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Abstract. Introduction. This paper presents EditQuiz, a digital educational
game developed to support the teaching-learning process through the creation
of personalized quizzes. Objective: The goal was to promote engagement and
active learning among high school students using gamified features accessible
via mobile devices. Methodology: The methodology involved developing the
application using Unity, following stages of planning, prototyping,
programming with SCRUM, and testing. EditQuiz was applied in a class at IF
Baiano, engaging students in the creation and solving of thematic challenges.
Results: The results showed a high level of acceptance, highlighting ease of use,
engagement, and contribution to learning. Although some limitations were
noted, the feedback provided valuable suggestions for future improvements,
establishing EditQuiz as a promising tool for the gamification of education.
Keywords: Digital Quiz, Learning, Active Methodologies.

Resumo. Introducdo. O presente trabalho apresenta o EditQuiz, um jogo
educacional digital desenvolvido para auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem por meio da criagdo de quizzes personalizados. Objetivo: O
objetivo foi promover o engajamento e a aprendizagem ativa de estudantes do
ensino médio, utilizando recursos gamificados acessiveis em dispositivos
moveis. Metodologia: A metodologia envolveu o desenvolvimento do aplicativo
com a Unity, seguindo etapas de planejamento, prototipagem, programac¢do
com SCRUM e testes. O EditQuiz foi aplicado em uma turma do IF Baiano,
envolvendo os alunos na criagdo e resolu¢do de desafios tematicos. Resultados:
Os resultados demonstraram alto indice de aceitagdo, com destaque para
facilidade de uso, engajamento e contribui¢cdo para a aprendizagem. Embora
algumas limitagoes tenham sido apontadas, os feedbacks indicaram sugestoes
valiosas para futuras melhorias, consolidando o EditQuiz como uma
ferramenta promissora para a gamifica¢do da educagdo.

Palavras-chave: Quiz Digital, Aprendizagem, Metodologias Ativa.
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1. Introducao

O uso de jogos no contexto educacional tem crescido significativamente, sendo
reconhecido como uma estratégia eficaz para promover o engajamento e o aprendizado
ativo. Autores como Prensky (2001) e Gee (2003) destacam que os jogos educacionais
favorecem a retencao de informagdes e incentivam o pensamento critico ao combinar
diversdo e desafio com conteudo pedagogico.

Nesse cenario, o EditQuiz surge como uma proposta inovadora de jogo
educacional voltado a criagdo de quizzes personalizados por professores. Através de um
ID exclusivo, os alunos acessam os quizzes, enquanto os docentes podem acompanhar o
desempenho em tempo real. Essa adaptabilidade ndo sé permite que os contetidos sejam
ajustados as necessidades especificas das turmas, mas também fomenta a personalizagao
do ensino, alinhando-se as tendéncias contemporaneas de praticas pedagdgicas centradas
no aluno [Moran 2015].

Desenvolvido especialmente para dispositivos moveis, o EditQuiz aproveita o
alcance da tecnologia digital para democratizar o acesso a educagdo. Segundo Almeida e
Valente (2020), dispositivos mdveis ampliam as oportunidades de aprendizagem, sendo
ferramentas importantes para contextos diversos. Disponivel gratuitamente na Play Store,
o aplicativo utiliza conectividade online para alcangar professores e alunos em diferentes
regioes.

As primeiras avaliagcdes indicam que a facilidade de uso e a funcionalidade em
tempo real sdo os principais diferenciais do EditQuiz. Sua versatilidade permite o uso
tanto no ensino formal quanto em praticas de reforgo escolar, destacando-se como uma
solucdo moderna e eficiente para o ensino gamificado.

A incorporagdo de tecnologias digitais no ensino tem se tornado essencial em uma
sociedade cada vez mais conectada. Moran (2005) defende que a digitalizacdo promove
mais flexibilidade e novas formas de interacao, tornando o aprendizado mais dindmico e
acessivel. Entre os recursos tecnologicos, os quizzes se destacam como ferramentas
interativas eficazes, com estudos apontando melhorias no desempenho e motivacao dos
alunos [Sales et al. 2014].

No panorama dos jogos educacionais, plataformas como Kahoot!, Quizizz e
Socrative sdo amplamente utilizadas, mas possuem limitagdes em suas versdes gratuitas.
O EditQuiz se diferencia ao oferecer personalizagdo, acessibilidade e uso gratuito em
dispositivos modveis, tornando-se uma alternativa promissora para a gamificagdo do
ensino. Combinando interatividade, facilidade de uso e recursos pedagogicos acessiveis,
o EditQuiz se consolida como uma ferramenta inclusiva e eficaz para a educacao atual.

2. Metodologia

O desenvolvimento do jogo EditQuiz se deu por meio da Unity, uma ferramenta de
desenvolvimento de jogos digitais. Unity ¢ um motor de jogo (game engine), o qual
oferece uma diversificada quantidade de recursos e funcionalidades.

Para o desenvolvimento algumas etapas foram seguidas [Nery Filho et al. 2024]: Pesquisa
e planejamento, desenho e prototipagem, desenvolvimento e programacado, testes e
validacdo. Na etapa de pesquisa e planejamento foram consultadas outras plataformas e
aplicativos de quiz, os quais sdao: Kahoot!, o Quizizz ¢ o Socrative, a fim de buscar
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inspiracao e algum diferencial e trazer melhorias em comparagao ao que ja esta disponivel
no mercado.

Na etapa de desenho e prototipagem foi desenvolvido um prototipo inicial no
Canva, juntamente ao Design foi também projetado o fluxograma de navegacdo entre
telas, conforme imagem abaixo.

quiz()

COMPUTAGAO;

ARMAZENAR A CORRETA
SEMPRE NA 1 E ALTERAR
BLOCOS NA HORA DE
APRESENTAR AOS

OBS: CRIAR CADA
FUNE O DE SCRIPT
SEPARADOS

Figura 1. Protétipo de design e navegacao das telas.

No desenvolvimento e programagao utilizamos a Unity para integrar interface
grafica e efeitos sonoros. Nesta etapa a metodologia 4gil SCRUM foi escolhida para a
geréncia do projeto que permitiu o desenvolvimento em etapas definidas, progredindo na
medida em que as funcionalidades foram implementadas e testadas. O uso do SCRUM
possibilitou uma abordagem iterativa e incremental, permitindo ajustes conforme o
feedback obtido durante o desenvolvimento. Dessa forma, cada sprint resultava em uma
versao funcional do jogo, possibilitando um processo agil e organizado.

Na etapa de teste e validacdo, o projeto foi testado durante todas as etapas de
desenvolvimento a fim de corrigir erros. E por fim o EditQuiz foi publicado na plataforma
de aplicativos Android da Google Play Store.

3. Resultado e discussoes

Em dezembro de 2024, o EditQuiz foi utilizado pelo Professor e Pesquisador Jesse Nery,
na turma de Ambiéncia e Tecnologia, disciplina do segundo ano do ensino médio em
informatica do Instituto Federal Baiano, Campus Senhor do Bonfim. A turma ¢ composta
por 23 alunos(as) que variam a idade de 14 a 15 anos de idade. O contetido trabalhado
nessa foi “As tecnologias emergentes: Inteligéncia Artificial, Internet das Coisas, Redes
Moveis, Realidade Virtual e Realidade Aumentada”.

A metodologia de aplicacao do EditQuiz em sala de aula foi dividida em 4 (trés)
etapas: Familiarizando com o jogo: o professor criou um conjunto de 10 perguntas sobre
temas anteriores da disciplina como forma de acompanhar a aprendizagem e introduzir o
aplicativo para os estudantes; Construindo desafios: a turma foi dividida em quatro
equipes e cada uma destas equipes criou 10 questdes sobre tecnologias emergentes;
Resolvendo desafios: Cada equipe teve responder os desafios das outras trés equipes, ao
final a tabela de pontuagdo foi apresentada no quadro branco da sala; Por fim Avaliando
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a aula: um questionario sobre a satisfacao dos estudantes foi aplicado utilizando o google
forms.

Figura 2. Momento de resolucéo dos desafios pelas equipes.

O questionario foi respondido de forma anonima pelos estudantes, inspirado nas
métricas do MEGAA+ [Petri et al. 2019] como: usabilidade, como facilidade de uso,
aprendizibilidade, satisfagdo, relevancia. As questdes elaboradas para este questionario
foram:

1 - O aplicativo foi fécil de interagir?

2 - O aplicativo ajudou na atividade de sala de aula?

3 - Usar o aplicativo na atividade foi legal?

4 - Vocé acha que dé para usar o aplicativo como forma de avaliagao?
5 - Caixa de sugestoes.

Para as questdes de um a quatro foi utilizado a escala Likert de 5 niveis de
graduagdo. Para a primeira questdo 58% dos alunos responderam nota 5 de facilidade,
1sso provavelmente por conta de eles serem do curso de informatica e estar familiarizado
com aplicativos e jogos digitais.

Ja os resultados da segunda pergunta 50% dos alunos responderam com nota 5
que o EditQuiz ajuda na aprendizagem em sala de aula. Quanto a terceira pergunta, 50%
dos alunos dizem ter se divertido com esta metodologia, mas quando a pergunta (quarta)
pergunta sobre a possibilidade de utilizar o EditQuiz para avaliagdo as opinides ficam
divididas: 25% nota méxima, 25% nota 4, 33% nota 3 e 8,3% para as notas 2 e 1. Essas
respostas podem refletir que o uso das TIC como ferramenta de avaliagdo ndo seja ainda
uma rotina para estes estudantes, assim ficam divididos sobre utilizar ou ndo as
tecnologias.

Por fim, na ultima pergunta sobre o0 modo de competicao de perguntas entre os
alunos, as opinides também ficaram divididas: 33% nota maxima, 33% nota 4, 25% nota
3 e 8,3% para a nota 1. Apesar de divididos, a maioria dos alunos responderam
positivamente para a experiéncia que tiveram com o uso do EditQuiz.
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Sobre o campo aberto do questionario surgiu respostas que nos dao pistas para
melhoramento de versdes futuras, como: “Caixas que caibam melhor as palavras, caixa
de pergunta que permita maior quantidade de palavras”, “Poderia ter botdes de editar e
voltar para alguma pergunta” e “edicao de perguntas”.

4. Consideracoes finais

A implementagdo do EditQuiz em ambiente educacional possibilitou observar diferentes
aspectos relacionados ao engajamento, a interacdo e a percepg¢ao dos alunos frente ao uso
de jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem. Durante a aplicagdo em sala de
aula, foi possivel identificar um aumento significativo na participacdo dos estudantes,
principalmente pelo carater interativo e dindmico da ferramenta, que difere das
metodologias tradicionais.

Os dados obtidos por meio de observagdes e feedback dos alunos indicam que a
maioria demonstrou entusiasmo ao utilizar o EditQuiz, destacando sua interface simples
e a proposta ludica como pontos positivos. Embora algumas respostas tenham apontado
sugestdes de melhorias, como ajustes na edicdo de questdes e variedade nos modos de
jogo, a experiéncia geral foi bem avaliada.

Além disso, os professores envolvidos também relataram que a plataforma
contribuiu para uma maior visibilidade sobre o desempenho dos alunos, especialmente
pela possibilidade de acompanhar as respostas e os acertos de forma répida e organizada.
A utilizagdo do jogo também serviu como apoio para identificar dificuldades especificas
dos estudantes, auxiliando na tomada de decisdes pedagdgicas mais eficazes.

Esses resultados reforgam a relevancia do uso de jogos digitais como estratégia
metodologica, promovendo ambientes de aprendizagem mais interativos,
contextualizados e centrados no aluno. A experiéncia com o EditQuiz demonstrou que,
mesmo com recursos limitados, € possivel desenvolver solucdes tecnologicas que
favorecam praticas educativas mais significativas.

Apesar das limitagdes impostas pelo escopo e pelo tempo disponivel para o

desenvolvimento, o jogo EditQuiz demonstrou ser uma ferramenta promissora, capaz de
atender a diversas necessidades do educador. Sua utilizagdo pode favorecer o
acompanhamento da aprendizagem dos alunos de forma remota, além de funcionar como
um recurso engajador em sala de aula e como um instrumento que coloca o estudante no
centro do processo de ensino-aprendizagem.
Adicionalmente, este trabalho evidenciou que a flexibilidade e a adaptabilidade dos
conteudos em jogos digitais podem proporcionar tanto aos professores quanto aos alunos
uma maior capacidade de contextualizagdo e de aproximagdo com esses artefatos
tecnologicos.

As observagdes realizadas com os estudantes indicam que metodologias baseadas
em jogos digitais e estratégias de gamificacdo constituem alternativas eficazes para
promover o engajamento dos discentes e romper com a rotina das aulas e avaliagdes
tradicionais. Embora algumas respostas tenham divergido, a maioria dos alunos avaliou
positivamente a experiéncia de uso do EditQuiz em sala de aula.

Como proposta para trabalhos futuros, destaca-se o aprimoramento do design de
interfaces, com o objetivo de melhor atender aos requisitos de edicdo das perguntas ja
cadastradas, bem como o desenvolvimento de novos modos de jogo individual.
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