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RESUMO

Com o avancgo das tecnologias, o ambiente de sala de aula vem se transformando em um
espaco mais dinamico, buscando tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
envolvente e eficaz. Nesse contexto, 0s jogos sérios surgem como uma alternativa
promissora, utilizando recursos computacionais com objetivos educativos. Partindo
desta ideia, este artigo visa propor o prototipo de um software educacional, no formato
de um jogo sério tipo quiz, voltado para a educagdo bésica. Para desenvolver o prototipo,
foi utilizado o método pesquisa-acdo, que busca atuar na melhoria de um processo
pratico, avaliado em uma escola de rede publica do Alto Oeste Potiguar, no estado do
Rio Grande do Norte, Brasil. O prototipo visa atender a necessidade de um software que
combina funcionalidades, tais como modo do jogo, nivel do usudrio, ranking entre
competidores solos ou em equipe e autonomia dos professores no manuseio das questdes
(cadastrar, editar, listar) e competigdes (criar, editar, excluir). Com a utilizagdo deste
aplicativo, € possivel trabalhar com conteudo programatico na educagdo bésica,
motivando os alunos para o estudo, por meio de uma ferramenta ludica.

Palavras-Chave: jogo sério; ensino-aprendizagem; quiz educacional.
ABSTRACT

With the advancement of technology, the classroom environment has evolved into a
more dynamic space, aiming to make the teaching-learning process more engaging and
effective. In this context, serious games emerge as a promising alternative, using
computational resources for educational purposes. Based on this idea, this article aims to
propose a prototype of an educational software, in the format of a serious quiz game,
aimed at basic education. To develop the prototype, the action research method was
used, which seeks to act in the improvement of a practical process, evaluated in a public
school in Alto Oeste Potiguar, in the state of Rio Grande do Norte, Brazil. The prototype
aims to meet the need for a software that combines functionalities, such as game mode,
user level, ranking between solo or team competitors, and teacher autonomy within the
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questions (register, edit, list) and competitions (create, edit, delete). With the use of this
application, it is possible to work with programmatic content in basic education,
motivating students to study, through a playful tool.

Keywords: serious game; teaching-learning; educational quiz.
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1 INTRODUCAO

As instituicoes de ensino da Educac¢dao Basica buscam recorrente melhoria no
processo educacional, incluindo a inser¢ao de elementos que promovam um ritmo
diferente das aulas tradicionais (Santos; Biscaro, 2019) e motivem os estudantes para o
estudo (Cardoso et al., 2023). Uma das alternativas para isso ¢ o emprego de jogos
sérios (Carvalho; Gasparini; Hounsell, 2017, Vasconcellos et al., 2017).

Considerando essa demanda por jogos sérios, Fernandes, Sousa e Silva (2024)
desenvolveram a arquitetura de um software de um jogo sério, em formato de quiz
educacional, voltado para apoiar o ensino na educagdo basica. No entanto, para que os
efeitos desse jogo sério sejam sentidos na educacdo basica, ¢ necessario o
desenvolvimento das demais atividades envolvidas no ciclo de producdo de um
software, dentre elas o design do ambiente (Sommerville, 2019).

Diante desse contexto, este trabalho objetiva desenvolver a prototipagem de um
aplicativo de quiz, visando sua inser¢do no ensino basico como forma de apoiar as
instituicoes da educagdo basica. Esses conhecimentos vém sendo trabalhados nesse
projeto, direcionados a educacdo infantil, ao ensino fundamental e ao ensino médio,
com o intuito de promover o apoio aos conteudos programaticos, juntamente com
interagdo e produtividade para os integrantes, tanto o aluno como o professor.

O método adotado para o desenvolvimento do prototipo foi a pesquisa-agdo, que
se caracteriza por um tipo de pesquisa que busca melhoria para um processo pratico
(Tripp, 2005; Alves; Sousa; Gongalves, 2025). O processo pratico que se deseja
melhorar através desse estudo, ¢ o processo de ensino-aprendizagem, de modo a trazer
maior dinamicidade e motivagao dos alunos para participagdo nas aulas.

A ferramenta visa facilitar a aprendizagem de programacdo de maneira
interativa e divertida, possibilitando sua inser¢do no ensino basico por meio de
competi¢des, duelos e partidas individuais entre os usudrios. A proposta surgiu a partir
da necessidade observada em uma escola da rede publica localizada no Alto Oeste
Potiguar, no estado do Rio Grande do Norte, Brasil, que busca promover um ensino
mais ativo, dinamico e eficaz, oferecendo aos alunos acesso a contetidos confiaveis e
com baixo risco.

Para avaliar o prototipo desenvolvido, foi realizada entrevista com educadores-
chave de uma escola do Alto Oeste Potiguar. Como resultado, foi identificado que o
prototipo atende as necessidades educacionais da escola. Na entrevista, foram sugeridas
duas modificacdes, a saber: a adicdo de uma nova funcionalidade de ranking para
motivar os estudantes ainda mais para o estudo, e a adi¢do de um requisito ndo
funcional para adi¢ao de aspectos sonoros, buscando engajar os participantes, tais como
ao acertar ou errar questoes.
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2 METODOS

O desenvolvimento do prototipo do aplicativo seguiu as etapas do método
pesquisa-acdo. Esse método consiste na aplicagdo de abordagens consagradas da
literatura para buscar uma solugdo para um processo pratico (Tripp, 2005). Em
especifico, foi empregada uma pesquisa-acao do tipo pratica. O processo pratico em que
sua busca ¢ de ensino-aprendizagem, no sentido de motivar os estudantes para o
aprendizado. Os métodos consagrados na literatura empregados nesse estudo foram
voltados para a Engenharia de Sofiware (Sommerville, 2019), em especifico o
design/prototipagdo de sistemas de software (Garrett, 2010).

O processo de uma pesquisa-acdo segue basicamente quatro etapas,
exemplificadas na Figura 1. A primeira etapa denota o planejamento para a pesquisa-
acdo, buscando entender o contexto associado a intervencdo a ser proposta. Apos a
etapa de planejamento, vem a etapa de implementacdo, em que os pesquisadores se
debrugam sobre o problema para propor uma solucdo para a melhoria pratica. Em
seguida, tem-se a etapa de monitoramento, em que a intervencdo ¢ analisada visando
compreender os seus efeitos na melhoria pratica. Por fim, a etapa de avaliacao conclui o
processo, buscando compreender os impactos da melhoria pratica. As quatro etapas
apresentadas podem ser resumidas em trés fases distintas, a saber: planejamento,
implementagao e avaliacao (Tripp, 2005).

Figura 1 - Etapas do método pesquisa-agao
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Fonte: Melo et al. (2025)

A etapa de planejamento foi realizada utilizando duas abordagens descritas em
Fernandes, Sousa e Silva (2024), entrevistas qualitativas com educadores e alunos, os
principais stakeholders no uso do ambiente; e avaliagdo de ambientes existentes, tais
como o Kahoot e perguntados, em busca de identificar as principais funcionalidades
desses sistemas, que poderiam ser incluidos no ambiente proposto. Por sua vez, a etapa
de implementagdo consistiu no desenvolvimento do protdtipo do ambiente, seguindo a
proposta de Garrett (2010). Por fim, na etapa de avaliagdo, foi realizada uma entrevista
com educadores-chave da escola, buscando entender a aceitagdo dos aspectos visuais da
ferramenta, completude das funcionalidades e atendimento as necessidades
educacionais da escola. A sumarizacdo da aplicagdo do método pode ser vista no
Quadro 1.



Quadro 1 - Representagao do ciclo de pesquisa

Etapa Pratica Investigacao

Planejamento Levantamentos dos requisitos * dasnecessidades
dos usuarios

* doselementos a
serem incluidos no jogo
sério

Implementagio Desenvolvimento do protétipo | do prototipo desenvolvido

Avaliacao Apresentagdo do * damudanga pratica
ambiente para * donovo processo
educadores-chave de ensino- aprendizagem.

Fonte: Autoria propria (2025)

3 PLANEJAMENTO E IMPLEMENTACAO

As etapas referentes ao planejamento foram apresentadas em Fernandes, Sousa e Silva
(2024) e consistiram na realiza¢do de entrevistas com os principais stakeholders e da
avaliacdo de ambientes similares. Nesse sentido, nessa se¢do, o foco ¢ direcionado a
etapa de implementacdo do aplicativo Quiz Educacional, atentando aos requisitos
funcionais definidos na fase de planejamento, para garantir que o aplicativo tenha as
funcionalidades desejadas de forma adequada. Nesse cenario, foram abordados métodos
da Engenharia de Software e do Design (prototipacdo) de sistemas de software.

3.1 Prototipacio

Nesta secdo ¢ apresentado o prototipo, feito no Figma, do jogo Quiz Educacional,
com objetivo de apoiar o ensino-aprendizagem na educagdo bdasica, visando facilitar a
aprendizagem, sem deixar de lado a diversdo, garantindo que o ensino fique pautado no
proposito principal, o aprendizado.

3.1.1 Telas do aplicativo

Ao abrir o aplicativo, a tela de entrada sera apresentada ao usudrio, possibilitando
que ele crie uma conta ou realize /ogin, caso ja seja cadastrado (Figura 2a). Na tela do
login, o sistema permite que o usuario acesse sua conta, com o seu e- mail e senha
(Figura 2b). Ao clicar em entrar, o usudrio serd direcionado para a tela inicial.



Figura 2 - Tela de entrada e de /ogin no ambiente Quiz Educacional
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As telas de cadastro sdo destinadas para novos usudrios se registrarem no
aplicativo. Nelas, o usudrio escolhe o tipo do cadastro, entre as opcdes de professor ou
aluno (Figura 3a). Na tela do cadastro de professor (Figura 3b), sdo solicitados os dados
como: nome, CPF, matricula, area de ensino, e-mail, senha e telefone (apenas o telefone
¢ opcional). Na tela do cadastro do aluno (Figura 3c) sdo solicitados: os dados, nome,
CP F, e-mail, senha, telefone e nome da escola (sdo dados opcionais, o telefone e o
nome da escola de ensino). Apds clicar no botdo “Entrar”, o usuario ¢ direcionado a tela
de perfil.



Figura 3 - Telas de cadastro do ambiente Quiz Educacional
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Na tela de perfil, o aluno e o professor possuem funcionalidades distintas. No
perfil do aluno estdo as funcionalidades de biografia, “Minhas partidas” e os botdes de
“Competigdes e Partidas” — esses botdes direcionam os alunos para respectivas
funcionalidades (Figura 4a). O botdo “Jogar” também estd presente nessa tela,
direcionando o aluno para a tela inicial. No perfil do professor, estdo presentes a
biografia, as partidas realizadas (disponiveis em Minhas Partidas), os botdes “Questdes”,
“Competigdes e Partidas” direcionam o professor para tela das respectivas
funcionalidades (Figura 4b).



Figura 4 - Telas de perfil do professor e do aluno
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O botao de Competicao, do perfil do professor, direciona o usuario para uma tela
com as opg¢des “Cadastrar”, “Editar” ou “Listar Competi¢des” (Figura 5a). No botdo
“Cadastrar Competi¢do” (Figura 5b), sdo solicitados os dados, nome da equipe, data da
competicao, lista de questdes, lista de jogadores (2 jogadores lideres e o estando ouvintes)
e descrig¢do da equipe (o tnico dado opcional). Apds isso, € possivel iniciar a competigao.



Figura 5 - Telas geréncia de competigdes
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No botao de “Editar Competicdo”, o usuario ¢ direcionado para uma tela, que
possibilita editar as informacdes do cadastro (Figura 6a). No botdo de “Listar
Competi¢des Criadas”, é possivel visualizar uma lista de todas as competi¢des (Figura 6b)
e, ao clicar em uma especifica, ¢ mostrado os detalhes da competicdo (Figura 6c). Ja a
opcao “Deletar” permite excluir uma competicdo (Figura 6¢). Ao clicar neste botdo ¢

solicitada uma confirmagdo se o usudrio realmente deseja realizar a exclusdo (Figura
6d).



Figura 6 - Telas de geréncia de competi¢des do usuario
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Ao clicar no botao de “Questdes”, o usuario ¢ direcionado para uma tela com as
opcdes de “Cadastrar” e “Listar questdes”. Na opcdo de “Cadastrar Questdes”
(Figura 7a) sdo solicitados os dados, enunciado, alternativas, conteudo de questdes, niveis
de dificuldade e visibilidade (os dados de contetido da questdo e niveis de dificuldade
opcional). Na opg¢do de “Listar Questdes” (Figura 7b), € possivel listar todas as questoes
cadastradas pelo professor. Ao clicar em uma questdo, aparece todos os detalhes,
destacando a alternativa correta (Figura 7c).



Figura 7 - Telas de geréncia de questdes
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Na tela de perfil do professor e aluno, o botdo “Partidas” direciona o usudrio
para o histérico de partidas (Figura 8a). Ao clicar em uma partida especifica, o usuario é
levado para a tela de detalhes, contendo, data da pratica, modo (duo, solo, equipe),
vencedor ¢ desempenho (Figura 8b). Ha opcao de deletar a partida, que ao ser clicado
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pede uma confirmacao se o usuario deseja mesmo realizar a operagao.




Figura 8 - Telas de geréncia de partidas
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Fonte: Autoria propria (2025)

Na tela de ambos os perfis, a funcionalidade “Configuracdes” possibilita a
edi¢do do cadastro (Figura 9a), deletar e sair da conta (Figura 9b), além de outras
funcionalidades afins (Figura 9c).



Figura 9 - Telas de geréncia de Configuragdes
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Na tela de perfil, tanto do professor como do aluno, hd um botao “Jogar” que, ao
ser clicado, direciona o usudrio para uma tela que oferece as op¢des do modo de jogo:
partida solo, duo ou equipe, mostrando também os jogadores online, no momento, e
as partidas realizadas (Figura 10).



Figura 10 - Telas de geréncia de jogos
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Na tela inicial, ao clicar no botdo “Equipe”, o usuario ¢ direcionado a uma tela
que mostra as equipes que estdo online (Figura 10a), com a op¢ao de solicitar entrar na
equipe e também disponibiliza a op¢ao de criar uma equipe (Figura 10b). Ao clicar no
botdo “Duo”, o usudrio ¢ direcionado a uma lista de usuérios online, em que € possivel
convidar ou buscar usuario para participar de uma partida no modo duo (Figura 10c). Ja
ao clicar no botdo “Solo”, o usuario ¢ direcionado a uma tela, que solicita os dados:
nome, data da partida e lista de questdes (Figura 10d); apos a realizagdo da partida, sera
apresentado o resultado.



Figura 11 - Telas de geréncia de partidas
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No botao “Iniciar Partida”, da tela de partidas, ou ao ser aceito pela equipe, ou
dupla para participar da pratica, o usuario ¢ direcionado a tela que inicia o quiz
(Figura 12a), com perguntas objetivas, em que ao selecionar a alternativa desejada, sera
direcionado a uma tela de confirmagdo, se realmente deseja marcar essa alternativa
(Figura 12b). Apds a confirmagdo, o usuario ¢ direcionado a tela em que mostra se a
alternativa esta correta ou errada, caso esteja errada, aparecera a explicacao da resposta
correta (Figura 12c). Também ¢ possivel Interromper ou Sair da partida, em meio a

propria partida (Figura 12 e Figura 12e).




Figura 12 - Telas de execugdo do jogo
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4 AVALIACAO

A avaliacdo do protétipo desenvolvido foi conduzida por meio de uma entrevista
com dois educadores-chave de uma escola do Alto Oeste Potiguar. Durante a entrevista,
os pesquisadores realizaram a apresentacdo do protdtipo, dentro do préprio ambiente
Figma, em que os entrevistados puderam ter acesso as telas do Quiz Educacional e da
navegacao entre as diferentes telas. Apds a apresentagdao do protdtipo, os pesquisadores
realizaram perguntas estruturadas sobre os aspectos visuais, completude do jogo e
atendimento as demandas educacionais, de modo a proporcionar mais dinamicidade as
aulas da educag¢do basica. Como resultado, foi identificado os seguintes pontos:
Aspectos visuais: os entrevistados demonstraram reacdo positiva quanto ao design geral
do ambiente proposto. Apenas sugeriram a possibilidade de os pesquisadores deixarem
a escola livre para realizar um concurso de logos, entre os alunos, que possa ser
utilizado pelo aplicativo Quiz Educacional, de modo que os alunos se sentissem parte da
construgao da ferramenta.

Completude do jogo: as funcionalidades apresentadas foram vistas como completas
pelos entrevistados. Houve apenas a sugestdo de inclusdo de uma tela de ranking, de
modo a motivar os alunos e trazer maior engajamento para o0 jogo.

Atendimento as demandas educacionais: os entrevistados se mostraram satisfeitos em
relacdo ao que o jogo pode proporcionar em termos de atendimento as demandas
educacionais. Houve a sugestdo apenas de incluir aspectos sonoros, para proporcionar
maior interagdo com o0 jogo.

Considerando o feedback dos entrevistados, foi adicionado mais um requisito
funcional ao jogo, o requisito [RF021] Ranking, que estabelece que o sistema deve
permitir que seja apresentado em ranking a classificacdo dos jogadores, conforme a
pontuacdo acumulada, permitindo se buscar um jogador pelo nome.

Na tela da Figura 13, ¢é possivel o atendimento a esse requisito, em que a tela
apresenta a classifica¢do, conforme a pontuacdo acumulada de cada participante, com
possibilidades de buscar um jogador especifico por meio do nome.Além desse requisito
funcional, foi adicionado o requisito niao funcional [RNF007] Sonoridade, que
estabelece que o sistema deve apresentar aspectos sonoros, nas interagdes dos usuarios
com o aplicativo, a exemplo de sons distintos quando o usudrio acertar ou errar uma
questao.

Figura 13 - Telas de ranking de competidores
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O artigo teve como objetivo implementar a prototipacdo de um software, um jogo
sério em formato de um quiz, voltado para o ensino-aprendizagem na educagdo basica,
possibilitando a aprendizagem pratica e interativa por meio de um ensino ativo,
mediando um ambiente virtual que viabiliza um aprendizado eficaz e seguro. Por meio
da aplicagdo do método pesquisa-agdo, foi possivel planejar, implementar e avaliar a
proposta do jogo em formato de quiz, que busca desenvolver habilidades necessarias
para a educagdo basica. O protdotipo foi avaliado por meio de entrevista com
educadores-chave de uma escola de educagdo basica do Alto Oeste Potiguar, em que o
protétipo foi analisado, simulando o funcionamento do jogo. Como resultado, o
ambiente atendeu as expectativas da escola em termos de aspectos visuais, completude
de funcionalidades e atendimento as demandas educacionais. Foi sugerida a inclusdo de
um requisito funcional de ranking, com o objetivo de engajar os alunos no aprendizado,
e de um requisito ndo funcional relacionado a aspectos sonoros, para estimular a
motivacdo dos estudantes no uso do jogo. Como proposta para trabalhos futuros,
pretende-se evoluir o jogo por meio da implementacdo de uma interface (prototipo),
visando sua aplicagdo pratica em sala de aula.
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