
Marcos Antonio Gomes Xavier1

Bruno Lopes Xavier2

Ricardo Esteves Kneipp3

Paulo Victor Rodrigues de Carvalho4

Resumo: Este arƟ go embasou-se em observações realizadas com discentes, de diferentes cursos do Ensino 
Superior, num Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle, durante a educação online no período da pandemia 
do Covid-19, onde jogos interaƟ vos online no formato Quiz foram usados. Neste contexto, surgiu a necessidade 
de invesƟ gar o formato Quiz e sua efeƟ vidade, tendo em vista que se faz necessária a busca por novos caminhos 
para tornar a aprendizagem mais dinâmica, signifi caƟ va e proveitosa. Este estudo teve como objeƟ vo geral analisar 
a implementação do Quiz no processo de ensino e aprendizagem. Estabeleceu-se como objeƟ vos específi cos: 
desenvolver um objeto de aprendizagem no formato de Quiz; averiguar a aderência da uƟ lização do Quiz em turmas 
de diferentes cursos de Ensino Superior; invesƟ gar a efeƟ vidade do Quiz no processo de ensino e aprendizagem. 
Aplicou-se a técnica de quesƟ onário online para o levantamento de dados e informações, que na sequência 
foram tabulados e analisados através da técnica de análise de conteúdo. Os resultados indicam que a uƟ lização 
do quiz “Arena do Saber” contribui na práƟ ca de ensino do conteúdo da disciplina de Introdução à InformáƟ ca, 
confi rmando sua efi cácia como recurso pedagógico que moƟ va a ação dos discentes e auxilia no processo de ensino 
e aprendizagem. 

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

Abstract: This arƟ cle was based on observaƟ ons made with students, from diff erent Higher EducaƟ on courses, in 
a Moodle Virtual Learning Environment, during online educaƟ on during the Covid-19 pandemic, where interacƟ ve 
online games in Quiz format were used. In this context, the need arose to invesƟ gate the Quiz format and its 
eff ecƟ veness, considering that it is necessary to search for new ways to make learning more dynamic, meaningful 
and profi table. This study aimed to analyze the implementaƟ on of the Quiz in the teaching and learning process. It 
was established as specifi c objecƟ ves: to develop a learning object in the format of Quiz; to invesƟ gate the adherence 
to the use of the Quiz in classes of diff erent Higher EducaƟ on courses; to invesƟ gate the eff ecƟ veness of the Quiz in 
the teaching and learning process. The online quesƟ onnaire technique was applied to collect data and informaƟ on, 
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 pracƟ ce of teaching the content of the IntroducƟ on to InformaƟ cs 
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subject, confi rming its eff ecƟ veness as a pedagogical resource that moƟ vates the students’ acƟ on and helps in the 
teaching and learning process.  

Keywords:  Learning. Quiz. Teaching. Virtual environment 

Resumen: Este arơ culo se basó en observaciones realizadas con estudiantes, de diferentes cursos de Educación 
Superior, en un Entorno Virtual de Aprendizaje Moodle, durante la educación en línea durante la pandemia del 
Covid-19, donde se uƟ lizaron juegos interacƟ vos en línea en formato Quiz. En este contexto, surgió la necesidad de 
invesƟ gar el formato Quiz y su efecƟ vidad, considerando que es necesario buscar nuevas formas de hacer que el 
aprendizaje sea más dinámico, signifi caƟ vo y rentable. Este estudio tuvo como objeƟ vo analizar la implementación 
del Quiz en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Se estableció como objeƟ vos específi cos: desarrollar un objeto 
de aprendizaje en formato de Quiz; invesƟ gar la adherencia al uso del Quiz en clases de diferentes cursos de 
Educación Superior; invesƟ gar la efecƟ vidad del Quiz en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Se aplicó la técnica 
del cuesƟ onario en línea para recopilar datos e información, que luego fueron tabulados y analizados mediante la 
técnica de análisis de contenido. Los resultados indican que el uso del cuesƟ onario “Arena do Saber” contribuye a 
la prácƟ ca de la enseñanza del contenido de la asignatura Introducción a la InformáƟ ca, confi rmando su efi cacia 
como recurso pedagógico que moƟ va la acción de los estudiantes y ayuda en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

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

1 INTRODUÇÃO

O mundo encontra-se em constante evo-
lução nas mais diversas áreas, evolução fa-
cilmente visível 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 interaƟ vo digital no formato de 
Quiz pode ser uƟ lizado por diferentes discipli-
nas separadas, ou de maneira interdisciplinar 
para abordar um tema em comum. O modelo 
de jogo esƟ mula a parƟ cipação, pois os pontos 
obƟ dos em cada resposta moƟ vam o aluno a 
buscar o conhecimento. O quiz, quando de-
senvolvido com o objeƟ vo pedagógico, precisa 
ser empregado de acordo com o contexto e o 
nível cogniƟ vo do usuário. Desta forma é um 
produto adaptável à realidade e ao conteúdo 
abordado, inclusive de forma interdisciplinar 
e transdisciplinar, correspondendo ao que de-
fendem Silva et. al (2018) sobre esse Ɵ po de 
práƟ ca pedagógica para o esơ mulo à criƟ cida-
de e autonomia.

Desta maneira, o objeƟ vo geral desta pes-
quisa foi analisar a implementação do Quiz 
online no processo de ensino e aprendizagem. 
Para tanto, estabeleceu-se como objeƟ vos es-
pecífi cos: desenvolver um objeto de aprendi-
zagem no formato de Quiz; averiguar a aderên-

cia da uƟ lização do Quiz em diferentes turmas; 
invesƟ gar a efeƟ vidade do Quiz no processo de 
ensino e aprendizagem.

O uso de diferentes linguagens e métodos 
no ensino visa tornar mais efeƟ vo e efi ciente 
os processos de ensino e aprendizagem, tor-
nando as aulas mais interessantes e parƟ cipa-
Ɵ vas.  No entanto, é necessário que o profes-
sor além de mediador entre o saber cienơ fi co 
e o saber didáƟ co, seja um orientador para 
que o discente entenda o que é perƟ nente ao 
conteúdo estudado e, por consequência, saiba 
se posicionar como ator atuante pertencente 
ao processo e se enxergue inserido nesta di-
nâmica, aprendendo com isso que a teoria es-
tudada pode e deve ser colocada em práƟ ca 
(BACICH; MORAN, 2018).

A inserção de novas tecnologias digitais no 
que concerne ao modelo de ensino e apren-
dizagem jusƟ fi ca-se tanto para o desenvolvi-
mento de habilidades cogniƟ vas quanto pelo 
acompanhamento do processo evoluƟ vo dos 
meios técnicos que estão incorporados na roƟ -
na da população comum (JATOBÁ et al., 2021).

O mundo contemporâneo exige que o in-
divíduo seja um ser completo para atuar na 
sociedade e no mercado de trabalho, de forma 
críƟ ca e contribuindo com novas perspecƟ vas 
para a resolução de problemas da comuni-
dade. A proposta de usar um jogo interaƟ vo 
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digital do esƟ lo quiz como instrumento meto-
dológico é, antes de tudo, um meio de facili-
tar a compreensão do conteúdo e diversifi car 
a abordagem pedagógica, fundamental para 
esƟ mular as diferentes habilidades cogniƟ vas, 
despertar interesse e o pensamento críƟ co 
dos alunos, através de sua inserção no espa-
ço virtual que funciona como um atraƟ vo ao 
mundo do conhecimento. 

2 REFERENCIAL

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

Atualmente pode ser considerado como 
grande desafi o dos professores, a verifi cação 
e avaliação da aprendizagem dos discentes 
(GOUDOURIS et al., 2020). Neste contexto, o 
uso das novas tecnologias digitais, mais espe-
cifi camente o uso de aplicaƟ vos educacionais 
pode facilitar esse processo de verifi cação e 
avaliação da aprendizagem. Cabe então, dis-
cuƟ r o uso de aplicaƟ vos educacionais como 
forma de avaliação, pois os discentes fazem 
uso das tecnologias digitais cada vez mais no 
seu coƟ diano. Avaliar o discente uƟ lizando-se 
destas tecnologias tende a aproximar docen-
te e discente, pois o docente acaba atraindo 
o interesse do discente por uƟ lizar uma forma 
diferente de avaliação, diferente da tradicio-
nal prova objeƟ va ou subjeƟ va, possibilitando 
mais interação, moƟ vação e melhores resul-
tados no processo de ensino e aprendizagem 
(VARGAS; AHLERT, 2017).

Diante do arƟ go inƟ tulado: “A construção 
do conhecimento na sociedade atual”, que 
nos orienta em relação à necessidade de for-
mação para além dos conhecimentos espe-
cífi cos, onde Silva (2020) diz que é extrema-
mente necessário garanƟ r a formação humana 
e integral, formando pessoas aƟ vas, críƟ cas e 
refl exivas, que produzem, mas principalmente 
pensam sobre suas produções. Percebemos a 
necessidade do uso da tecnologia digital para 
oportunizar ao aprendiz conhecer diferentes 

formas de ampliar sua interação e, com essa 
linguagem, aumentar seu repertório com re-
lação ao uso dos recursos que podem uƟ lizar 
para aprender diferentes disciplinas em diver-
sos graus de difi culdade.

Alguns estudos têm demonstrado a uƟ liza-
ção do quiz em diferentes áreas do conheci-
mento, verifi cando a sua efi cácia como recurso 
pedagógico, que moƟ va a ação dos estudantes 
e auxilia no processo de aprendizagem (ALVES 
et. al, 2015). Por meio de jogos, conteúdos 
considerados complexos podem ser assimila-
dos de maneira lúdica e interessante para o 
aluno, permiƟ ndo a aprendizagem (MACEDO, 
1995; DA SILVA, BARROS, 2020 apud VIANA et 
al., 2021). 

Na educação online ou no ensino remoto, 
a uƟ lização de jogos vem destacando-se e fa-
vorecendo os processos de ensino e aprendi-
zagem (MAIA; SANTO; FREITAS, 2021). É preci-
so que as aƟ vidades acompanhem a sociedade 
e interesse dos alunos. Neste senƟ do, os jogos 
são ferramentas relevantes para o proces-
so de ensino e aprendizagem, especialmente 
durante situações 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 
modifi cado diante da pandemia da COVID-19, 
onde o ensino remoto emergencial (ER) foi im-
plementado em praƟ camente todas as InsƟ -
tuições de Ensino, provocando a aproximação 
das tecnologias digitais para o processo edu-
cacional. Abstraindo o conceito de distração, 
aplicado aos aparelhos eletrônicos móveis, 
professores passaram a uƟ lizá-los como um 
instrumento de apoio para o ensino (VIANA et 
al., 2021).

Com esta perspecƟ va, elaboramos o Pro-
jeto do Quiz “Arena do Saber”, com um design 
específi co e alinhado com os conteúdos de en-
tretenimentos, que visa possibilitar uma par-
Ɵ cipação mais plena dos discentes, buscando 
despertar seus interesses e o pensamento crí-
Ɵ co, esƟ mulando o desenvolvimento de habi-
lidades tais como: análise críƟ ca, dinamismo e 
autonomia. Dessa forma, o processo de ensino 
e aprendizagem tem o Quiz como ferramenta 
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de auxílio, pois se propõe a facilitar o aprendi-
zado do discente e tornar o ensino mais dinâ-
mico, podendo até aumentar o interesse pela 
temáƟ ca e a possibilidade de engajamento dos 
estudantes durante a realização de uma aƟ vi-
dade (MARTELI;  SILVA; GIARETTA, 2022).

3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS

Este trabalho caracteriza-se como uma 
pesquisa de campo de natureza aplicada, com 
abordagem qualitaƟ va. De caráter descriƟ vo, 
pois “tem como objeƟ vo a descrição das carac-
terísƟ cas de determinada população. [...] são 
incluídas neste grupo a pesquisa que tem por 
objeƟ vos levantar opiniões, aƟ tudes e crenças 
de uma população” (GIL, 2010, p. 27-28). En-
tão, nesse estudo o foco foi invesƟ gar as per-
cepções dos discentes que uƟ lizaram o Quiz 
como ferramenta que auxilia o processo de 
ensino e aprendizagem. Tendo como objeƟ vo 
geral analisar a implementação 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 aplicaƟ vo (app), com as se-
guintes etapas principais:

a1) ProtoƟ pação do app. Para o desenvol-
vimento do jogo interaƟ vo digital Arena do 
Saber foi uƟ lizado o Unity, dentre os inúmeros 
núcleos de jogos existentes no mercado: Cr-
yEngine, Unreal Engine e Source Engine.

a2) Cadastramento dos temas/assuntos 
e questões no backend do app, onde a ferra-
menta uƟ lizada foi o Joomla que é um sistema 
livre open source de gestão de conteúdo 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 InsƟ tuição Pública de Ensino Supe-
rior, que denominamos de “X”, foi escolhida 
pelo fato de um dos pesquisadores atuar como 
docente.

c) Implementação do app em aƟ vidade(s) 
acadêmica(s) visando:

c1) Execução do Teste Piloto do app. O tes-
te piloto para avaliação do artefato tem como 
objeƟ vo geral observar a aderência para a pro-

posta do projeto, bem como avaliar o aplicaƟ vo 
de acordo com a norma ISO/IEC 25010:2011 
(2013). Nesse momento uƟ lizou-se como téc-
nica para a coleta de dados o QuesƟ onário on-
line (Google Forms), junto aos parƟ cipantes do 
teste, que receberam convite para responder 
questões, do Ɵ po aberta e fechada - que são 
frases afi rmaƟ vas que contemplam respostas 
baseadas na escala Likert, visando coletar as 
opiniões referentes à aderência, usabilidade, 
funcionalidade, mobilidade, compaƟ bilidade e 
desempenho, bem como em relação ao pro-
cesso de ensino e aprendizagem. 

c2) Apontamentos de ajustes no app, ou 
seja, correções dos pontos idenƟ fi cados pelos 
usuários no teste piloto. 

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

d) Apresentação de resultados da aplica-
ção do app em aƟ vidade(s) acadêmica(s). 

Cabe destacar que, a pesquisa é aƟ vida-
de indissociável do ensino, sendo que os seus 
resultados devem ser divulgados através de 
ações extensionistas, promovendo, assim, a 
socialização do conhecimento junto à socieda-
de, que em outras palavras, é o ato de arƟ cular 
os saberes existentes com as necessidades dos 
indivíduos e da sociedade (FERREIRA, et al., 
2016).

3.1 CONSIDERAÇÕES ÉTICAS

Durante o período pandêmico do Coro-
navírus (COVID-19), ocorreu a mudança da 
tutoria práƟ ca presencial da disciplina de In-
trodução a informáƟ ca, que sempre ocorria in 
loco no Laboratório de InformáƟ ca do Polo de 
Apoio Presencial do Consórcio, para uma tu-
toria a distância totalmente centrada em aƟ vi-
dades online, usando a ferramenta Fórum do 
Ambiente Virtual de Aprendizagem - Moodle.

Então, durante essa práƟ ca profi ssional, 
por parte de um dos pesquisadores, esta 
pesquisa emergiu espontânea e conƟ ngen-
cialmente. E, como não houve exposição de 
dados que pudessem idenƟ fi car os sujeitos en-
volvidos, tornou-se dispensável o registro para 
avaliação prévia do projeto pelo sistema CEP/
CONEP, conforme as diretrizes apresentadas 
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pela Resolução 510, Art. 1º, item VII, do Con-
selho Nacional de Saúde (CNS, 2016). O Termo 
de  ConsenƟ mento Livre e Esclarecido (TCLE) 
disponibilizado no início do QuesƟ onário on-
line (Google Forms) descreveu todas as fases 
da pesquisa e considerou a contabilização dos 
parƟ cipantes  nesta  pesquisa,  a  parƟ r  da  sua  
anuência  em  responder às questões  propos-
tas.  As  estaơ sƟ cas  apresentadas  são  com  
base  nesta  aceitação,  com vistas a atender 
o disposto na Lei Geral de Proteção a Dados 
número 13.709 –LGPD.

4 RESULTADOS E DISCUSSÃO

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 esƟ lo quiz, onde são apresentados 
as interações com recursos digitais entre os 
atores envolvidos: Professores - Sistema WEB e 
Alunos - App.

Figura 1- Esquema do Jogo InteraƟ vo Digital Arena do Saber

Percebe-se no esquema que temos dois seg-
mentos: os alunos e os professores, onde o pú-
blico-alvo pretendido são os discentes do 2º seg-
mento do ensino fundamental e do ensino médio, 
bem como os do ensino superior. Também é viável 
direcionar para o público em geral que procura en-
tretenimento e diversão de forma casual. Por ter 
um formato casual, poderemos explorar um pú-
blico mais amplo, mas sempre levando em consid-
eração as peculiaridades dos diferentes públicos 
(fundamental, médio e superior) e nos limitando 
às tecnologias mobile, inicialmente para Sistema 
Android (plataforma Play Store).

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

tanto será necessária a uƟ lização de celula-
res, com sistema Android, conectados a inter-
net.  Os principais componentes do aplicaƟ vo 
móvel conforme ilustrados na Figura 2 são: 
(1) Botão para acesso às confi gurações. (2) 
Botão para sair do aplicaƟ vo. (3) Campo para 
informar o e-mail do parƟ cipante. (4) Campo 
para informar o código do quesƟ onário. (5) 
Botão para Iniciar o jogo. (6) Botão para Ligar 
ou Desligar os efeitos sonoros. (7) Botão para 
Ligar ou Desligar as Músicas. (8) Botão para 
Ligar ou Desligar a vibração. (9) Botão para 
defi nir o tamanho dos textos em: Pequeno, 
Médio ou Grande. (10) Botão para voltar à 
tela anterior.
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Figura 2 - Duas capturas de telas iniciais do Arena do Saber. 
A) Esquerda: página de login do aplicaƟ vo. 
B) Direita: página de confi guração.

4.2 BACKEND DO APP “ARENA DO SABER”

O quiz “Arena do Saber”, atualmente, 
contém vários Questionários cadastrados 
no banco de dados do Joomla (Figura 3), 
que contemplam os seguintes conteúdos 

Figura 3 – Visão do cadastro dos QuesƟ onários no Joomla

da disciplina Introdução à informática: 
WEB 2.0; Internet; Plataforma Moodle; 
Hardware e Software; Computação na Nu-
vem; Segurança da Informação; LibreOf-
fice Writer; LibreOffice Calc; LibreOffice 
Impress.
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As perguntas são elaboradas em diferen-
tes formatos, tendo, cada uma delas, pelo 
menos duas alternaƟ vas de resposta e a iden-

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

Figura 4 – Visão do cadastro dos QuesƟ onários no Joomla

A ordem de apresentação das questões 
no app, para o usuário, é aleatória. Também é 
possível determinar um tempo máximo para 
responder a questão. Então, para responder 
a uma questão no app (Figura 5, A) deve-se 
clicar numa das opções de respostas que se 
julga ser a correta. Na sequência o app apre-
senta uma caixa de mensagem pedindo para 

confi rmar a escolha, disponibilizando as op-
ções: Sim ou Não. Se escolher o “Não” o app 
retorna para pergunta. Escolhendo o “Sim”, o 
app apresenta uma caixa de mensagem infor-
mando se a resposta está correta ou incorre-
ta. Por fi m, após responder a úlƟ ma questão 
aparecerá a tela de quesƟ onário encerrado 
(Figura 5, B).
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Figura 5 - Duas capturas de telas do Arena do Saber. 
a) Esquerda: Tala com pergunta e opções de respostas 
b) Direita: Tela do QuesƟ onário Encerrado

O quiz pode ser uƟ lizado como um recurso 
pedagógico que auxilia e/ou que complemen-
ta uma série de aƟ vidades realizadas ao longo 
de uma sequência didáƟ ca. O docente pode 
uƟ lizar o quiz como uma aƟ vidade com o ob-
jeƟ vo de idenƟ fi car os conhecimentos prévios 
ou até mesmo para avaliar a aprendizagem 
dos discentes após a explanação de um con-
teúdo. Nesta úlƟ ma perspecƟ va, para os dis-
centes o quiz funcionará como um feedback 
do(s) conteúdo(s) ministrado(s) na(s) aula(s), 
contribuindo para a aprendizagem do(s) 
conteúdo(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 

de Introdução à InformáƟ ca, ofertada no 1º 
período dos cursos, em turmas de diferentes 
cursos de um Consórcio de InsƟ tuições Públi-
cas de Ensino Superior do Estado do Rio de Ja-
neiro (Quadro 1).

Na disciplina em questão foram ofertados 
11 (onze) encontros semanais, no semestre - 
2021.2. Para o discente não ser reprovado por 
faltas é requerido 50% (cinquenta por cento) 
de presenças, ou seja, coube ao discente se 
planejar para parƟ cipar de 5 (cinco) Fóruns no 
AVA.

No Quadro 1, percebe-se um total de 
46% (quarenta e seis por cento) de reprova-
ção por faltas, sendo que cerca de 30% (trinta 
por cento) do total de alunos matriculados se 
encontravam “reprovados” no momento do 
6º Encontro (Semana 6) após já terem ocor-
ridos 6 (seis) encontros e não terem uma única 
presença, ou seja, uma tendência de desistên-
cia ou abandono da disciplina ou até mesmo 
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do curso. Segundo Silva e Rocha (2020) que 
afi rmam em seus trabalhos, que encontr-
aram maior número de evasão dos cursos nos 

períodos iniciais e que um dos moƟ vos está 
no modelo de avaliação. Um fato preocupante 
que requer atenção de todos.

Quadro 1 - Resumo de alunos matriculados e reprovados em 2021.2

Os 16% restantes ocorreram entre Semana 
7 e a Semana 11 onde foram ofertados no total 
mais 5 (cinco) encontros. Em síntese, obteve-se 
uma redução signifi caƟ va no índice de reprova-
ção por faltas, nas úlƟ mas semanas. A parƟ r da 
Semana 7 foi ofertado para os cursistas o app 

Quiz “Arena do Saber” como objeto de apren-
dizagem na aƟ vidade acadêmica semanal, com 
a intenção inicial de esƟ mular o cursista a parƟ ci-
par dos Fóruns. Neste período foi possível cont-
abilizar a presença e a uƟ lização do app Arena do 
Saber, conforme ilustrado no Quadro 2.

Quadro 2 - Evolução semanal da presença e uƟ lização do App por curso
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Conforme os dados apresentados no 
Quadro 2 percebemos: Uma queda de cursis-
tas presentes a cada semana que passa, que 
parƟ ciparam da aƟ vidade semanal do Fórum 
de discussão no AVA. Contudo a aderência, 
em relação à uƟ lização do app Arena do Saber 
como parte da aƟ vidade acadêmica, foi posi-
Ɵ va, pois apresentou índice médio = 89,6% e 
um range de 85% até 98% . 

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

Form) que foi disponibilizado na Semana 
11. 

Na sequência após uma análise de valida-
ção na base de dados do QuesƟ onário online, 
onde o foco foi reƟ rar a duplicidade de respos-
tas de um mesmo e-mail, a quanƟ dade fi nal 
fi cou em 78 parƟ cipantes válidos. A seguir, são 
apresentadas as principais perguntas do Ques-
Ɵ onário online e suas respecƟ vas respostas 
(questão aberta) ou consolidação das opções 
ofertadas de respostas (questão fechada).

No Quadro 3 são apresentados os resultados 
das questões 1 e 12 que são norteadores no sen-
Ɵ do de saber a experiência dos parƟ cipantes em 
relação a terem jogado anteriormente um quiz 
online e se gostaram de jogar o Arena do Saber.

Quadro 3 - Resultados das questões 1 e 12 conforme opções de resposta

Sobre a Questão 1 percebemos que uma 
quanƟ dade signifi caƟ va de parƟ cipantes, cerca 
35%, não Ɵ nham Ɵ do anteriormente a experiência 
de jogar um Quiz online, ou seja, a análise de cada 
um desses vinte e seis parƟ cipantes não foi base-
ada de forma a comparar outro(s) aplicaƟ vo(s). 

Em relação à Questão 12, que teve um re-

sultado total de 7 (sete) parƟ cipantes que não 
gostaram de jogar o Arena do Saber, percebe-
mos a necessidade de realizar um fi ltro nas re-
spostas com conteúdo diferente de “SIM”, para 
conhecer as respostas da Questão 13 (Quadro 
4) visando idenƟ fi car possíveis moƟ vos para 
esse índice de rejeição.
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Quadro 4 - Respostas da Questão 13 resultante da aplicação do fi ltro na Questão 12

Diante das respostas dos 7 (sete) parƟ ci-
pantes, apresentadas no Quadro 4, conforme 
dados na coluna “Resposta Questão 12” e os 
diferentes moƟ vos idenƟ fi cados na coluna 
“Resposta” da Questão 13, foi decidido que 4 
(quatro) parƟ cipantes (marcados em amarelo 
no Quadro 4) com Nº de Registro do parƟ ci-
pante: 6, 24, 49 e 58 não Ɵ veram suas respos-

tas consideradas na pesquisa, pois não par-
Ɵ ciparam da etapa de uƟ lizar o app “Arena do 
Saber” em um celular. Assim, o total de parƟ ci-
pantes aƟ vos passa de 78 para 74. 

A seguir, no Quadro 5, são apresentadas as 
quanƟ dades acumuladas para cada opção de 
respostas para as questões 3, 5 e 8 que são rela-
cionadas ao processo de ensino e aprendizagem.

Quadro 5 - Resultados das questões 3, 5 e 8 conforme opções de resposta

Dentre os resultados, apresentados no 
Quadro 5, o que mais chamou nossa atenção 
foi em relação à Questão 8 que obteve 3 (três) 
registros na opção de resposta igual a “Discor-

do”. Então, realizamos o processo de fi ltragem 
com essa resposta para conhecer as respos-
tas da Questão 13, que foram: “nº 43-Minha 
sugestão é apenas que a interface seja mais 
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simples, no quesito cores”; “nº 57-Algumas 
questões com textos grandes, necessitando de  
barra de rolagem para conseguir ler. A pergun-
ta pode ser mais objeƟ va e aparecer o texto 
sem precisar rolar a tela” e “nº 78- Talvez colo-
car outras ferramentas e funções no app”. Per-
cebe-se que, dentre as respostas apresenta-
das, somente o ParƟ cipante nº 57 propõe uma 
melhoria relacionada à Questão 8, que seria: 
“A pergunta pode ser mais objeƟ va e aparecer 
o texto sem precisar rolar a tela”. O que sugere 
um ponto de melhoria a ser estudado pelos 
pesquisadores, pois é uma situação que tende 
a afetar o desempenho do parƟ cipante.

Em relação à Questão 10: “As questões no 
quiz Arena do Saber abordaram de forma saƟ s-
fatória os conteúdos propostos”, obƟ vemos os 
seguintes registros de parƟ cipantes por opção 
de resposta igual a: “Muito SaƟ sfatório”=33 

(trinta e três); “SaƟ sfatório”=39 (trinta e nove) 
e “Pouco SaƟ sfatório”=2 (dois). Diante deste 
resultado realizamos um fi ltro com respostas 
igual ”Pouco saƟ sfatório”, para conhecermos 
as respostas da Questão 13 que foram: “Pode 
ser uƟ lizado apps mais interaƟ vos, dando di-
cas diárias da semana trabalhada” e “Talvez 
colocar mais funções ou outras ferramentas”. 
Conclui-se que nenhuma melhoria foi apre-
sentada para situação das questões abordadas 
nos conteúdos propostos.

No Quadro 6, a seguir, são apresentados 
os percentuais das frequências de cada total 
de pontos acertados pelos alunos, por ques-
Ɵ onário semanal e tema, visando invesƟ gar a 
efeƟ vidade do Quiz no processo de ensino e 
aprendizagem, como recurso pedagógico com 
foco na verifi cação e avaliação da aprendiza-
gem dos discentes.

Quadro 6 – Total de pontos acertados X quesƟ onário semanal

Diante da regra da InsƟ tuição Pública de 
Ensino Superior para aprovação do aluno na 
disciplina de Introdução à InformáƟ ca, 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 

o recurso pedagógico ofi cial de verifi cação e 
avaliação da aprendizagem dos discentes.

Sobre o tema LibreOffi  ce Calc, os discentes 
obƟ veram um excelente Índice de 80% (oitenta 
por cento) de frequência de notas (total de pon-
tos acertados) igual ou superior a 6 (seis). Uma 
concentração de 60% (sessenta por cento) de 
frequências das notas 6 e 7, no QuesƟ onário 4, 
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na Semana 4. Ao repeƟ r as mesmas questões, 
no QuesƟ onário 9, na Semana 11, os índices 
melhoraram em relação: às notas superior a 6 
(seis) com aumento de 5% (cinco por cento); 
na concentração nas notas 6 e 7 obteve uma 
redução de 16% (dezesseis por cento), mas ge-
rando aumento de 18% (dezoito por cento) na 
nota 8 e 3% (três por cento) na nota 10.

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

abaixo da nota média para aprovação na disci-
plina. Fato que requer mais atenção e que in-
sƟ gou os pesquisadores a invesƟ gar com mais 
detalhes cada questão/QuesƟ onário.

A seguir, no Quadro 7, é apresentado o 
resumo do índice de acertos por questão 
para cada questionário aplicado semanal-
mente, visando identificar quais questões 
tiveram os menores índices de acertos pelos 
discentes.

Quadro 7 - Resumo de acertos por questão X quesƟ onário semanal

As questões que apresentaram índices de 
acertos abaixo de 50% (Quadro 7) são as se-
guintes:

Nos QuesƟ onários 4 e 9 foram as questões 
de nº: 1, 3, 2 e 10, na ordem decrescente do 
percentual apresentado.

Questão nº 1 = No Calc, a célula A1 con-
tém a fórmula =30+B1 e a célula B1 contém o 
valor 8. Todas as demais células estão vazias. 
Ao arrastar a alça de preenchimento da célula 
A1 para A2, o valor de A2 será igual a: Opções 
de respostas = a)38, b)30, c)22 e d)18 onde a 
resposta é a opção: “b = 30”. A questão pos-

sui nível de difi culdade “alta”, por requerer de 
o discente conhecer em profundidade a fun-
cionalidade de arrastar a alça ou ter praƟ cado 
essa ação.

Questão nº 3 = Em relação ao LibreOffi  ce 
Calc, é correto afi rmar que: não converte auto-
maƟ camente nenhum valor para o formato de 
datas, sendo necessário o usuário formatar a 
célula para isso. Opções de respostas = “Corre-
to” ou “Incorreto”, onde a resposta é a opção: 
“Incorreto”. A questão possui nível de difi cul-
dade “alta”, por requerer do discente o conhe-
cimento para ajustar as defi nições de confi gu-



São Cristóvão (SE), v.22, n.3, p. 47-62, set./dez.2022

60 60

Revista EDaPECI60

ração regional do sistema operaƟ vo, para não 
converte automaƟ camente nenhum valor para 
o formato de datas.

Questão nº 2 = Em relação ao LibreOffi  ce 
Calc, é correto afi rmar que:  Você pode des-
fazer imediatamente qualquer alteração apli-
cada automaƟ camente pelo LibreOffi  ce Calc 
pressionando Ctrl+Y. Opções de respostas = 
“Correto” ou “Incorreto”, onde a resposta é 
a opção: “Correto”. A questão possui nível 
difi culdade “média”, por tratar sobre as teclas 
de atalho, que requer uma práƟ ca diária, pois 
têm uma quanƟ dade relaƟ vamente grande de 
teclas de atalho para serem conhecidas e as-
similadas pelos discentes.

Questão nº 10 = Em relação ao LibreOffi  ce 
Calc, é correto afi rmar que: uƟ liza o formato 
ODF (Open Document Format) como extensão 
padrão. Opções de respostas = “Correto” ou 
“Incorreto”, onde a resposta é a opção: “In-
correto”. A questão possui nível de difi culdade 
“baixa”, pois trata de uma informação básica 
sobre o LibreOffi  ce Calc.

No QuesƟ onário 6 foram as questões de 
nº: 1, 3, e 4, na ordem decrescente do percen-
tual apresentado.

Questão nº 1 = Spyware é um programa 
projetado para capturar e armazenar as teclas 
digitadas pelo usuário. Opções de respostas = 
“Correto” ou “Incorreto”, onde a resposta é a 
opção: “Incorreto”.

Questão nº 3 = HIJACKERS é uma nova for-
ma de vírus, que mostram banners (faixa, pá-
gina) aleatoriamente e monitoram o seu uso 
da internet, rastreando sua navegação (sites 
visitados), enviando informações dos sites 
mais visitados para fi ns comerciais. Opções de 
respostas = “Correto” ou “Incorreto”, onde a 
resposta é a opção: “Incorreto”.

Questão nº 4 = Atualmente tem aparecido 
uma nova forma de vírus, que é classifi cada 
como MALWARE. A contaminação se dá pelo 
mau uso da internet. Quando isto acontece, 
todas as operações são registradas e envia-
das para o espião, que pode inclusive roubar 
senhas de banco, cartões de crédito e outras 
informações confi denciais. Opções de respos-
tas = “Correto” ou “Incorreto”, onde a resposta 
é a opção: “Incorreto”.

As três questões possuem nível de difi cul-
dade “alta”, pois tratam de informações sobre 
segurança da informação referente a cada 
soŌ ware malicioso com suas especifi cidades e 
possíveis danos gerados, que requerem com-
preender sem experimentar na práƟ ca.

Em suma, diante dos resultados com ín-
dices posiƟ vos apresentados, percebe-se que 
o jogo interaƟ vo digital do Ɵ po Quiz inƟ tula-
do “Arena do Saber” pode ser compreendido 
como uma ferramenta atraente para os estu-
dantes por despertar o interesse em alcançar 
maior número de respostas corretas e desafi á-
los a pensar sobre os assuntos abordados (VI-
ANA et al., 2021).

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS

A uƟ lização das novas tecnologias digitais 
é essencial no processo de ensino e aprendiza-
gem. Diante desta perspecƟ va é preciso uƟ li-
zar diferentes aƟ vidades que possam ser real-
izadas com auxílio destas ferramentas digitais. 
Neste senƟ do, o quiz “Arena do Saber” con-
sƟ tui uma aƟ vidade online que pode ser real-
izada no ambiente educacional, visto que está 
disponibilizado na Internet, que atualmente, 
poderá ser acessado em qualquer smart-
phone, com sistema operacional Android. 

Os discentes da disciplina de Introdução à 
InformáƟ ca Ɵ veram acesso ao quiz “Arena do 
Saber” que auxiliou no processo de ensino e 
aprendizagem sobre os conteúdos abordados 
da disciplina, conforme os índices posiƟ vos 
apresentados na consolidação das respostas 
ao QuesƟ onário online (Google Forms) pe-
los setenta e quatro discentes/respondentes. 
Desse modo, entendemos que o jogo intera-
Ɵ vo do Ɵ po quiz: “Arena do Saber”, apresen-
tado neste trabalho confi gura uma aƟ vidade 
online que contribuiu na práƟ ca de ensino do 
conteúdo da disciplina de Introdução à Infor-
máƟ ca, confi rmando a efi cácia como recurso 
pedagógico que moƟ va a ação dos discentes e 
auxilia no processo de ensino e aprendizagem, 
bem como na inserção das tecnologias digitais 
no processo educacional.

Futuramente apresentaremos os resulta-
dos do estudo a ser implementado com as tur-
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mas do semestre 2022.1 sendo que com uma 
nova versão do quiz “Arena do Saber” que con-
templa todas as sugestões de melhorias pro-
postas pelos parƟ cipantes desse estudo e a 
implementação da Tela fi nal no app contendo 
as informações do e-mail do parƟ cipante, o có-
digo do quesƟ onário, a quanƟ dade de acertos 
e o total de questões.
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