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RESUMO: A falta de engajamento dos alunos ¢ uma crescente preocupagdo no ambiente escolar, tradicionalmente
marcado por abordagens passivas. A informatica na educagdo desempenha um papel crucial na solug@o desse problema,
utilizando tecnologias de gamificacdo para uma aprendizagem mais envolvente ¢ motivadora. Este artigo apresenta o
desenvolvimento do modulo de criagdo de quizzes da plataforma Classroom Quiz, uma ferramenta de apoio a docentes
que permite a elaboragdo e gestdo de jogos de perguntas e respostas. O ponto principal deste trabalho ¢ detalhar a
funcionalidade da ferramenta que permite aos professores a criagdo e o gerenciamento de atividades gamificadas. A
ferramenta foi desenvolvida em linguagem Python, usando o framework Flask, podendo ser acessado por qualquer
dispositivo conectado a internet. Atualmente as funcionalidades centrais de autenticacdo de usuarios, redefini¢do de senha,
confirmagdo de e-mail, integracdo com banco de dados e moddulo de criagdo de quizzes encontram-se totalmente
funcionais. Quando finalizado, sera disponibilizado como cddigo aberto, permitindo atualiza¢des pela comunidade.

PALAVRAS-CHAVE: computagdo aplicada a educacdo; game-based student response system; gamificagdo; jogos na
educacdo; serious games.

INTRODUCAO

A falta de engajamento dos alunos tem sido uma crescente preocupacdo no ambiente escolar, que ¢
tradicionalmente marcado por abordagens passivas. Os métodos tradicionais de ensino frequentemente tratam
o aluno como um receptor passivo de conhecimento, focando apenas na memoriza¢do, o que tem sido
considerado como nao ideal por Barbosa et al. (2021). Para potencializar a eficacia do ensino, propde-se o uso
de metodologias ativas que promovam um aprendizado mais engajado e a autonomia do aluno, onde a
informatica na educacg@o se destaca com tecnologias como gamificacdo e serious games (jogos sérios), criando
ambientes mais motivadores e envolventes.

Uma aplicagdo que utiliza destes conceitos é o Game-Based Student Response System (GSRS), como o Kahoot!,
um sistema do tipo quiz, que transforma atividades e avaliagcdes em atividades ludicas. Contudo, o Kahoot!
apresenta limitagOes significativas que afetam a experiencia do usuario, e dificultam seu uso em diferentes
situacdes de ensino.



Diante desse cenario, a pesquisa que deu origem a este trabalho objetivou o desenvolvimento do serious game
Classroom Quiz, uma plataforma de aprendizagem em formato de quizzes, que visa superar as limitagdes do
sistema Kahoot!, com foco principal na funcionalidade de criagdo e gestao de quizzes pelos docentes.

OBJETIVO

O objetivo deste artigo ¢ apresentar a funcionalidade de criagdo de quizzes por meio da aplicagdo Classroom
Quiz. Essa ferramenta foi desenvolvida com o proposito de permitir que docentes elaborem, gerenciem e
apliquem jogos de perguntas e respostas de forma dindmica, visando aumentar o engajamento e a participacao
dos alunos em sala de aula.

Embora o Classroom Quiz ainda esteja em fase de desenvolvimento, suas principais funcionalidades
relacionadas a autenticag@o e gerenciamento de usuarios, bem como a criacdo e administragdo de quizzes, ja
estdo concluidas e sdo detalhadas neste trabalho.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A utilizacdo dos jogos digitais na educacdo tem sido amplamente estudada por diversos autores, destacando-
se os serious games ¢ a gamificacdo na promogdo da aprendizagem ativa (Carvalho 2015; Figueiredo 2015).
Os jogos podem ser classificados em jogos de entretenimento que visam apenas a diversao € 0s jogos sérios
(serious games), que possuem um proposito definido, seu foco na educacgio € proporcionar uma aprendizagem
ludica e motivadora (Carvalho, 2015). Os jogos sérios utilizam da gamificagdo, que aplica elementos de jogos
em contextos nao ladicos para criar um ambiente mais colaborativo. Esses elementos incluem o uso de
jogadores, interacdo, tempo, desafios, feedback, recompensa, pontuagao, ranking e regras. (Figueiredo, 2015).

A unido desses principios se apresenta no Game-Based Student Response System (GSRS), funcionando como
um sistema de perguntas e respostas, uma ferramenta de ensino eficaz, tornando os conteudos mais atrativos
aos alunos O Kahoot!, desenvolvido por Wang e Tahir (2020), é um exemplo desse tipo de sistema. Segundo
Correia ¢ Santos (2017), o Kahoot! apresenta trés caracteristicas motivadoras: (i) o desafio de acertar as
respostas propostas, (ii) a fantasia do espetaculo criado, e (iii) a curiosidade das imagens e sons e os problemas
apresentados que estimulam o raciocinio. Além disso, a ferramenta fornece relatérios de desempenho
detalhados dos alunos (Boden e Hart, 2018). Apesar de seus beneficios, esta ferramenta apresenta limitagdes
que justificam o avango desta pesquisa, como restricdes na criacdo de perguntas, €nfase excessiva na
velocidade de respostas, que pode priorizar a agilidade ao invés da reflexdo da pergunta, gerando os “chutes”
e limitag@o no nimero de caracteres (Boden e Hart, 2018). Adicionalmente, o sistema ndo é de codigo aberto,
o que impede adaptagdo da comunidade. Portanto, o desenvolvimento do Classroom Quiz busca analisar estas
deficiéncias e trazer melhorias e novas funcionalidades, e sendo de codigo aberto.

METODOLOGIA

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foram estudados conceitos relacionados aos serious games, Game-
based Student Response Systems (GSRS), gamificagdo, uso de jogos na educacio ¢ a ferramenta Kahoot!. Essa
investigacdo tedrica seguiu um percurso estruturado, com o objetivo de compreender os fundamentos ¢ etapas
envolvidas no desenvolvimento de um jogo sério.

Com base nos conhecimentos adquiridos sobre informatica na educagdo e suas aplicagdes praticas, realizou-
se um levantamento e a especificagdo de requisitos do sistema, tomando como referéncia a analise funcional e
estrutural do Kahoot!. Esse processo permitiu identificar e definir os requisitos funcionais e ndo funcionais da
aplicagdo, os quais serviram de base para todo o desenvolvimento do Classroom Quiz.

Em paralelo, foi elaborado o modelo de dados da ferramenta, dividido em trés niveis:
i. Conceitual: representado pelo Modelo Entidade-Relacionamento (MER), que descreve de forma abstrata
a estrutura do banco de dados, identificando as principais entidades do dominio e seus relacionamentos.
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ii. Logico: que traduz a abstragdo do modelo conceitual para uma representacdo mais compativel com um
Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD), incorporando atributos, definindo tabelas, chaves
primarias e estrangeiras, ¢ assegurando a integridade referencial.

iii. Fisico: implementado sob a forma de um dicionario de dados no SGBD relacional MySQL, utilizado
como base para o armazenamento das informagdes no Classroom Quiz.

A aplicacdo foi desenvolvida utilizando a linguagem Python em conjunto com o framework Flask. Para o
armazenamento e gerenciamento dos dados, adotou-se 0 MySQL, sendo a comunicacdo entre a aplicagdo e o
banco de dados realizada por meio do SQLAIlchemy, o que simplificou o mapeamento objeto-relacional e a
manipulagdo dos dados. No frontend, foram utilizadas as linguagens HTML e CSS para estruturagdo e
estilizagdo das paginas, respectivamente. A biblioteca Bootstrap foi incorporada para o desenvolvimento de
interfaces responsivas e visualmente consistentes, enquanto o uso de JavaScript permitiu a criacdo de paginas
dindmicas e interativas.

A etapa de implementacao teve inicio com o desenvolvimento dos mecanismos de autentica¢ao e seguranca
dos usuarios. Foram criadas funcionalidades de /ogin e cadastro, incluido confirmagao de e-mail e redefinicao
de senha, com o uso das bibliotecas WTForms e a Flask-Berypt para tratamento de formularios e criptografia
de senhas.

A implementacdo mais recente foi a construgdo do mddulo de criagdo de quizzes. As interfaces dinamicas
desse modulo foram desenvolvidas com templates HTML gerados via JavaScript, permitindo a criagdo e
manipulacdo dos slides de perguntas. Os dados inseridos pelos usuarios sdo estruturados e transmitidos ao
servidor em formato JSON, por meio de requisi¢cdes Fetch, garantindo a integragdo eficiente entre o frontend
e o backend.

DESENVOLVIMENTO E RESULTADOS

As pesquisas e analises realizadas ao longo do estudo possibilitaram mapear uma proposta de solucdo
gamificada que permite apoiar docentes na criagao e gerenciamento de quizzes, para serem utilizados em sala
de aula. A partir do embasamento tedrico e da proposta de solucdo, optou-se pela utilizagdo de um banco de
dados relacional e da linguagem Python com Flask para se implementar a solugao proposta.

O fluxo da aplicagdo inicia-se com o processo de autenticagdo, no qual o usudrio pode criar uma conta do tipo
aluno ou professor. Apods a validagdo do e-mail, o acesso as funcionalidades ¢ liberado de acordo com o tipo
de conta. A conta de professor, foco principal deste trabalho, oferece recursos especificos para criagdo e
gerenciamento de quizzes.

Para assegurar a integridade dos dados e fornecer a base necessaria aos elementos de gamificagdo, foi elaborada
a Modelagem Logico-Relacional. Esse modelo descreve como os diferentes dados sdo armazenados e inter-
relacionados na aplicacdo. A Figura 1 apresenta o modelo l6gico-relacional desenvolvido, destacando em verde
as tabelas ja implementadas, consideradas centrais para a funcionalidade de criagdo e gerenciamento de quizzes.

No modelo da Figura 1, as tabelas em verde definem como os dados estdo armazenados durante a criacdo e
gerenciamento dos quizzes. A tabela USUARIO armazena os dados dos usudrios da ferramenta, tanto
professores quanto alunos e é populada no cadastro de usuarios, mas ¢ essencial durante a criagdo de quizzes.
A tabela QUIZ armazena os dados de cada quiz criado, bem como sua data de criagdo. Esta tabela possui outros
campos, como chave estrangeira, o que permite conectar a tabela QUIZ com as demais tabelas da ferramenta.
A tabela QUESTOES armazena um conjunto de perguntas que podem ser utilizadas na formulagdo de um quis.
Esta tabela serve, também, como um banco de questoes, pois € possivel reutilizar questoes ja criadas em novos
quizzes. A tabela ALTERNATIVAS armazena as possiveis respostas de cada questdo criada, bem como a
indicacdo da resposta correta para a questdo, permitindo, inclusive, miltiplas respostas corretas.
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FIGURA 1. Diagrama Logico-Relacional
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Fonte: Elaborada pelo autor

O modelo também inclui as tabelas PARTICIPANTE e RESPOSTA PARTICIPANTE (em cinza), que serao
implementadas futuramente para armazenar dados do aluno relacionados a um ou mais quiz que participar,
para guardar dados como pontuagdo, tempo de resposta e ranking.

As funcionalidades de cadastro e autenticagdo de usudrios para a Classroom Quiz estdo finalizadas. A Figura

2a apresenta a interface de login, enquanto a Figura 2b ilustra a etapa de selec¢do do tipo de conta do cadastro,
informagdo que define o papel do usudrio e suas permissoes no sistema.

FIGURA 2a e 2b. Login e Cadastro (seleciio do tipo de conta)
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Fonte: Elaborada pelo autor

A interface de criacdo de quizzes esta funcional e é apresentada na Figura 3. As paginas dindmicas utilizam
JavaScript para gerar templates HTML como slides, permitindo edigdo interativa. Os dados sdo enviados em
JSON ao servidor via Fetch, garantindo a persisténcia correta no backend (Python/Flask). A logica de negocios
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da funcionalidade criagdo esta completa, porém a logica de apresentago, contendo as estilizagdes CSS finais
precisam ser ajustadas e serdo feitas em um momento futuro.

FIGURA 3. Criacio do Quis
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Fonte: Elaborada pelo autor

O modelo de dados ja prevé a inclusdo de campos para a correcdo detalhada por pergunta. A implementagdo
deste campo na interface do professor e a exibicao dessa corre¢do ao aluno faze parte das proximas etapas,
sendo essenciais para auxiliar o bom entendimento do exercicio e para fornecer o feedback imediato ao aluno.

CONCLUSOES

O desenvolvimento do modulo de criagdo de quizzes da ferramenta Classroom Quiz foi concluido, alcangando
a implementagdo das funcionalidades centrais como a modelagem e persisténcia dos dados, autenticagdo
completa com confirmagdo por e-mail e recuperagdo de senha, e a criagdo de quizzes com suporte a multiplas
alternativas corretas. Servindo como uma base funcional para as proximas funcionalidades da aplicagao.

O projeto ainda se encontra em desenvolvimento: estilizacdo do frontend com o uso de React, funcionalidades
de comunicacdo entre alunos e professores (chats) e a participacdo do aluno nos jogos. Além disso, sera
necessario validar as funcionalidades da aplicacdo e verificar se cumpriu seus objetivos por meio de testes com
professores e alunos, buscando testar o jogo, e catalogar e analisar os dados gerados durante o uso da aplicagao.

Com a finalizacdo do desenvolvimento e validagdes da aplicagdo, espera-se que o Classroom Quiz possa
proporcionar uma experiéncia educadora, intuitiva e motivadora, atendendo as expectativas feitas pelo
levantamento de requisitos, modelo de dados e prototipo. Para acompanhar o andamento do projeto e acessar
seu codigo-fonte completo, o repositorio estd disponivel na plataforma GitHub, acessivel no endereco:
<https://github.com/ednilsonrossi/Classroom Quizz>. O projeto ¢ disponibilizado como software livre
permitindo que outros desenvolvedores contribuam com melhorias futuras.
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