de tecnologias como React Native, um framework desenvolvido pelo Facebook
que permite a criagao de aplicagdes modveis nativas utilizando JavaScript e React (Eisenman,
2015). Esta tecnologia oferece vantagens significativas para o desenvolvimento de
ferramentas educacionais moveis, incluindo reatividade em tempo real, componentes

reutilizaveis, performance nativa e capacidade de implantacdo multiplataforma.

A necessidade de ferramentas complementares no ensino de engenharia elétrica é
evidenciada pelos desafios enfrentados pelos estudantes na compreensao de conceitos
abstratos. Conforme relatado por Prince (2004 ), os métodos tradicionais de ensino baseados
em palestras expositivas mostram limitagdes significativas na promog¢ao da aprendizagem

ativa. Neste contexto, ferramentas interativas como quizzes podem servir como elementos
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de apoio ao processo de ensino-aprendizagem, permitindo aos estudantes testar seus
conhecimentos de forma autbnoma e receber feedback imediato sobre seu desempenho.

A literatura educacional tem demonstrado consistentemente que o feedback imediato € um
componente essencial para a aprendizagem efetiva. Hattie e Timperley (2007) argumentam
que o feedback adequado pode ter um dos maiores impactos no desempenho dos
estudantes, sendo mais efetivo quando fornecido de forma clara, especifica e oportuna.
Sistemas de quiz interativos podem facilitar este processo ao fornecer respostas
instantaneas sobre a correcdo das escolhas dos estudantes, permitindo a corregcao de

conceitos errdneos em tempo real.

O presente trabalho propde o desenvolvimento de um aplicativo movel de quiz interativo
especificamente projetado para o ensino de engenharia elétrica, utilizando conceitos de
design de experiéncia do usuario movel e React Native. O aplicativo foi testado na plataforma
Expo Snack, um ambiente de desenvolvimento online que permite a prototipagem e teste de
aplicagdes React Native diretamente no navegador e em dispositivos méveis. A proposta
visa contribuir para o campo da educagdo em engenharia através da criagdo de uma
ferramenta movel que possa ser facilmente distribuida e utilizada por estudantes em seus

smartphones como recurso de estudo portatil e acessivel.

METODOS

O desenvolvimento do aplicativo moével de quiz interativo foi conduzido seguindo uma
metodologia de desenvolvimento agil, com foco na criagdo de um protétipo funcional que
demonstrasse a viabilidade técnica da proposta para dispositivos moveis. A escolha da
tecnologia React Native como base para o desenvolvimento foi fundamentada em suas
caracteristicas técnicas adequadas para aplicagcbes educacionais moveis, conforme
documentado por Dabit (2019). O desenvolvimento e teste foram realizados utilizando a
plataforma Expo Snack, que oferece um ambiente de desenvolvimento integrado para
prototipagem rapida de aplicagdes React Native, permitindo teste imediato em dispositivos

moveis reais através de QR Code.
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A arquitetura do sistema foi projetada seguindo o padrdo de componentes funcionais do
React, utilizando hooks para gerenciamento de estado. O componente principal da aplicagéo
utiliza o hook useState para controlar diferentes estados da aplicagao, incluindo o conjunto
de questdes selecionadas, o indice da questao atual, as respostas selecionadas pelo usuario
e o estado de exibigdo dos resultados. Esta abordagem permite uma gestao eficiente do
estado da aplicacao e facilita a implementacao de funcionalidades interativas.

O banco de questdes foi estruturado como um array de objetos JavaScript, onde cada
questao contém a pergunta formulada, um conjunto de cinco op¢des de resposta e o indice
da resposta correta. As questdes foram elaboradas cobrindo conceitos fundamentais de
engenharia elétrica, incluindo unidades de medida, leis basicas como a Lei de Ohm,
conceitos de poténcia elétrica e definicbes técnicas especificas como o fator de crista. A
selecao do conteudo das questdes baseou-se nos curriculos tipicos de cursos introdutérios

de engenharia elétrica, conforme descrito por Nilsson e Riedel (2019).

Para garantir a variabilidade na experiéncia do usuario, foi implementado um algoritmo de
selecdo aleatdéria de questdes. A fungcdo getRandomQuestions seleciona aleatoriamente
cinco questdes do banco total disponivel. Esta abordagem assegura que diferentes sessdes
do quiz apresentem combinacdes distintas de questbes, aumentando a repetibilidade da

ferramenta como recurso de estudo.

A interface do usuario foi projetada seguindo principios de design centrado no usuario mével,
conforme estabelecido por Norman (2013) e adaptado para dispositivos moveis por Hoober
e Berkman (2011). A aplicagdo apresenta trés estados principais: tela inicial com
informacdes sobre o quiz otimizada para tela de smartphone, interface de questdes com
opcoes de resposta otimizadas para toque, e tela de resultados com feedback sobre o
desempenho. A estilizacdo foi implementada utilizando StyleSheet do React Native para

garantir performance otimizada em dispositivos méveis e facilitar a manuteng¢ao do cddigo.

O sistema de navegacéo foi projetado para ser intuitivo, com progresséo linear através das
questdes e possibilidade de reiniciar o quiz ao final. A implementacao utiliza renderizacao

condicional baseada no estado da aplicacdo, permitindo transicbes suaves entre as
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diferentes telas. O feedback visual é fornecido através de elementos como contadores de
progresso e botdes com estados de hover para melhorar a experiéncia do usuario.

O cédigo-fonte esta disponivel para download através do link: https://github.com/vitor-souza-

ime/quizele.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A implementacao resultou em uma aplicacdo funcional otimizada para smartphones que
apresenta as caracteristicas essenciais de um quiz educacional mével efetivo, incluindo
apresentacao clara das questdes em tela de smartphone, interatividade através de toque e
feedback sobre o desempenho do usuario. Os testes realizados na plataforma Expo Snack
confirmaram que o aplicativo funciona adequadamente em dispositivos modveis reais,
validando a abordagem técnica adotada. A capacidade de gerenciamento de estado reativo
permitiu a implementagao de funcionalidades como a progressédo automatica entre questdes
e a atualizagdo dinamica da interface conforme as interagdes do usuario por toque. Esta
caracteristica é particularmente importante em aplicacbes educacionais moveis, onde a
resposta imediata as agdes de toque do usuario contribui para manter o engajamento,
conforme observado por Csikszentmihalyi (1990) em seus estudos sobre experiéncia de

fluxo em atividades interativas.

O algoritmo de selecgao aleatoéria de questdes implementado mostrou-se eficaz para garantir
variabilidade na experiéncia do usuario. A cada nova sessao, o sistema apresenta uma
combinacao diferente de cinco questdes selecionadas aleatoriamente do banco disponivel,
permitindo multiplas sessdes de estudo sem repeticio exata do conteudo. Esta
funcionalidade alinha-se com os principios de aprendizagem espacada descritos por
Ebbinghaus (1885) e posteriormente validados por estudos modernos como os de Cepeda
et al. (2006), que demonstram a efetividade da variagdo no conteudo para a retencao de

longo prazo. A Figura 1 apresenta a interface com uma quest&o do app.

A analise das questdes implementadas revela a cobertura de conceitos fundamentais de
engenharia elétrica que sdo essenciais para a formagao basica dos estudantes. Questdes

sobre unidades de medida elétrica, Lei de Ohm e conceitos como fator de crista representam
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conhecimentos fundamentais que os estudantes devem dominar para progredir em

disciplinas mais avangadas.

Figura 1 - Interface do app

Pergunta 1de 5

Qual a unidade de resisténcia elétrica?

Ampere

Henry

Fonte: O autor.

A implementacdao moével através do React Native permitiu que o aplicativo funcione
nativamente em smartphones iOS e Android, oferecendo performance otimizada e
experiéncia de usuario consistente com aplicativos nativos. Esta caracteristica é
particularmente importante no contexto educacional atual, onde os estudantes utilizam
predominantemente smartphones para acessar recursos de aprendizagem. A
compatibilidade multiplataforma e a facilidade de distribuicdo através de plataformas como
Expo aumentam significativamente a acessibilidade da ferramenta e permitem seu uso

ubiquo como recurso de estudo mével.
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CONCLUSOES

O prototipo desenvolvido oferece contribuicdes para o campo da educagdo moével em
engenharia através da demonstracéo pratica de como tecnologias acessiveis podem ser
utilizadas para criar recursos educacionais complementares especificamente para
dispositivos moveis. A estrutura implementada pode servir como modelo para o
desenvolvimento de aplicativos similares em outras areas da engenharia ou disciplinas

técnicas, adaptando-se facilmente a diferentes conteudos e contextos educacionais méveis.

A proposta apresentada contribui para o avango das metodologias de ensino em engenharia
elétrica, oferecendo uma alternativa tecnoldgica moderna e acessivel para complementar os
métodos tradicionais de ensino. A mobilidade oferecida pela solugdo desenvolvida permite
que os estudantes tenham acesso a ferramentas de revisao e autoavaliagdo a qualquer

momento e local, potencializando as oportunidades de aprendizagem.

Estudos futuros podem focar na validagdo empirica da efetividade pedagogica do aplicativo
através de testes com grupos de estudantes, bem como na expansao do banco de questdes
e implementacao de funcionalidades adicionais como analise de desempenho e adaptacao

personalizada do conteudo.
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