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Abstract. Quiz-type educational games can engage their players in government
intervention initiatives, such as those related to health or accident prevention.
However, existing solutions have at least one restriction: they are not very
interactive and engaging, they are not accessible to people with disabilities,
they are not easy for educators to create their own quizzes, they do not allow
access to player performance data, or they are paid. This article aims to present
the Quizle prototype, a mobile game and a web platform for creating quizzes
and viewing results, which bypasses these restrictions. It is expected to use it
successfully in campaigns in several cities in Sdo Paulo and in partnerships
that are being established.
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Resumo. Jogos educacionais do tipo quiz podem engajar seus jogadores em
iniciativas de intervencéo do poder publico, como as relacionadas a saude ou
prevencao de acidentes. Entretanto, solugdes existentes possuem ao menos uma
restricdo: sdo pouco interativas e engajadoras, ndo sdo acessiveis a pessoas
com deficiéncia, ndo sdo simples para o educador criar seus proprios quizzes,
nao permitem acesso a dados de desempenho dos jogadores ou séo pagas. Este
artigo temo objetivo de apresentar o protétipo Quizle, um jogo mobile e uma
plataforma web para criagdo de quizzes e visualizacdo de resultados, que
contorna essas restricdes. Espera-se usa-lo com sucesso em campanhas em
varios municipios paulistas e em parcerias gque estdo sendo estabelecidas.
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QUIZLE: JOGO MOBILE E PLATAFORMA
WEB PARA CRIACAO DE QUIZZES E

VISUALIZAGCAO DE RELATORIOS

Quizle

» Google Play

=° PROBLEMA PEDAGOGICO

Vérias iniciativas de intervencédo pelo poder publico (instituicdes municipais, estaduais e federais)
tém sido realizadas com sucesso nas escolas e comunidades do Brasil, como o Programa
Educacional de Resisténcia as Drogas e a Violéncia (Proerd), Programa Bombeiro na Escola,
Programa Saude na Escola (PSE) [1, 2, 3]. Ha desafios na criacdo e uso de recursos educacionais
interativos, pois os educadores possuem conhecimento técnico na sua area de atuacdo, mas nao
pedagogico ou tecnolégico necessario para produzir esses recursos, por exemplo, um quiz [4].

Além disso, dentro do contexto de isolamento devido a pandemia da Covid-19, jogos do tipo quiz
estdo sendo usados com mais frequéncia no processo de ensino-aprendizagem, em diferentes
areas do conhecimento [5]. Ao usar 0 quiz, 0 jogador pode ter sua aprendizagem aprofundada,
revisada e validada por meio de questbes praticas e teoricas sobre 0s conceitos e contetdos
estudados, além de obter feedback imediato e constante sobre suas acdes [6, 7]. Entretanto, alguns
educadores possuem receio de usar ferramentas de criacdo de quiz, devido a falta de experiéncia
com recursos digitais, o temor de ndo dominar a ferramenta e a falta de recursos em portugués e
com mobdulos totalmente gratuitos [8]. Nesse contexto, ha uma oportunidade de pesquisa,
desenvolvimento e avaliacdo de ferramentas de facil manipulacdo por educadores, e que também
permitam o0 acesso aos resultados do desempenho dos estudantes [8], o que inclui relatérios que
possibilitem a interpretacdo e entendimento dos resultados e eficacia do uso do jogo pelos
interessados (educadores, instituicbes, entre outros).

* CONTEXTO EDUCACIONAL E ABORDAGEM PEDAGOGICA

O Quizle consiste em: (1) um website que visa possibilitar que educadores criem jogos do tipo
quiz e visualizem relatorios estatisticos dos resultados de uso; e (2) um aplicativo para dispositivo
moével Android para acesso aos quizzes, que permite que os jogadores testem e revisem seus
conhecimentos. O Quizle é destinado, principalmente, aos educadores envolvidos em projetos de
intervencao entre instituicdo publica, escola e sociedade, e aos alunos dos anos finais do Ensino
Fundamental e Médio (com faixa etéria entre 11 a 17 anos). Com o Quizle, educadores podem criar
quizzes com diferentes conteudos, para publico-alvo e contextos diversos (sala de aula, com ou
sem o professor mediando, e uso direto com o publico por meio da divulgacdo de projetos de
conscientizagdo). A proposta do Quizle no contexto pedagodgico se inspira na teoria de
aprendizagem comportamentalista, pois tem como objetivo a avaliacdo de desempenho do
estudante através de realizacéo e revisao de exercicios [9].
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CADASTRE
QUIZZES

{i' APRESENTAGAO DO QUIZLE s

O website contém telas para login e cadastro de usuarios, cadastro
de um novo quiz, visualizagcdo dos quizzes existentes, e relatorios de o= s ==
cada quiz. Na tela de visualizacdo dos quizzes cadastrados, sé&o
apresentados os titulos e cédigos de acesso de cada quiz. A interface
para cadastro de um quiz contém campos para incluir perguntas com

guatro alternativas cada.
>>>

Os relatorios estatisticos apresentados sdo: geral e partidas por quiz.
Outros relatérios especificos, como estatisticas por municipio, estdo sendo
desenvolvidos para facilitar a visualizagcdo de desempenho dos jogadores
pelos interessados. A importadncia e processo de desenvolvimento de
relatorios do Quizle foram relatados em [10]. E possivel adicionar questdes
conforme interesse. Um quiz, acessado via aplicativo instalado em
dispositivo movel, contém perguntas e opc¢des de respostas, entre as quais
uma correta, e feedback imediato e construtivo, que sdo cadastrados pelo

ACESSE
RELATORIOS

— educador no website. O jogo tem uma mecanica simples de poderes e de
facil entendimento, e estd sendo desenvolvido para ser acessivel para
o’ pessoas com e sem deficiéncias.
deam"
e 40 "“' e
ELIMINE DUAS
ALTERNATIVAS
Como mecéanicas de jogo, foram criados quatro “poderes”, que ColaR
auxiliam na jogabilidade: (i) vento: duas alternativas séo retiradas do e
jogo; (ii) gelo: congela o tempo de resposta por 10 segundos; (iii) folha: o N e T
jogador ganha uma segunda chance para responder em caso de erro; o TENTATIVA

poder deve ser ativado antes de responder a questdo; e (iv) fogo:
restaura os poderes anteriormente usados quando o jogador faz uma
sequéncia correta de trés acertos. Os poderes baseados nos elementos
da natureza inspiram o nome do jogo: Quiz eLement. Os icones dos
poderes ficam na parte inferior da tela e, & possivel identificar, por meio
de um feedback visual (cor e animacgéo) e auditivo, que o poder foi
usado. Ao final do quiz, sdo apresentados diferentes tipos de
feedback: o geral, representado por estrelas, pontuacao total e também
por meio de texto (ruim, mediano, bom e 6timo), além das questdes
respondidas corretamente ou ndo (verde ou vermelho). Os resultados
das avaliagbes realizadas com Quizle foram relatados em [11]. Foram
analisados os aspectos de usabilidade, acessibilidade, potencial de uso,
aspectos pedagdgicos e de conteudo.
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IMPACTO NO PROCESSO EDUCACIONAL, OBTENHA
INOVAGAO E CONSIDERAGOES FINAIS FEEDBACIK

O potencial do Quizle esta relacionado ao seu uso a partir
da premissa da Educomunicacdo [12], conceituada como um
conjunto de agbBes, como o0 uso de jogos, visando criar e
fortalecer ecossistemas comunicativos, em espacos educativos
formais (instituicbes de ensino), ndo-formais (ONGs, museus e
teatros) e informais (praca, bairro e comunidade). Destacam-se,
como exemplos, varias iniciativas de intervencdo pelo poder ;—;ﬁ:;,‘;‘f.m
publico que tém sido realizadas com sucesso no Brasil, como
Proerd e PSE [1, 3].

Com o Quizle, os educadores podem fornecer recursos mais
interativos e ludicos para seu publico-alvo (concentrando-se no
contetdo e objetivos educacionais), além de monitorarem e
avaliarem os resultados, de forma direta e amigavel, por meio
de relatorios estatisticos. Por outro lado, os aprendizes podem
se engajar e usufruir de beneficios pedagdégicos de jogos do tipo
quiz (e.g. aprendizagem, reviséo e feedback).

A solucdo apresentada pode alcancar e impactar um grande
numero de pessoas, por estar disponivel para uso em
dispositivos moveis (Android), pela facilidade na criacdo de
quizzes, com diversos conteldos e para uso em diferentes
contextos (ndo restritos a salas de aula), e por estar sendo
projetada para ser acessivel também a pessoas com deficiéncia
visual, auditiva e intelectual (principal inovacao em relagdo as
ferramentas similares existentes).

%69 APRENDA POR
® MEIO DE QUIZZES

A plataforma, o aplicativo e os primeiros quizzes estao
sendo criados com a parceria do Centro de Vigilancia
Epidemioldgica “Dr. Alexandre Vranjac” (CVE), da Secretaria da
Saude do Estado de S&o Paulo, para uso nos projetos de
Educomunicacdo em Saude - ECOleish [13] e Escorpido,
respectivamente, para conscientizacdo da populacdo em
relacdo a doenca leishmaniose visceral e protecdo e cuidado
das criancas contra escorpido, nos municipios de Sao Paulo, a
partir de agosto de 2022. Mais informac6es no site do projeto.

N
<& APOIO FINANCEIRO N CONTATO

diversao.seria@ufabc.edu.br
. PRYEC o)
OO UFABC  owons (== SITE DO PROJETO
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