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Resumo: Este artigo embasou-se em observacdes realizadas com discentes, de diferentes cursos do Ensino
Superior, num Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle, durante a educacdo online no periodo da pandemia
do Covid-19, onde jogos interativos online no formato Quiz foram usados. Neste contexto, surgiu a necessidade
de investigar o formato Quiz e sua efetividade, tendo em vista que se faz necessdria a busca por novos caminhos
para tornar a aprendizagem mais dindamica, significativa e proveitosa. Este estudo teve como objetivo geral analisar
a implementacdo do Quiz no processo de ensino e aprendizagem. Estabeleceu-se como objetivos especificos:
desenvolver um objeto de aprendizagem no formato de Quiz; averiguar a aderéncia da utilizagdo do Quiz em turmas
de diferentes cursos de Ensino Superior; investigar a efetividade do Quiz no processo de ensino e aprendizagem.
Aplicou-se a técnica de questionario online para o levantamento de dados e informagdes, que na sequéncia
foram tabulados e analisados através da técnica de andlise de conteldo. Os resultados indicam que a utilizagdo
do quiz “Arena do Saber” contribui na pratica de ensino do conteldo da disciplina de Introducdo a Informatica,
confirmando sua eficdcia como recurso pedagdgico que motiva a agdo dos discentes e auxilia no processo de ensino
e aprendizagem.

Palavras-chave: Aprendizagem. Ambiente virtual. Ensino. Quiz.

Abstract: This article was based on observations made with students, from different Higher Education courses, in
a Moodle Virtual Learning Environment, during online education during the Covid-19 pandemic, where interactive
online games in Quiz format were used. In this context, the need arose to investigate the Quiz format and its
effectiveness, considering that it is necessary to search for new ways to make learning more dynamic, meaningful
and profitable. This study aimed to analyze the implementation of the Quiz in the teaching and learning process. It
was established as specific objectives: to develop a learning object in the format of Quiz; to investigate the adherence
to the use of the Quiz in classes of different Higher Education courses; to investigate the effectiveness of the Quiz in
the teaching and learning process. The online questionnaire technique was applied to collect data and information,
which were then tabulated and analyzed using the content analysis technique. The results indicate that the use
of the “Arena do Saber” quiz contributes to the practice of teaching the content of the Introduction to Informatics
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subject, confirming its effectiveness as a pedagogical resource that motivates the students’ action and helps in the
teaching and learning process.

Keywords: Learning. Quiz. Teaching. Virtual environment

Resumen: Este articulo se basd en observaciones realizadas con estudiantes, de diferentes cursos de Educacion
Superior, en un Entorno Virtual de Aprendizaje Moodle, durante la educacion en linea durante la pandemia del
Covid-19, donde se utilizaron juegos interactivos en linea en formato Quiz. En este contexto, surgid la necesidad de
investigar el formato Quiz y su efectividad, considerando que es necesario buscar nuevas formas de hacer que el
aprendizaje sea mds dindmico, significativo y rentable. Este estudio tuvo como objetivo analizar la implementacion
del Quiz en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Se establecid como objetivos especificos: desarrollar un objeto
de aprendizaje en formato de Quiz; investigar la adherencia al uso del Quiz en clases de diferentes cursos de
Educacidn Superior; investigar la efectividad del Quiz en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Se aplicd la técnica
del cuestionario en linea para recopilar datos e informacion, que luego fueron tabulados y analizados mediante la
técnica de andlisis de contenido. Los resultados indican que el uso del cuestionario “Arena do Saber” contribuye a
la prdctica de la ensefianza del contenido de la asignatura Introduccion a la Informdtica, confirmando su eficacia
como recurso pedagdgico que motiva la accion de los estudiantes y ayuda en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Palabras clave: Aprendizaje. Ambiente virtual. Ensefiando. Examen.

1 INTRODUCAO

O mundo encontra-se em constante evo-
lucdo nas mais diversas areas, evolugdo fa-
cilmente visivel quando comparada a outros
tempos e que pode ser explicada pelo aprimo-
ramento e uso da tecnologia pelo homem, se-
gundo Lopes, Silva e Souza (2019).

O Jogo interativo digital no formato de
Quiz pode ser utilizado por diferentes discipli-
nas separadas, ou de maneira interdisciplinar
para abordar um tema em comum. O modelo
de jogo estimula a participacao, pois os pontos
obtidos em cada resposta motivam o aluno a
buscar o conhecimento. O quiz, quando de-
senvolvido com o objetivo pedagdgico, precisa
ser empregado de acordo com o contexto e o
nivel cognitivo do usuario. Desta forma é um
produto adaptdvel a realidade e ao conteldo
abordado, inclusive de forma interdisciplinar
e transdisciplinar, correspondendo ao que de-
fendem Silva et. al (2018) sobre esse tipo de
pratica pedagdgica para o estimulo a criticida-
de e autonomia.

Desta maneira, o objetivo geral desta pes-
quisa foi analisar a implementacdo do Quiz
online no processo de ensino e aprendizagem.
Para tanto, estabeleceu-se como objetivos es-
pecificos: desenvolver um objeto de aprendi-
zagem no formato de Quiz; averiguar a aderén-
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cia da utilizacdo do Quiz em diferentes turmas;
investigar a efetividade do Quiz no processo de
ensino e aprendizagem.

O uso de diferentes linguagens e métodos
no ensino visa tornar mais efetivo e eficiente
0s processos de ensino e aprendizagem, tor-
nando as aulas mais interessantes e participa-
tivas. No entanto, é necessario que o profes-
sor além de mediador entre o saber cientifico
e o saber didatico, seja um orientador para
que o discente entenda o que é pertinente ao
conteudo estudado e, por consequéncia, saiba
se posicionar como ator atuante pertencente
a0 processo e se enxergue inserido nesta di-
namica, aprendendo com isso que a teoria es-
tudada pode e deve ser colocada em pratica
(BACICH; MORAN, 2018).

Ainsercdo de novas tecnologias digitais no
que concerne ao modelo de ensino e apren-
dizagem justifica-se tanto para o desenvolvi-
mento de habilidades cognitivas quanto pelo
acompanhamento do processo evolutivo dos
meios técnicos que estdo incorporados na roti-
na da populacdo comum (JATOBA et al., 2021).

O mundo contemporaneo exige que 0 in-
dividuo seja um ser completo para atuar na
sociedade e no mercado de trabalho, de forma
critica e contribuindo com novas perspectivas
para a resolucdo de problemas da comuni-
dade. A proposta de usar um jogo interativo



digital do estilo quiz como instrumento meto-
doldgico é, antes de tudo, um meio de facili-
tar a compreensdo do conteudo e diversificar
a abordagem pedagodgica, fundamental para
estimular as diferentes habilidades cognitivas,
despertar interesse e o pensamento critico
dos alunos, através de sua insercdao no espa-
¢o virtual que funciona como um atrativo ao
mundo do conhecimento.

2 REFERENCIAL

O uso das novas tecnologias e as mais di-
versas formas de metodologias ativas vem
ajudando o professor a deixar suas aulas dina-
micas, interessantes e atrativas, colocando o
estudante no centro no processo de ensino e
aprendizagem (VARGAS; AHLERT, 2017).

Atualmente pode ser considerado como
grande desafio dos professores, a verificacdo
e avaliacdo da aprendizagem dos discentes
(GOUDOURIS et al., 2020). Neste contexto, o
uso das novas tecnologias digitais, mais espe-
cificamente o uso de aplicativos educacionais
pode facilitar esse processo de verificacdo e
avaliacdo da aprendizagem. Cabe entdo, dis-
cutir o uso de aplicativos educacionais como
forma de avaliacdo, pois os discentes fazem
uso das tecnologias digitais cada vez mais no
seu cotidiano. Avaliar o discente utilizando-se
destas tecnologias tende a aproximar docen-
te e discente, pois o docente acaba atraindo
o interesse do discente por utilizar uma forma
diferente de avaliacdo, diferente da tradicio-
nal prova objetiva ou subjetiva, possibilitando
mais interacdo, motivacdo e melhores resul-
tados no processo de ensino e aprendizagem
(VARGAS; AHLERT, 2017).

Diante do artigo intitulado: “A construgdo
do conhecimento na sociedade atual”, que
nos orienta em relagdo a necessidade de for-
macdo para além dos conhecimentos espe-
cificos, onde Silva (2020) diz que é extrema-
mente necessario garantir a formagdo humana
e integral, formando pessoas ativas, criticas e
reflexivas, que produzem, mas principalmente
pensam sobre suas producdes. Percebemos a
necessidade do uso da tecnologia digital para
oportunizar ao aprendiz conhecer diferentes

formas de ampliar sua interacdo e, com essa
linguagem, aumentar seu repertorio com re-
lacdo ao uso dos recursos que podem utilizar
para aprender diferentes disciplinas em diver-
sos graus de dificuldade.

Alguns estudos tém demonstrado a utiliza-
cdo do quiz em diferentes dreas do conheci-
mento, verificando a sua eficacia como recurso
pedagdgico, que motiva a acdo dos estudantes
e auxilia no processo de aprendizagem (ALVES
et. al, 2015). Por meio de jogos, conteudos
considerados complexos podem ser assimila-
dos de maneira IUdica e interessante para o
aluno, permitindo a aprendizagem (MACEDO,
1995; DA SILVA, BARROS, 2020 apud VIANA et
al., 2021).

Na educacdo online ou no ensino remoto,
a utilizacdo de jogos vem destacando-se e fa-
vorecendo os processos de ensino e aprendi-
zagem (MAIA; SANTO; FREITAS, 2021). E preci-
so que as atividades acompanhem a sociedade
e interesse dos alunos. Neste sentido, os jogos
sao ferramentas relevantes para o proces-
so de ensino e aprendizagem, especialmente
durante situacBes de isolamento social como
na pandemia do Covid-19, por contemplar es-
tes dois aspectos (NASCIMENTO; BENEDETTI;
SANTOS, 2020 apud VIANA et al., 2021).

O processo de ensino e aprendizagem foi
modificado diante da pandemia da COVID-19,
onde o ensino remoto emergencial (ER) foi im-
plementado em praticamente todas as Insti-
tuicdes de Ensino, provocando a aproximacado
das tecnologias digitais para o processo edu-
cacional. Abstraindo o conceito de distracao,
aplicado aos aparelhos eletronicos moveis,
professores passaram a utilizd-los como um
instrumento de apoio para o ensino (VIANA et
al., 2021).

Com esta perspectiva, elaboramos o Pro-
jeto do Quiz “Arena do Saber”, com um design
especifico e alinhado com os conteldos de en-
tretenimentos, que visa possibilitar uma par-
ticipacdo mais plena dos discentes, buscando
despertar seus interesses e o pensamento cri-
tico, estimulando o desenvolvimento de habi-
lidades tais como: analise critica, dinamismo e
autonomia. Dessa forma, o processo de ensino
e aprendizagem tem o Quiz como ferramenta
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de auxilio, pois se propde a facilitar o aprendi-
zado do discente e tornar o ensino mais dina-
mico, podendo até aumentar o interesse pela
tematica e a possibilidade de engajamento dos
estudantes durante a realizacdo de uma ativi-
dade (MARTELI; SILVA; GIARETTA, 2022).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este trabalho caracteriza-se como uma
pesquisa de campo de natureza aplicada, com
abordagem qualitativa. De carater descritivo,
pois “tem como objetivo a descricdo das carac-
teristicas de determinada populacdo. [...] sdo
incluidas neste grupo a pesquisa que tem por
objetivos levantar opiniGes, atitudes e crencas
de uma populagado” (GIL, 2010, p. 27-28). En-
tdo, nesse estudo o foco foi investigar as per-
cepcdes dos discentes que utilizaram o Quiz
como ferramenta que auxilia o processo de
ensino e aprendizagem. Tendo como objetivo
geral analisar a implementacdo do Quiz online
no processo de ensino e aprendizagem, este
estudo teve as seguintes etapas:

a) No primeiro momento o foco foi o de-
senvolvimento do aplicativo (app), com as se-
guintes etapas principais:

al) Prototipacdo do app. Para o desenvol-
vimento do jogo interativo digital Arena do
Saber foi utilizado o Unity, dentre os inUmeros
nucleos de jogos existentes no mercado: Cr-
yEngine, Unreal Engine e Source Engine.

a2) Cadastramento dos temas/assuntos
e questdes no backend do app, onde a ferra-
menta utilizada foi o Joomla que é um sistema
livre open source de gestdo de conteldo na
web (CMS- Content Management System) de-
senvolvido em PHP e com base de dados My-
SQL, executado em um servidor interpretador.

b) Delimitar o universo da pesquisa e sua
amostra. A Instituicdo Publica de Ensino Supe-
rior, gue denominamos de “X”, foi escolhida
pelo fato de um dos pesquisadores atuar como
docente.

¢) Implementacdo do app em atividade(s)
académica(s) visando:

c1) Execucdo do Teste Piloto do app. O tes-
te piloto para avaliacdo do artefato tem como
objetivo geral observar a aderéncia para a pro-
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posta do projeto, bem como avaliar o aplicativo
de acordo com a norma ISO/IEC 25010:2011
(2013). Nesse momento utilizou-se como téc-
nica para a coleta de dados o Questiondrio on-
line (Google Forms), junto aos participantes do
teste, que receberam convite para responder
guestdes, do tipo aberta e fechada- que sao
frases afirmativas que contemplam respostas
baseadas na escala Likert, visando coletar as
opinides referentes a aderéncia, usabilidade,
funcionalidade, mobilidade, compatibilidade e
desempenho, bem como em relagdo ao pro-
cesso de ensino e aprendizagem.

c2) Apontamentos de ajustes no app, ou
seja, correcbes dos pontos identificados pelos
usuarios no teste piloto.

c3) Apontamentos das melhorias sugeri-
das pelos participantes do teste piloto.

d) Apresentacdo de resultados da aplica-
cdo do app em atividade(s) académica(s).

Cabe destacar que, a pesquisa é ativida-
de indissocidvel do ensino, sendo que os seus
resultados devem ser divulgados através de
acOes extensionistas, promovendo, assim, a
socializacdo do conhecimento junto a socieda-
de, que em outras palavras, é o ato de articular
0s saberes existentes com as necessidades dos
individuos e da sociedade (FERREIRA, et al.,
2016).

3.1 CONSIDERACOES ETICAS

Durante o periodo pandémico do Coro-
navirus (COVID-19), ocorreu a mudanca da
tutoria pratica presencial da disciplina de In-
troducdo a informatica, que sempre ocorria in
loco no Laboratdrio de Informatica do Polo de
Apoio Presencial do Consércio, para uma tu-
toria a distancia totalmente centrada em ativi-
dades online, usando a ferramenta Féorum do
Ambiente Virtual de Aprendizagem- Moodle.

Entdo, durante essa pratica profissional,
por parte de um dos pesquisadores, esta
pesquisa emergiu espontanea e contingen-
cialmente. E, como ndo houve exposicao de
dados que pudessem identificar os sujeitos en-
volvidos, tornou-se dispensdvel o registro para
avaliacdo prévia do projeto pelo sistema CEP/
CONEP, conforme as diretrizes apresentadas



pela Resolucdo 510, Art. 19, item VII, do Con-
selho Nacional de Saude (CNS, 2016). O Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
disponibilizado no inicio do Questionario on-
line (Google Forms) descreveu todas as fases
da pesquisa e considerou a contabilizacdo dos
participantes nesta pesquisa, a partir da sua
anuéncia em responder as questdes propos-
tas. As estatisticas apresentadas sdo com
base nesta aceitacdo, com vistas a atender
o disposto na Lei Geral de Protecdo a Dados
numero 13.709 —LGPD.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 SOBRE O QUIZ “ARENA DO SABER”

Para melhor entendimento da proposta
do Projeto do Quiz “Arena do Saber”, a seguir,
na Figura 1, é apresentado o esquema do jogo
digital do estilo quiz, onde sdo apresentados
as interagBes com recursos digitais entre os
atores envolvidos: Professores- Sistema WEB e
Alunos- App.

Figura 1- Esquema do Jogo Interativo Digital Arena do Saber

Esquema Jogo Digital
NOVOS DESAFIOS

RETORNO g X/

ACESSOS

ALUNOS JOGANDO

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

Percebe-se no esquema que temos dois seg-
mentos: os alunos e os professores, onde o pu-
blico-alvo pretendido sao os discentes do 22 seg-
mento do ensino fundamental e do ensino médio,
bem como os do ensino superior. Também é viavel
direcionar para o publico em geral que procura en-
tretenimento e diversao de forma casual. Por ter
um formato casual, poderemos explorar um pu-
blico mais amplo, mas sempre levando em consid-
eracdo as peculiaridades dos diferentes publicos
(fundamental, médio e superior) e nos limitando
as tecnologias mobile, inicialmente para Sistema
Android (plataforma Play Store).

O quiz “Arena do Saber” consiste em uma
atividade que deve ser realizada online, por-

tanto serad necessdria a utilizacdo de celula-
res, com sistema Android, conectados a inter-
net. Os principais componentes do aplicativo
movel conforme ilustrados na Figura 2 sdo:
(1) Botdo para acesso as configuracdes. (2)
Botdo para sair do aplicativo. (3) Campo para
informar o e-mail do participante. (4) Campo
para informar o cddigo do questionario. (5)
Botdo para Iniciar o jogo. (6) Botdo para Ligar
ou Desligar os efeitos sonoros. (7) Botdo para
Ligar ou Desligar as Musicas. (8) Botdo para
Ligar ou Desligar a vibracdo. (9) Botdo para
definir o tamanho dos textos em: Pequeno,
Médio ou Grande. (10) Botdo para voltar a
tela anterior.
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Figura 2- Duas capturas de telas iniciais do Arena do Saber.
A) Esquerda: pdgina de login do aplicativo.
B) Direita: pagina de configuracdo.
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Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

4.2 BACKEND DO APP “ARENA DO SABER” da disciplina Introdugdo a

informatica:

WEB 2.0; Internet; Plataforma Moodle;

O quiz “Arena do Saber”, atualmente, Hardware e Software; Computacdo na Nu-
contém vdrios Questiondrios cadastrados vem; Seguranca da Informacdo; LibreOf-
no banco de dados do Joomla (Figura 3), fice Writer; LibreOffice Calc; LibreOffice

gue contemplam os seguintes conteddos Impress.

Figura 3 — Visdo do cadastro dos Questionarios no Joomla

W Liveia

i 9o LibreOffice

Fara INsenr roda

a partir Baira ¢e Menu da
e passos a parntir Bama de Menu do Libs

ar 30

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).
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As perguntas sdo elaboradas em diferen-
tes formatos, tendo, cada uma delas, pelo
menos duas alternativas de resposta e a iden-

tificagdo da resposta correta, como por exem-
plo: Correto e Incorreto, conforme ilustrado
na Figura 4.

Figura 4 — Visdo do cadastro dos Questionarios no Joomla

@ Questdo

Jona do Sabor of 2

¥ Joomlal

Texto *

e v (o 1) (2 , O -

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

A ordem de apresentacdo das questdes
no app, para o usudrio, é aleatdria. Também é
possivel determinar um tempo maximo para
responder a questao. Entdao, para responder
a uma questdo no app (Figura 5, A) deve-se
clicar numa das opcbes de respostas que se
julga ser a correta. Na sequéncia o app apre-
senta uma caixa de mensagem pedindo para

Resposta

confirmar a escolha, disponibilizando as op-
¢Oes: Sim ou Nao. Se escolher o “Ndo” o app
retorna para pergunta. Escolhendo o “Sim”, o
app apresenta uma caixa de mensagem infor-
mando se a resposta esta correta ou incorre-
ta. Por fim, apds responder a uUltima questao
aparecerd a tela de questionario encerrado
(Figura 5, B).
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Figura 5- Duas capturas de telas do Arena do Saber.
a) Esquerda: Tala com pergunta e opcdes de respostas

b) Direita: Tela do Questionario Encerrado

Correto

e
Incorreto

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

O quiz pode ser utilizado como um recurso
pedagdgico que auxilia e/ou que complemen-
ta uma série de atividades realizadas ao longo
de uma sequéncia didatica. O docente pode
utilizar o quiz como uma atividade com o ob-
jetivo de identificar os conhecimentos prévios
ou até mesmo para avaliar a aprendizagem
dos discentes apds a explanacdo de um con-
teudo. Nesta uUltima perspectiva, para os dis-
centes o quiz funcionard como um feedback
do(s) conteudo(s) ministrado(s) na(s) aula(s),
contribuindo para a aprendizagem do(s)
conteudo(s).

4.3 UNIVERSO DA PESQUISA; SUA AMOSTRA
E RESULTADOS

O Projeto do Quiz “Arena do Saber” foi
implementado junto aos discentes, durante o
semestre de 2021.2, que teve 405 (quatrocen-
tos e cinco) alunos matriculados na disciplina
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de Introducdo a Informatica, ofertada no 12
periodo dos cursos, em turmas de diferentes
cursos de um Consodrcio de Instituicdes Publi-
cas de Ensino Superior do Estado do Rio de Ja-
neiro (Quadro 1).

Na disciplina em questdo foram ofertados
11 (onze) encontros semanais, no semestre -
2021.2. Para o discente ndo ser reprovado por
faltas é requerido 50% (cinquenta por cento)
de presencas, ou seja, coube ao discente se
planejar para participar de 5 (cinco) Féruns no
AVA.

No Quadro 1, percebe-se um total de
46% (quarenta e seis por cento) de reprova-
¢do por faltas, sendo que cerca de 30% (trinta
por cento) do total de alunos matriculados se
encontravam “reprovados” no momento do
62 Encontro (Semana 6) apds ja terem ocor-
ridos 6 (seis) encontros e ndo terem uma Unica
presenca, ou seja, uma tendéncia de desistén-
cia ou abandono da disciplina ou até mesmo



do curso. Segundo Silva e Rocha (2020) que
afirmam em seus trabalhos, que encontr-
aram maior nimero de evasao dos cursos nos

periodos iniciais e que um dos motivos est3
no modelo de avaliacdo. Um fato preocupante
que requer atencdo de todos.

Quadro 1- Resumo de alunos matriculados e reprovados em 2021.2

CURSOS
ALUNOS
MAT | BIO | APU FIS TUR | GEO | SPU ERP | TOTAL
MATRICULADO 72 60 29 41 33 48 69 53 405
40 22 14 18 17 17 42 16 186
REPROVADO POR FALTAS
56% | 37% | 48% | 44% | 52% | 35% | 61% | 30% 46%

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Legenda: MAT=Matemética; BIO= Biologia; APU= Administracdo Publica; FIS= Fisica; TUR= Turismo; GEO=
Geografia; SPU= Seguranca Publica; ERP= Engenharia da Producao.

Os 16% restantes ocorreram entre Semana
7 e a Semana 11 onde foram ofertados no total
mais 5 (cinco) encontros. Em sintese, obteve-se
uma reducdo significativa no indice de reprova-
cdo por faltas, nas ultimas semanas. A partir da
Semana 7 foi ofertado para os cursistas o app

Quiz “Arena do Saber” como objeto de apren-
dizagem na atividade académica semanal, com
aintencdo inicial de estimular o cursista a partici-
par dos Foruns. Neste periodo foi possivel cont-
abilizar a presenca e a utilizacdo do app Arena do
Saber, conforme ilustrado no Quadro 2.

Quadro 2- Evolucdo semanal da presenca e utilizacdo do App por curso

SEMANA 7 SEMANA 8 SEMANA 9 SEMANA 10 SEMANA 11
CURSO
Presenca | App |Presenca | App | Presenca | App | Presenga | App | Presenca [App
MAT 25 23 23 23 23 21 17 16 14 14
BIO 28 24 24 24 27 23 21 16 13 13
APU 11 11 10 9 10 7 5 3 5 4
FIS 8 8 7 7 8 8 7 7 4 4
TUR 11 6 9 5 8 6 7 4 4 4
GEO 15 15 17 17 16 15 12 12 8 8
SPU 23 16 18 14 16 13 15 12 8 8
ERP 17 15 14 13 8 8 7 7 6 6
TOTAL 138 118 122 112 116 101 91 77 62 61
% 86% 92% 87% 85% 98%

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Legenda: Presenca= quantidade de alunos que participaram do férum semanal; App= quantidade de alunos
que utilizaram o app Arena do Saber e postaram no Férum a ultima tela do Questionario da semana.
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Conforme os dados apresentados no
Quadro 2 percebemos: Uma queda de cursis-
tas presentes a cada semana que passa, que
participaram da atividade semanal do Forum
de discussdo no AVA. Contudo a aderéncia,
em relacdo a utilizacdo do app Arena do Saber
como parte da atividade académica, foi posi-
tiva, pois apresentou indice médio = 89,6% e
um range de 85% até 98% .

Cabe destacar que, a partir da “Semana
7" foi proposto aos discentes a utilizacdo do
app “Arena do Saber” como parte da ativi-
dade do Férum, onde 118 (cento e dezoito)
discentes aderiram a proposta. Desse total
de 118 discentes, 98 (noventa e oito) re-
sponderam ao Questionario online (Google

Form) que foi disponibilizado na Semana
11.

Na sequéncia apds uma analise de valida-
cdo na base de dados do Questionario online,
onde o foco foi retirar a duplicidade de respos-
tas de um mesmo e-mail, a quantidade final
ficou em 78 participantes validos. A seguir, sdo
apresentadas as principais perguntas do Ques-
tionario online e suas respectivas respostas
(questdo aberta) ou consolidacdo das opcdes
ofertadas de respostas (questdo fechada).

No Quadro 3 sdo apresentados os resultados
das questdes 1 e 12 que sdo norteadores no sen-
tido de saber a experiéncia dos participantes em
relacdo a terem jogado anteriormente um quiz
online e se gostaram de jogar o Arena do Saber.

Quadro 3- Resultados das questdes 1 e 12 conforme opcdes de resposta

Pergunta SIM NAO
1. Ja tinha jogado um Quiz online? 48 26
12. Gostou de jogar o Arena do Saber? 71 7

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Sobre a Questdo 1 percebemos que uma
guantidade significativa de participantes, cerca
35%, ndo tinham tido anteriormente a experiéncia
de jogar um Quiz online, ou seja, a analise de cada
um desses vinte e seis participantes ndo foi base-
ada de forma a comparar outro(s) aplicativo(s).

Em relacdo a Questdo 12, que teve um re-
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sultado total de 7 (sete) participantes que nao
gostaram de jogar o Arena do Saber, percebe-
mos a necessidade de realizar um filtro nas re-
spostas com conteldo diferente de “SIM”, para
conhecer as respostas da Questdo 13 (Quadro
4) visando identificar possiveis motivos para
esse indice de rejeicado.



Quadro 4- Respostas da Questdo 13 resultante da aplicacdo do filtro na Questdo 12

Mudar o visual do jogo, oferecer pontuacdo e fases,
mudar ou tirar a musica. login permanente sem a
necessidade de colocar o email todas as vezes

A musiquinha é desnecessaria (mesmo desativando ela
volta as vezes), as questdes deveriam caber na tela sem
barra de rolagem (diminuir a fonte, talvez).Ao iniciar o
quiz, deveria haver uma mensagem informando sobre a
ampulheta.

N@ Registro Resposta Questdo 12
6 ) .
sistema Android
24 nao joguei
49 N&o consegui baixar o app
53 NAO
58 indiferente
67 nao gosto
74 NAO

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Diante das respostas dos 7 (sete) partici-
pantes, apresentadas no Quadro 4, conforme
dados na coluna “Resposta Questdao 12” e os
diferentes motivos identificados na coluna
“Resposta” da Questdo 13, foi decidido que 4
(quatro) participantes (marcados em amarelo
no Quadro 4) com N2 de Registro do partici-
pante: 6, 24, 49 e 58 ndo tiveram suas respos-

N&o possuo um celular com Poderia melhorar colocando também no Sistema
operacional 10S

esperava poder joga-lo pelo pc

Disponibilidade para sistema i0OS

Pode ser utilizado apps mais interativos, dando dicas
didrias da semana trabalhada.

Resposta

tas consideradas na pesquisa, pois ndo par-
ticiparam da etapa de utilizar o app “Arena do
Saber” em um celular. Assim, o total de partici-
pantes ativos passa de 78 para 74.

A seguir, no Quadro 5, sdo apresentadas as
quantidades acumuladas para cada opc¢do de
respostas para as questdes 3, 5 e 8 que sdo rela-
cionadas ao processo de ensino e aprendizagem.

Quadro 5- Resultados das questdes 3, 5 e 8 conforme opcdes de resposta

Pergunta

cp | C|DJ|DP

conhecimentos.

3. A utilizagdo do quiz funciona como um atrativo para adquirir

40 |34 10| O

aprendizagem.

5. O quiz Arena do Saber contribui para o processo de ensino e

37 137]10] 0

abordado.

8. O formato das questdes no quiz facilitou a compreensao do contelido

30 141]13] 0

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Legenda: CP=Concordo plenamente; C=Concordo; D=Discordo; DP=Discordo Plenamente.

Dentre os resultados, apresentados no
Quadro 5, o que mais chamou nossa atengao
foi em relacdo a Questdo 8 que obteve 3 (trés)
registros na opcao de resposta igual a “Discor-

do”. Entdo, realizamos o processo de filtragem
com essa resposta para conhecer as respos-
tas da Questdo 13, que foram: “n2 43-Minha
sugestdo € apenas que a interface seja mais
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simples, no quesito cores”; “n2 57-Algumas
questdes com textos grandes, necessitando de
barra de rolagem para conseguir ler. A pergun-
ta pode ser mais objetiva e aparecer o texto
sem precisar rolar a tela” e “n2 78- Talvez colo-
car outras ferramentas e fung¢des no app”. Per-
cebe-se que, dentre as respostas apresenta-
das, somente o Participante n2 57 prop&e uma
melhoria relacionada a Questdo 8, que seria:
“A pergunta pode ser mais objetiva e aparecer
o texto sem precisar rolar a tela”. O que sugere
um ponto de melhoria a ser estudado pelos
pesquisadores, pois € uma situacdo que tende
a afetar o desempenho do participante.

Em relacdo a Questdo 10: “As questdes no
quiz Arena do Saber abordaram de forma satis-
fatoria os conteddos propostos”, obtivemos os
seguintes registros de participantes por opc¢do
de resposta igual a: “Muito Satisfatorio”=33

(trinta e trés); “Satisfatério”=39 (trinta e nove)
e “Pouco Satisfatdrio”=2 (dois). Diante deste
resultado realizamos um filtro com respostas
igual "Pouco satisfatério”, para conhecermos
as respostas da Questdo 13 que foram: “Pode
ser utilizado apps mais interativos, dando di-
cas diarias da semana trabalhada” e “Talvez
colocar mais funcdes ou outras ferramentas”.
Conclui-se que nenhuma melhoria foi apre-
sentada para situacdo das questdes abordadas
nos conteludos propostos.

No Quadro 6, a seguir, sdo apresentados
os percentuais das frequéncias de cada total
de pontos acertados pelos alunos, por ques-
tionario semanal e tema, visando investigar a
efetividade do Quiz no processo de ensino e
aprendizagem, como recurso pedagdgico com
foco na verificacdo e avaliacdo da aprendiza-
gem dos discentes.

Quadro 6 — Total de pontos acertados X questiondrio semanal

TOTAL QUESTIONARIO N2 / Tema / ALUNOS %
PONTOS 4 S 6 - 9
ACERTADO MEDIA

S Calc WEB | Seguranca | Nuvem | Calc

1 0% 0% 0% 0% 0% 0%
2 1% 0% 0% 0% 0% 0%
3 0% 0% 0% 1% 3% 1%
4 3% 0% 3% 1% 1% 2%
5 16% 0% 3% 6% 11% 7%
6 30% 4% 15% 17% 23% 18%
7 30% 17% 29% 10% 21% 22%
8 12% 23% 20% 10% 30% 19%
9 8% 25% 20% 33% 8% 18%
10 0% 31% 10% 21% 3% 13%

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Diante da regra da Instituicdo Publica de
Ensino Superior para aprovacgdo do aluno na
disciplina de Introducdo a Informatica, em que
é requerida uma nota média igual ou superior
a 5 (cinco), percebe-se no Quadro 6 que:

Em média, aproximadamente 97% (no-
venta e sete por cento) dos discentes estariam
aprovados caso o app Arena do Saber fosse
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o recurso pedagogico oficial de verificacdo e
avaliacdo da aprendizagem dos discentes.
Sobre o tema LibreOffice Calc, os discentes
obtiveram um excelente indice de 80% (oitenta
por cento) de frequéncia de notas (total de pon-
tos acertados) igual ou superior a 6 (seis). Uma
concentracdo de 60% (sessenta por cento) de
frequéncias das notas 6 e 7, no Questionario 4,



na Semana 4. Ao repetir as mesmas questdes,
no Questiondrio 9, na Semana 11, os indices
melhoraram em relacdo: as notas superior a 6
(seis) com aumento de 5% (cinco por cento);
na concentracdo nas notas 6 e 7 obteve uma
reducdo de 16% (dezesseis por cento), mas ge-
rando aumento de 18% (dezoito por cento) na
nota 8 e 3% (trés por cento) na nota 10.

Cerca de 3% (trés por cento) dos discentes
apresentaram um total de pontos acertados

abaixo da nota média para aprovacgao na disci-
plina. Fato que requer mais atencdo e que in-
stigou os pesquisadores a investigar com mais
detalhes cada questdo/Questionario.

A seguir, no Quadro 7, é apresentado o
resumo do indice de acertos por questdo
para cada questionario aplicado semanal-
mente, visando identificar quais questdes
tiveram os menores indices de acertos pelos
discentes.

Quadro 7- Resumo de acertos por questdo X questiondrio semanal

QUESTIONARIO N2 / Tema / ACERTOS %
QUESTAO 4 5 6 7 9
N® Segurang
Calc WEB a Nuvem Calc
1 33% 88% 48% 61% 33%
2 47% 94% 92% 94% 61%
3 36% 90% 41% 86% 44%
4 80% 71% 26% 89% 85%
5 60% 65% 92% 80% 59%
6 85% 94% 86% 80% 83%
7 77% 96% 85% 84% 79%
8 94% 81% 67% 84% 100%
9 92% 94% 85% 79% 96%
10 47% 87% 92% - 51%
11 - - 91% - -
12 - - 56% - -
MEDIA 65% 86% 72% 82% 69%

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

As questBes que apresentaram indices de
acertos abaixo de 50% (Quadro 7) sdo as se-
guintes:

Nos Questionarios 4 e 9 foram as questdes
de n® 1, 3, 2 e 10, na ordem decrescente do
percentual apresentado.

Questdo n? 1 = No Calc, a célula Al con-
tém a formula =30+B1 e a célula B1 contém o
valor 8. Todas as demais células estdo vazias.
Ao arrastar a alca de preenchimento da célula
A1l para A2, o valor de A2 serd igual a: Opcdes
de respostas = a)38, b)30, ¢)22 e d)18 onde a
resposta é a opcao: “b = 30”. A questdo pos-

sui nivel de dificuldade “alta”, por requerer de
o discente conhecer em profundidade a fun-
cionalidade de arrastar a alca ou ter praticado
essa acao.

Questdo n? 3 = Em relacdo ao LibreOffice
Calc, é correto afirmar que: ndo converte auto-
maticamente nenhum valor para o formato de
datas, sendo necessario o usuario formatar a
célula paraisso. Op¢des de respostas = “Corre-
to” ou “Incorreto”, onde a resposta é a opgao:
“Incorreto”. A questdo possui nivel de dificul-
dade “alta”, por requerer do discente o conhe-
cimento para ajustar as definicdes de configu-
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racdo regional do sistema operativo, para ndo
converte automaticamente nenhum valor para
o formato de datas.

Questdo n? 2 = Em relacdo ao LibreOffice
Calc, é correto afirmar que: Vocé pode des-
fazer imediatamente qualquer alteracdo apli-
cada automaticamente pelo LibreOffice Calc
pressionando Ctrl+Y. Opcles de respostas =
“Correto” ou “Incorreto”, onde a resposta é
a opcao: “Correto”. A questdo possui nivel
dificuldade “média”, por tratar sobre as teclas
de atalho, que requer uma pratica didria, pois
tém uma quantidade relativamente grande de
teclas de atalho para serem conhecidas e as-
similadas pelos discentes.

Questdo n? 10 = Em relacdo ao LibreOffice
Calc, é correto afirmar que: utiliza o formato
ODF (Open Document Format) como extensdo
padrdo. Opcdes de respostas = “Correto” ou
“Incorreto”, onde a resposta é a opgao: “In-
correto”. A questdo possui nivel de dificuldade
“baixa”, pois trata de uma informacao bdsica
sobre o LibreOffice Calc.

No Questiondrio 6 foram as questdes de
n2:1, 3, e 4, na ordem decrescente do percen-
tual apresentado.

Questdo n2 1 = Spyware € um programa
projetado para capturar e armazenar as teclas
digitadas pelo usuario. Opc¢des de respostas =
“Correto” ou “Incorreto”, onde a resposta é a
opcdo: “Incorreto”.

Questdo n? 3 = HIJACKERS € uma nova for-
ma de virus, que mostram banners (faixa, pa-
gina) aleatoriamente e monitoram o seu uso
da internet, rastreando sua navegacdo (sites
visitados), enviando informacGes dos sites
mais visitados para fins comerciais. Op¢des de
respostas = “Correto” ou “Incorreto”, onde a
resposta é a opc¢ao: “Incorreto”.

Questdo n? 4 = Atualmente tem aparecido
uma nova forma de virus, que é classificada
como MALWARE. A contaminacdo se da pelo
mau uso da internet. Quando isto acontece,
todas as operagBes sdo registradas e envia-
das para o espido, que pode inclusive roubar
senhas de banco, cartdes de crédito e outras
informacdes confidenciais. Opc¢des de respos-
tas = “Correto” ou “Incorreto”, onde a resposta
é a opcao: “Incorreto”.
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As trés questdes possuem nivel de dificul-
dade “alta”, pois tratam de informacdes sobre
seguranca da informacdo referente a cada
software malicioso com suas especificidades e
possiveis danos gerados, que requerem com-
preender sem experimentar na pratica.

Em suma, diante dos resultados com in-
dices positivos apresentados, percebe-se que
o jogo interativo digital do tipo Quiz intitula-
do “Arena do Saber” pode ser compreendido
como uma ferramenta atraente para os estu-
dantes por despertar o interesse em alcancar
maior nimero de respostas corretas e desafia-
los a pensar sobre os assuntos abordados (VI-
ANA et al., 2021).

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A utilizacdo das novas tecnologias digitais
é essencial no processo de ensino e aprendiza-
gem. Diante desta perspectiva é preciso utili-
zar diferentes atividades que possam ser real-
izadas com auxilio destas ferramentas digitais.
Neste sentido, o quiz “Arena do Saber” con-
stitui uma atividade online que pode ser real-
izada no ambiente educacional, visto que esta
disponibilizado na Internet, que atualmente,
poderd ser acessado em qualquer smart-
phone, com sistema operacional Android.

Os discentes da disciplina de Introducdo a
Informatica tiveram acesso ao quiz “Arena do
Saber” que auxiliou no processo de ensino e
aprendizagem sobre os conteldos abordados
da disciplina, conforme os indices positivos
apresentados na consolidacdo das respostas
ao Questionario online (Google Forms) pe-
los setenta e quatro discentes/respondentes.
Desse modo, entendemos que o jogo intera-
tivo do tipo quiz: “Arena do Saber”, apresen-
tado neste trabalho configura uma atividade
online que contribuiu na pratica de ensino do
conteudo da disciplina de Introducdo a Infor-
matica, confirmando a eficacia como recurso
pedagdgico que motiva a acdo dos discentes e
auxilia no processo de ensino e aprendizagem,
bem como na insercao das tecnologias digitais
no processo educacional.

Futuramente apresentaremos os resulta-
dos do estudo a ser implementado com as tur-



mas do semestre 2022.1 sendo que com uma
nova versao do quiz “Arena do Saber” que con-
templa todas as sugestdes de melhorias pro-
postas pelos participantes desse estudo e a
implementacdo da Tela final no app contendo
as informacdes do e-mail do participante, o co-
digo do questiondrio, a quantidade de acertos
e o total de questdes.
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