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RESUMO: A falta de engajamento dos estudantes ¢ uma crescente preocupagdo no ambiente escolar,
tradicionalmente marcado por abordagens passivas. A informatica na educacdo desempenha um papel
crucial na solugdo desse problema, utilizando tecnologias de gamificagdo para uma aprendizagem mais
envolvente e motivadora. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um serious game, uma plataforma
de aprendizagem em formato de quizzes semelhante ao Kahoot!, buscando executar melhorias e novas
funcionalidades, ampliando a experiéncia de professores e alunos. O jogo foi desenvolvido em
linguagem Python, usando o framework Flask, podendo ser acessado por qualquer dispositivo.
Atualmente encontra-se em fase de desenvolvimento, tendo alcangado os seguintes objetivos: integracao
do banco de dados, prototipo de interface de usuario, elabora¢do do login e cadastro, redefinigdo de
senha e confirmagdo de e-mail, estando totalmente funcionais. Quando finalizado, sera disponibilizado
como codigo aberto, permitindo atualiza¢des pela comunidade.
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CLASSROOM QUIZZ: a gamified answered system for student

ABSTRACT: The lack of student engagement is a growing concern in the educational environment,
traditionally characterized by passive approaches. Information technology in education plays a crucial
role in solving this problem, using gamification technologies to create a more engaging and motivating
learning experience. This article presents the development of a serious game, a quiz-based learning
platform like Kahoot!, aimed at implementing improvements and new functionalities to enhance the
experience for teachers and students. The game was developed in Python, using the Flask framework,
and can be accessed from any device. It is currently under development and has achieved the following
objectives: database integration, user interface prototyping, implementation of login and registration
systems, password reset and email confirmation, all fully functional. Once completed, it will be released
as open-source software, allowing updates by the community.
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INTRODUCAO

Os métodos tradicionais de ensino frequentemente tratam o aluno como um receptor passivo de
conhecimento, focando apenas na memorizacao, 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, com destaque para o uso de jogos.

Os jogos podem ser divididos em jogos de entretenimento que visam apenas a diversao e os
jogos sérios, ou serious games, que possuem um proposito definido. Seu foco na educagdo ¢
proporcionar uma aprendizagem Iudica e motivadora, onde os estudantes possam aprender de maneira
engajada (Carvalho, 2015). Os jogos sérios utilizam da gamificag@o, que aplica elementos de jogos em
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contextos ndo ludicos para criar um ambiente mais colaborativo. Esses elementos incluem o uso de
jogadores, interacdo, tempo, desafios, feedback, recompensa, pontuagao, ranking e regras. (Figueiredo,
2015).

O Game-Based Student Response System (GSRS) utiliza dessas abordagens, funcionando como
um sistema de perguntas e respostas, uma ferramenta de ensino eficaz, tornando os conteidos mais
atrativos aos alunos. O Kahoot!, desenvolvido por Wang e Tahir (2020), ¢ um exemplo desse tipo de
sistema. Ele transforma atividades de professores em um jogo de perguntas e respostas acessivel via
web que confere ao aluno a capacidade de aprender de forma simples, didatica, permitindo a criagdo
intuitiva de quizzes e oferecendo relatérios detalhados de desempenho dos alunos (Boden e Hart, 2018).
Segundo Correia e Santos (2017), o Kahoot! apresenta trés caracteristicas motivadoras: (i) o desafio
para 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 dos estudantes.

No entanto, o Kahoot! apresenta limitacdes, como restri¢des na criagdo de perguntas, a énfase
excessiva na velocidade das respostas, a necessidade de pagamento para acessar recursos avangados,
além de utilizar poucas técnicas de gamificagcdo e ndo ser uma ferramenta de codigo aberto. Diante
dessas limitagdes, este trabalho apresenta um sistema de quiz aprimorado, onde sera possivel criar
diferentes tipos de perguntas, e oferecer feedback imediato aos alunos, oferecendo uma experiéncia de
aprendizagem eficaz, gamificada e adaptativa, além de disponibiliza-lo como software livre para uso e
adaptagao.

MATERIAL E METODOS

A metodologia adotada para o projeto se iniciou a partir de pesquisas sobre jogos sérios, GSRS,
gamificacdo, jogos na educacdo e Kahoot!, seguindo um caminho sistematico e estruturado para
examinar o desenvolvimento do jogo sério. Os conhecimentos adquiridos por meio da leitura foram
essenciais para o bom entendimento e importancia da informatica na educagdo bem como sua aplicagao.
Com os conceitos ¢ necessidades bem definidos, foi gerado um documento de requisitos com base no
Kahoot!, para identificar os requisitos funcionais e ndo funcionais, possuindo como principais
funcionalidades: acesso em diferentes dispositivos, criagdo intuitiva de questionarios, feedback imediato
e relatorios detalhados. Esses requisitos foram essenciais para a elaborag¢do do prototipo do jogo.

Para a elaboracdo do protétipo foi utilizado a ferramenta Figma, um software gratuito e popular
que apoia a criacao de prototipos interativos, a visualizag@o das funcionalidades e o design da interface.

A implementacdo do Classroom Quiz foi realizada utilizando a linguagem de programagao
Python com o framework Flask. Para armazenamento dos dados foi utilizado o SGBD MySQL, e para
a conexdo entre o Python e o SGBD, utilizou-se 0 SQLAlchemy, simplificando a manipulacdo dos
dados. No frontend, foi usada a linguagem de marcagdo HTML, com formatagGes de estilos com CSS.
A biblioteca Bootstrap foi usada para o desenvolvimento de interfaces responsivas e a linguagem
JavaScript foi usada como suporte na criacdo de paginas dinamicas.

Durante o desenvolvimento do jogo, foi identificada a necessidade de modelar o banco de dados,
para melhor definigdo e representacdo das informagdes. O Modelo Entidade-Relacionamento (MER) e
seu diagrama permitiram representar de maneira abstrata a estrutura que constitui o banco de dados,
considerando as entidades, atributos e relacionamentos. Também foi elaborado o Modelo Logico-
Relacional, utilizando a ferramenta Lucidchart.

Ap6s a definigdo da estrutura do banco de dados iniciou-se a etapa de implementacdo do jogo.
A primeira etapa teve como ag¢ao principal a criacdo das paginas de login e cadastro, com a utiliza¢do
de algumas bibliotecas do Flask, como o WTForms, escolhida para os campos de entrada de dados,
possuindo mais funcionalidades que os campos de validagdo do HTML. Em sequéncia, foi realizada a
parte de estilizacdo do login e cadastro.

As proximas agdes envolveram a criacdo e formalizacdo das relagdes do banco de dados. Foram
criadas as tabelas com seus campos, chaves primdrias e estrangeiras e os relacionamentos utilizando o
SQLAIchemy. Depois destas agdes se fez necessario criptografar a senha do usuario, entdo utilizou-se
a biblioteca Flask-Berypt, que cria um c6digo hash da senha, aumentando a seguranga do usudrio. Ao
fim dessas etapas, as funcionalidades de cadastro, login ¢ logout foram completamente implementadas.
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Além disso, foram adicionadas funcionalidades que garantem maior seguranga e confiabilidade
ao software desenvolvido, como a confirmacdo de e-mail, uma melhoria em relagdo ao Kahoot!, que
aceita qualquer endereco sem validagdo. O usuario recebe uma mensagem de confirmagdo, para ativar
sua conta, provando que o e-mail ¢ valido. Outra funcionalidade implementada ¢ a redefini¢do de senha,
realizada por meio do envio de um link seguro ao e-mail cadastrado. Ambas as funcionalidades garantem
uma maior prote¢do aos dados, representando um avango importante no controle de autenticagdo e
gerenciamento de usudrios do sistema.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta pesquisa tem por objetivo a criagdo de um jogo sério com elementos de gamificacdo como:
ranking, pontuacdo, competi¢do e feedback imediato. A ideia é que professores possam criar jogos de
perguntas e respostas e os estudantes possam aprender de maneira leve e divertida, sem perder o foco e
a atencdo. Para isso foi desenvolvido o prototipo Classroom Quizz, um sistema para criar € gerenciar
jogos de perguntas e respostas.

O protétipo inicial foi desenvolvido para simular as paginas principais do jogo. A navegacao
comega com as telas de login e cadastro, que sdo divididas em etapas para coletar informacdes essenciais
dos usuarios, como e-mail e senha, tipo de conta (professor ou aluno), informagao adicional para alunos,
a idade e nome completo, e nome de usuario.

Na pagina inicial de acesso dos alunos foram desenvolvidas as seguintes funcionalidades: (i)
Jogar, (ii) Contetidos, em que o aluno tem acesso a todos os quizzes que participou, podendo, inclusive,
joga-los novamente. Para os professores o protdtipo inclui as mesmas funcionalidades, com o acréscimo
de mais duas: (i) Criar, local que permite criar os jogos com perguntas e respostas, ¢ (ii) Relatorio, onde
todas as informagdes de jogo ficam disponiveis, incluindo o desempenho dos estudantes. A Figura 1
apresenta a pagina inicial da visdo do professor, com todas as funcionalidades disponiveis a ele. A area
de Criagdo dos Quizzes ¢ apresentada na Figura 2, também na visao do Professor.

Figura 1: Inicio — Professor Figura 2: Criagdo dos Quizzes
Classroom Quiz Usuario @ Classroom Quiz -
B I U W =*
Inicio c'iagﬁes recentes Estilo de Questdo
Jogar Matematica

Limite de Tempo
_ 1w 307
Equagdes de 2°Grau

e Pontos

% -

Aplicacdes Web

Contedidos Tema de Fundo
o Flask - python
&)
Relatérios
Q Relatérios recentes

Banco de Dados

Remover pergunta

Descrigdo

CRUD

Fonte: Elaboragao propria. Fonte: Elaboragao propria.

Na area de criag@o dos quizzes € possivel criar e editar perguntas e resposta, podendo modificar
textos, inserir formulas matematicas e imagens, tanto na area de pergunta quanto de resposta. Além
disso ¢ necessario configurar as informagoes do jogo, como limite de tempo, pontuagdo, estilo de
pergunta (verdadeiro ou falso, e multipla escolha), € uma breve descri¢do da pergunta. Depois do jogo
pronto e disponibilizado pelo professor, para jogar, o aluno insere o cddigo de acesso do jogo (ou sala)
e ¢ redirecionado para um ambiente de espera, onde todos os jogadores ficam aguardando o professor
dar inicio ao jogo, conforme apresentado na Figura 3.
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Fonte: Elaboragao propria.

A Figura 4 mostra um exemplo da tela de resposta para uma questiao. Nesta tela o participante
consegue responder a questdo apresentada, respeitando o tempo limite definido na criagdo do quiz. O
participante que acertar a resposta sobe no ranking do jogo. Depois de marcar a resposta, € apresentado
uma estatistica da quantidade de acertos da pergunta. Pensando em adicionar mais recursos de
gamificacdo, surge o uso do feedback imediato, essencial para o auxilio do aluno, para o bom
entendimento do exercicio. Na Figura 5 é apresentada a tela de Corregfo, onde é colocada ndo s a
alternativa correta, mas também a explicacdo detalhada da solug@o correta.

Figura 5: Correcdo
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essa substancia, apds, a variagdo de temperatura é medida.
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Fonte: Elaboragdo propria. Fonte: Elaboragdo propria.

Ao final de cada pergunta e corregdo, € exibido um ranking geral do jogo e a classificagdo dos
jogadores, com base no desempenho em tempo real. A pontuacdo de cada participante ¢ atualizada
automaticamente ap6s cada pergunta. O processo de perguntas e respostas se repete, com novas questoes
sendo apresentadas, o _feedback fornecido, os resultados das respostas mostrados, e a corre¢do exibida,
até o final do jogo. Por fim, ¢ exibido o Pddio, onde os trés melhores jogadores sdo destacados,
proporcionando uma sensagdo de conquista e motivando os alunos a se superarem nos proximos jogos.

Logo apos a elaboragdo do prototipo e de testes de navegacido inicial, o desenvolvimento do
jogo foi iniciado. Foi necessario, primeiro, estruturar os dados e as informagdes do sistema, de acordo
com suas funcionalidades. Para a estruturagdo dos dados o MER foi utilizado, o que permitiu definir
quais dados devem ser armazenados na base de dados do sistema. Em sequéncia, o modelo 16gico-
relacional foi criado para definir as relagdes do banco de dados e suas dependéncias.

O modelo 16gico-relacional foi elaborado com as seguintes tabelas: (i) tabela USUARIO, (ii)
tabela QUIZ, que armazena dados dos questionarios, (iii) tabela BANCO QUESTOES, que armazenada
cada uma das questdes e seus atributos, (iv) tabela PERDUNTAS, (v) tabela PERGUNTAS_QUIZ, que
agrupa informagdes do quiz a ser disponibilizado, com sistema de pontos e tempo, (vi) tabela
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RESPOSTAS, (vii) tabela CORRECAO, que fornece explicagdes da corregdo para cada pergunta e as
tabelas com dados para geragdo de relatérios, obtidos de cada resposta que o jogador forneceu,
possibilitando uma analise detalhada do desempenho. Na Figura 6 ¢ apresentado o Modelo Logico-
Relacional do sistema.

Figura 6: Modelo Logico Classroom Quiz
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—H PK D PK D H ——1] PK D
1|
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Fonte: Elaboragao propria.

Ap6s a defini¢do do banco de dados com suas tabelas e dependéncias, o desenvolvimento das
funcionalidades de login ¢ cadastro foi realizado de forma a garantir a integridade ¢ seguranga dos dados
dos usuarios. A tabela Usudrio desempenhou um papel central nesse processo, armazenando
informagdes essenciais, como e-mail, senha (protegida com criptografia por meio do Flask-Bcrypt), tipo
de usuario (professor ou aluno), e demais dados que sdo utilizados para personalizar a experiéncia do
jogador no sistema.

Além das funcionalidades basicas de autenticagdo, também foram implementadas melhorias que
aumentam a seguranga do sistema, como a confirmacdo de e-mail durante o cadastro, e a redefini¢do de
senha por meio do envio de um link seguro ao e-mail do usuério.

Embora o desenvolvimento do sistema se encontre avangado, algumas funcionalidades ainda
estdo sendo construidas e necessitam ser validadas. Entretanto, as etapas realizadas fornecem uma base
solida para o desenvolvimento futuro, possibilitando a continuidade do trabalho para alcangar todos os
objetivos propostos. Além disso, o desenvolvimento do projeto contribuiu de forma significativa para a
aprendizagem e a aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos ao longo dos estudos realizados.

CONCLUSOES

O desenvolvimento do Classroom Quiz avancou consideravelmente, com funcionalidades
fundamentais como login, cadastro e navegacdo ja implementadas e testadas. No entanto, ainda ha
diversas areas a se criar ¢ aprimorar. Entre as paginas em andamento destaca-se a de criagdo do quiz,
que por sua vez, ja estd com o menu para se configurar as caracteristicas da pergunta, como tempo,
pontuacao, tipo de pergunta e descrigdo. A area de inicio também ja esta sendo desenvolvida contando
j& com um menu lateral com as rotas para jogar, criar, acessar conteudos e visualizar relatorios. Também
ja foi possivel colocar o site no ar, podendo ser acessado por outros dispositivos, desde que estejam
conectados na mesma rede wi-fi.

Com a finaliza¢ao do desenvolvimento e validagdes do sistema, espera-se que o Classroom Quiz
possa proporcionar uma experi€ncia educadora, intuitiva e motivadora, atendendo as expectativas feitas
pelo levantamento de requisitos e do protdtipo. Para acompanhar o andamento do projeto ¢ acessar seu
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codigo-fonte completo, o repositorio esta disponivel na plataforma GitHub, acessivel no enderego:
<https://github.com/ednilsonrossi/Classroom_Quizz>. O projeto ¢ disponibilizado como software livre
permitindo que outros desenvolvedores contribuam com melhorias futuras.
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