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Resumo

A desmotiva¢do por parte do estudante é um dos principais fatores que
geram elevados indices de evasdo na modalidade de Educagdo a Distancia.
Por conseguinte, inova¢des nas formas de ensino-aprendizagem sao fun-
damentais para as Instituicdes de Ensino que utilizam desta modalidade.
Diante disto, esta pesquisa que se baseou no rigor exigido pela metodo-
logia Design Science Research (Dresch; Lacerda; Antunes Junior, 2015) tem
como objetivo apresentar os resultados da Revisdo Sistematica de Literatu-
ra, conduzida para obter o levantamento de artefatos ja desenvolvidos em
outros estudos sobre como os jogos digitais no formato de Quiz podem au-
xiliar no engajamento do aluno durante o processo ensino-aprendizagem.
Para tanto, foram utilizadas as Bibliotecas Digitais ou Bases de Dados Sco-
pus, SBC-OpenLib e IEEE Xplore, na qual 1.572 estudos foram identificados
e 42 foram considerados relevantes para responder a questdo de pesquisa.
Todo o processo de busca e selecdo dos artigos e documentos nas bases
de dados foi representado no fluxograma dos Principais Itens para Relatar
Revisdes Sistematicas e Meta-analises e o gerenciamento de referéncias re-
alizado na ferramenta Mendeley Reference Manager. Com isso, observou-se
sinais de que o Jogo digital do tipo Quiz pode ser uma ferramenta inovadora
e eficaz para o processo de ensino-aprendizagem em rela¢cdo ao engaja-
mento do aluno.
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1. Introducao

Engagement Through the Use of a Digital Game Revisdo
in the Quiz Format: a Systematic Review

Abstract

Lack of motivation on the part of the student is one of the main factors that
generate high dropout rates in Distance Education. Therefore, innovations in
teaching-learning forms are fundamental for Educational Institutions that use
this modality. Given this, this research, which was based on the rigor required
by the Design Science Research methodology (Dresch; Lacerda; Antunes Junior;
2015), aims to present the results of the Systematic Literature Review, conducted
to obtain a survey of artifacts already developed in other studies on the topic
of how digital games in the Quiz format can help student engagement during
the teaching-learning process. To this end, the Digital Libraries or Databases
Scopus, SBC-OpenlLib and IEEE Xplore were used, in which 1,572 studies were
identified and 42 were considered relevant to answer the research question.
The entire process of searching and selecting articles and documents in the
databases was represented in the flowchart of Main Items for Reporting
Systematic Reviews and Meta-Analyses and the reference management carried
out in the Mendeley Reference Manager tool. With this, signs were observed
that the Quiz-type digital game can be an innovative and effective tool for the
teaching-learning process in relation to student engagement.

Keywords: DSR. RSL. PRISMA. Distance education. Quiz.

Os Cursos de Graduagao na modalidade de Ensino a distancia (EAD) apresentaram nimeros expres-

sivos (Inep, 2021) de Ingressos que ultrapassam os 2 milhdes de novos estudantes no ano 2020 e uma

variacdo positiva - acréscimo de 23% (vinte e trés por cento) no ano 2021, chegando a aproximadamente

2,5 milhdes.

No entanto, no ano de 2020, um dos indicadores de trajetéria dos ingressantes na modalidade EAD

(Figura 1) apresenta um indice de 62% (sessenta e dois por cento) na Taxa de desisténcia acumulada

(Inep, 2020). Este indice alarmante vem se mantendo acima de 60% desde o ano de 2016, o que suporta

a ideia de que sdo necessarias atitudes para mitigar o volume de desisténcia nos Cursos de Graduacdo

na modalidade EAD.
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Figura 1: Evolucdo da média dos indicadores de trajetéria dos ingressantes em cursos de graduag¢do
por Modalidade de Ensino - BRASIL - 2011-2020.

Fonte: Inep (2020).

Esse cenario foi percebido pelo pesquisador principal deste estudo, pois atua desde 2011 como
Tutor da disciplina de Introduc¢do a Informatica, que é ofertada no primeiro periodo, em turmas
de diferentes cursos na modalidade semipresencial de um Consorcio de Instituicdes Publicas de
Ensino Superior do Estado do Rio de Janeiro. Em especial no primeiro semestre do ano 2020, pe-
riodo da pandemia da COVID-19, onde o ensino remoto emergencial (ER) foi implementado em
praticamente todas as Instituicdes de Ensino do pais (Brasil, 2020), modificando assim o processo
de ensino e aprendizagem e afetando para pior os indices de desisténcia.

E importante ressaltar que o termo desisténcia tem varios significados, como, por exemplo, eva-
sdo, afastamento e transferéncia. Além do significado, ha uma situacao diferenciada a ser conside-
rada no aspecto de desisténcia na modalidade EAD, que é quando os estudantes que se matricu-
lam, porém nunca se apresentaram ou realizaram atividades académicas no Ambiente Virtual de
Aprendizagem - AVA (Vieira, 2020).

Dentre os diversos estudos sobre a andlise das causas e de determinantes da desisténcia ou evasdo
dos estudantes, cabe destaque para a pesquisa de Silva, Martins e Maciel (2017 apud Vieira 2020), que
subdividem os fatores relevantes em quatro categorias relacionadas aos estudantes, a instituicdo,
aos docentes/tutores e aos fatores externos; identificando, a partir disso, cinco fatores principais: a) o
baixo desempenho académico, b) a falta de tempo, c) a inexperiéncia na EAD (falta de disciplina, auto-
nomia, maturidade, entre outros), d) a desmotivacao e, e) a falta de interacdo e participagdo no AVA.

Segundo o estudo de Lima e Castro (2021), o baixo engajamento dos estudantes devido a inexis-
téncia de atividades complementares seria um dos fatores identificados como determinantes para
a evasdo no EAD, conforme o esquema da proposta do Framework Radar, organizando os fatores
em oito dimensdes, sendo classificados como causas: enddgenos (intrinsecos para as Instituicdes
de Ensino), exdgenos (intrinsecos aos estudantes) e misto.

Diante deste contexto da EAD, que acontece por meio do AVA, uma ferramenta que precisa ser
explorada em seus mais diversos recursos internos e de conexdes externas, de forma que possa-
mos utilizar melhor sua capacidade e, também, potencializar a mediacdo didatica, qualificando a
interacdo entre aluno, tutor, conteddo e professor (Sonnenstrahl; Bernardi; Pertile, 2021).
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Em outras palavras, seria proporcionar a¢cdes ou praticas pedagoégicas que sdo necessarias para incen-
tivar e motivar o estudante, de forma que ele ndo se desestimule ou venha a evadir da(s) disciplina(s) e
por consequéncia do curso.

Assim sendo, uma forma de mudar atitudes (a desmotiva¢do), conhecimentos e habilidades dos estu-
dantes em AVA, pode ser a utiliza¢do de jogo digital no formato de Quiz, que pode ser implementado por
diferentes disciplinas, pelo celular, em qualquer lugar e a qualquer momento (a falta de tempo).

Também pelo seu modelo de jogo, pois a cada questionario podera motivar o estudante a se interessar
pelo tema abordado, acarretando assim uma experiéncia de interacdo com os seus pares por meio dos
recursos no seu AVA (a falta de interacdo e participacdo no AVA), ou até em outras redes, ou ainda em
diferentes fontes de contelidos e conhecimentos.

O quiz quando desenvolvido com o objetivo pedagogico para sua empregabilidade, sendo um produ-
to adaptavel a realidade e ao conteddo abordado, inclusive de forma interdisciplinar e transdisciplinar,
corresponde ao que defendem Silva et. al (2018) sobre esse tipo de pratica pedagogica para o estimulo a
criticidade e autonomia (a inexperiéncia no EAD).

Portanto, nesta pesquisa questiona-se: como os jogos no formato de Quiz podem auxiliar no engaja-
mento do estudante durante o processo ensino-aprendizagem?

Diante disto, esta pesquisa, que se baseou no rigor exigido pela metodologia Design Science Research
(DSR), tem como objetivo apresentar os resultados da Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), conduzida
para obter o levantamento de artefatos ja desenvolvidos em outros estudos e mais informacdes sobre a
tematica, que tem o foco em investigar sobre como os jogos digitais no formato de Quiz podem auxiliar
no engajamento do aluno durante o processo ensino-aprendizagem.

Na execucdo da RSL, nas Bibliotecas Digitais ou bases de dados escolhidas: SBC-OpenLib (SOL); IEEE
Xplore e Scopus, foram encontrados 1.572 estudos, dos quais 42 foram aceitos para analise e considera-
dos relevantes para responder a questdo definida para a RSL.

Por fim, os estudos apontam em termo geral para a eficacia da implementa¢do do Jogo digital do tipo
Quiz no processo de ensino-aprendizagem em relacdo ao engajamento do aluno.

2. Metodologia

A Design Science Research (DSR), segundo Leitdo, Silva e Xexéo (2021), é voltada para projetar inter-
vencdes na realidade e suas etapas do processo explicitam o caminho e a visdo para desenvolver novos
conhecimentos e artefatos.

Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) analisaram as abordagens de diversos autores e propuseram
12 (doze) etapas para a conducdo de uma pesquisa segundo a DSR, sendo que as trés primeiras seriam:

Identificagdo do problema: este é o processo de delinear a questdo para a qual o pesquisador busca
uma solucdo, que pode ser um problema pratico especifico ou até mesmo uma classe de problemas mais
abrangente. Ao identificar o problema, é fundamental que o pesquisador o defina de maneira clara e
objetiva, a0 mesmo tempo em que justifica sua importancia. O resultado dessa etapa é a formulagao da
pergunta de pesquisa, que sera a base orientadora do estudo.
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Conscientizacdo do Problema / Revisdo Sistematica de Literatura: representa uma etapa subse-
quente, visando possibilitar uma avaliagdo mais aprofundada do conhecimento ja existente, por meio de
um método rigoroso e verificavel. A Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) é fundamental para construir
0 arcabouco tedrico necessario ao desenvolvimento do artefato em questdo.

Cabe ressaltar que, conforme Rodrigues, Mello e Afonso (2019), a terminologia utilizada para descrever
uma revisdo sistematica ou meta-analise mudou com o tempo. Uma das raz8es para mudar o nome de
QUORUM para PRISMA foi o desejo de abranger tanto as revisdes sistematicas quanto as meta-analises.
Entdo o método PRISMA - Principais Itens para Relatar Revisdes Sistematicas - e Meta-analises consistem
em um checklist com 27 itens e um fluxograma de quatro etapas, com o objetivo de ajudar os autores a
melhorarem o relato de revisdes sistematicas e suas meta-analises.

Todo o processo de busca e selecdo dos artigos e documentos nas bases de dados, desde o inicio, de-
terminando a quantidade de artigos recuperados com a aplicacdo das estratégias de busca em cada base,
até o fim, delimitando a quantidade de artigos que ficou na amostra da revisdo sera representado no
Fluxograma PRISMA, que é uma representacdo grafica de todo o processo de busca e sele¢do dos artigos
e documentos nas bases de dados, desde o inicio, determinando a quantidade de artigos recuperados
com a aplicacao das estratégias de busca em cada base, até o fim, delimitando a quantidade de artigos
que ficou na amostra da revisdo (Page et al., 2021).

Durante todo o processo de busca e sele¢ao dos artigos e documentos nas bases de dados sera utili-
zado o Mendeley Reference Manager, que é uma ferramenta de gerenciamento de referéncias que permite
organizar e pesquisar facilmente uma biblioteca digital, anotar documentos e citar enquanto escreve. O
Mendeley possibilita importar artigos e outros documentos de seu desktop, de suas bibliotecas ou sites
com facilidade. O Mendeley captura automaticamente informag8es como autores, titulo e editora, o que
facilita a organizagdo e a navegacao (Mendeley, 2023).

Identificacdo dos artefatos e configuracdo das classes de problemas: nesta etapa a RSL possibilita
que o pesquisador busque identificar artefatos relevantes ou classe de problemas relacionados ao seu
problema (caso eles existam). Ao configurar as classes de problemas, o pesquisador pode identificar la-
cunas no conhecimento e compreender quais questdes ja foram amplamente abordadas e quais areas
ainda precisam de maior investigacdo. Segundo Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015), esta etapa seria
também uma forma de assegurar que a pesquisa estad oferecendo uma contribui¢do relevante.

3. Resultados e Discussao

A string de busca utilizada nesta RSL foi: “jogo*” AND “quiz*”, objetivando englobar o maior nimero de
resultados possivel, assim foram utilizados os radicais dos termos chave seguido do caractere coringa
(“*"), que inclui sindbnimos e varia¢cdes de forma, nimero e grau dos termos. As Bibliotecas Digitais ou
bases de dados escolhidas para essa RSL sao:

A SBC-OpenLib (SOL) é uma biblioteca digital mantida pela Sociedade Brasileira de Computagado (SBC). Seu
acervo é composto por anais de eventos, jornais e livros de visibilidade internacional que concentram a produ-
¢do cientifica resultante de pesquisas e discussdes na drea da Computacao e afins. Os termos utilizados na fer-
ramenta de busca do site da SOL foi: Qualquer lugar QUIZ* AND GAME* e Tipo de documento and Acesso livre.

Abiblioteca digital IEEE Xplore é um poderoso recurso para descoberta e acesso ao conteldo cientifico
e técnico publicado pelo IEEE (Instituto de Engenheiros Elétricos e Eletrdnicos). O contetido do IEEE Xplore
compreende mais de 195 revistas e aproximadamente 20.000 novos documentos sdo adicionados ao IEEE
Xplore. Os termos utilizados na ferramenta de busca do site da IEEE Xplore foi: Resultados para (“Todos os
Metadados": quiz*) E (“Todos os Metadados": jogo¥*). Filtros aplicados: conferéncias revistas.
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A Scopus indexa contetido de mais de 25.000 titulos ativos e 7.000 editoras. Os termos utilizados na
ferramenta de busca do site da IEEE Xplore foi: TITLE-ABS-KEY ( quiz* AND game* ) AND ( LIMIT-TO ( DOC-
TYPE, “ar") OR LIMIT-TO ( DOCTYPE , “cp" ) ) AND ( LIMIT-TO ( LANGUAGE , “English" ) OR LIMIT-TO (LANGUAGE ,
“Spanish” ) OR LIMIT-TO ( LANGUAGE , “Portuguese” ) ) AND ( LIMIT-TO ( OA , “all") ) e Tipo de documento and
Acesso livre.

3.1. Fluxograma PRISMA

O fluxograma PRISMA (ilustrado na Figura 2) é uma representacdo grafica de todo o processo de busca
e selecdo dos artigos e documentos nas bases de dados, numa sequéncia de 3 (trés) etapas: Identifica-
¢do - Quantidades de “registros identificados” representa o total de publica¢des encontradas conforme
string de busca e a quantidade de “registros removidos” representa o total de publica¢des duplicadas e
ap6s a aplicagdo do filtro: “Tipo de documento”, em cada Biblioteca Digital ou bases de dados. Triagem
- Quantidade de “registros em triagem” representa o total de publica¢des para ser realizada a leitura do
Titulo e Resumo e a quantidade de “publica¢des excluidas” representa o total de publica¢Ses que nao
apresentaram alinhamento com o problema de pesquisa ou que sdo trabalhos sobre algum jogo que
utilizou um questionario no percurso metodoldgico, ou seja, ndo é um trabalho sobre jogo do tipo quiz.
Em “PublicacBes pesquisadas para se manterem”, é apresentado o total de publica¢8es, para cada base,
que é o resultado da subtracdo entre “registros em triagem” e “publica¢des excluidas”. Em “publica¢Bes
retiradas na base”, sdo quantificados as publicagdes sem acesso livre ao contetdo da publica¢do. Por fim,
em «publica¢Bes enviadas para elegibilidades» apresenta a quantidade de publica¢des que serdo lidas por
completo e caso alguma publicagdo seja excluida cabe identificar a razdo. Incluido - Apresenta o total de
publica¢es a serem incluidas na revisdo.

Figura 2: Fluxograma PRISMA nas bases de dados com apoio do Mendeley.

Fonte: elaborado pelos autores adaptado de Page et al. (2021).
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Nos Quadros 1, 2 e 3, a seguir, sdo apresentadas as principais informacdes de identificagdo das publi-

cag¢des incluidas na revisdo, sendo ordenados por um numero de registro (ID); por cada base de dados
(SOL, IEEE e SCOPUS) e na ordem cronolégica crescente do registro da publicacdo.

Quadro 1: Publicacdes incluidas na revisao - Base SOL.

ID Titulo Autor Identificador (DOI)
. 5 . Santiago, José Marcelo Silva; et https://doi.org/10.5753/webme-
1 MathQuiz: A Game App for M-Learning al. dia 2018.4569
A Gamificagdo como Estratégia para a . . s
2 Educagdo em Seguranca e Saude no Borges, Fabio Morais; et al. https://doi.org/10.5753/ctr
p [e.2019.8879
Trabalho em ECITs na Paraiba
3 Qsléleclrjigggon’(ljoebllsigzglsaéajgzrgl?z\;veébo de Oliveira, Rhaleff Nascimento https://doi.org/10.5753/cbie_es-
P P & q 5 Rodrigues de; et al. tendido.2022.226407
relatérios
Fonte: elaborado pelos autores.
Quadro 2: Publica¢des incluidas na revisdo - Base IEEE.
ID Titulo Autor Identificador (DOI)
QuizFun: Mobile based quiz game for . https://doi.org/10.1109/
4 learning Perera, M. IsuruT. C; et al. T4E.2009.5314125
TSI-Enhanced Engaging Pedagogical . https://doi.org/10.1109/iThings/
> | Agents Leung, Steve; et al. CPSCom.2011.89
Developing Interactive Quizzes Using . . .
o Al-Khalifa, Atheer S.; Al-Khalifa, https://doi.org/10.1109/NG-
6 | LAYAR(TM) Augmented Reality: Lessons Hend S. MAST 201216
Learned
7 Challenges in Scaling Mobile Learning Giemza, Adam; Verheyen, Per; https://doi.org/10.1109/WMU-
Applications: The Example of Quizzer Hoppe, H. Ulrich TE.2012.69
"GAME QUIZ" - Implementing a serious
game platform based in quiz games for ) . https://doi.org/10.1109/
8 the teaching of information and techno- Brandao, jorge; Carvalho, Vitor REV.2014.6784218
logy
Experimental development and
9 implementation of computer-based Ling S. S et al https://doi.org/10.1109/
quiz games in general chemistry for 8 22 ' FIE.2015.7344267
engineering
Effects of Gamified Quiz to Student's . https://doi.org/10.1109/VS-GA-
101 Motivation and Score Tanaka, Yuki; et al. MES.2016.7590345
Heuristic generation of dynamic quiz game . https://doi.org/10.1109/INVEN-
QL using linked data and gamification Parekh, Ashutosh; et al. TIVE.2016.7824905
Generation quiz with genetic algorithm
12 based on bloom's taxonomy classification Rasim; Langi, Armein Z. R.; Ros- https://doi.org/10.1109/ICT-
in serious game based virtual environ- mansyah, Yusep; Munir SS.2016.7792867
ments
13 AsKME: A Feature-Based Approach to Sarinho, Victor T.; de Azevedo, https://doi.org/10.1109/SBGA-
Develop Multiplatform Quiz Games Gabriel S.; Boaventura, Filipe M. B. | MES.2018.00014
Testing framework for investigating ) .
14 | learning outcome from quiz game : A Videnovik, Maja; et al. https://doi.org/10.1109/
) ITHET.2018.8424777
Study From Macedonia and Norway
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ID Titulo Autor Identificador (DOI)
15 Evaluating the use of fuzzy logic in an Papadimitriou, Spyros; Chrysafia- | https://doi.org/10.1109/
educational game for offering adoptation di, Konstantina; Virvou, Maria CITS.2019.8862064
16 A Formative Assessment Framework Using | Ahmad, Esraa; Al-Sa'di, Ahmed; https://doi.org/10.1109/
Game-Quiz Educational Approach Beggs, Kieran TALE48869.2020.9368479
Quizzes (As a Tool for Self-Regulated httos: .
o . . . . ttps://doi.org/10.1109/CSE-
17 lézzrcrggg)n/n Software Engineering Rocha, José Bernardo; et al. ET49119.2020 9206235
Examining Stu,dents Prefer.ences of Quizi- Turhan Kariko, Abdul Aziz; Ayunin- | https://doi.org/10.1109/iSeman-
18 | zz and Kahoot's as Formative Assessment ; .
and Competitiveness gtyas, Paramita tic52711.2021.9573176
19 TéSabendo: A Platform to Create Enga- Franca. Tarsvs Fonseca: et al https://doi.org/10.1109/LA-
ging Teaching and Learning Experiences ! Y ' ’ CLO54177.2021.00036
20 g%Zg)%srergaf:;fs;fegfé%rrnr:njs% Katanosaka, Toshiki; Khan, M. https://doi.org/10.1109/IIAl-A-
Gamification J s Fahim Ferdous; Sakamura, Ken | Al53430.2021.00029
21 Development of Interactive Quiz Game Dirgantara, Harya Bima; Dirganta- | https://doi.org/10.1109/ICIT-
Prototype as A Learning Evaluation Media | ra, Harya Bima DA55840.2022.9971253
Fonte: elaborado pelos autores.
Quadro 3: Publica¢des incluidas na revisdo - Base SCOPUS.
ID Titulo Autor Identificador (DOI)
Turning Mobile Phones into a Mobile Quiz . .
22 | Platform to Challenge Players' Knowledge: | Tam, Vincent; rct;?j'/égglgozrgg 01109/
An Experience Report ’ ’
. . . https://doi.org/10.1007/978-3-
?
23 | Space for Seriousness: Sébke, Heinrich 319-24589-8_44
Sherlock: A Semi-automatic Framework . .
24 | for Quiz Generation Using a Hybrid Lin, Chenghua; et al. https://doi.org/10.1007/512559-
e 015-9347-7
Semantic Similarity Measure
A Framework for Automatically . .
25 | Generating Quiz-Type Serious Games Shi, Wei; et al. Plt;?%ngoé Zr§/210%1 8178/
Based on Linked Data et T
26 The Effect of the Kahoot Quiz on the Toth, Aron; Légé, Péter; Logo, https://doi.org/10.3311/
Student's Results in the Exam Emma PPs0.12464
. . . . - ) https://doi.org/10.14569/1)AC-
27 | Attractiveness Analysis of Quiz Games Zali, Tara Khairiyah Md; et al. SA.2019 0100827
Use of the game-based learning platform . .
28 KAHOOT! to facilitate learner engagement | Cameron, Kristie E.; Bizo, Lewis A. C;gp;.é/zcém.orgﬂ 0.25304/rlt.
in Animal Science students ’
Organic Fanatic: A Quiz-Based Mobile
Application Game to Support Learning . ) https://doi.org/10.1021/acs.
29 the Structure and Reactivity of Organic Shoesmith, Jake; et al. jchemed.0c00492
Compounds
30 Pupils’ Motivation and Perceptions on ESL a:aslr(wlimzlflaarr\l/o\vggy:\ﬂkéa\l(tnﬁu'wsOhd; https://doi.org/10.20448/jour-
Lessons through Online Quiz-Games Melor ' ! ' nal.509.2020.73.229.234
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ID Titulo Autor Identificador (DOI)
Game-Based Student Response System:
. . .
31 | The Effectiveness of Kahoot! onjunior | ¢ oo Helen; E. Owen, Helen | https://doi.org/10.28945/4608
and Senior Information Science Students
Learning
Exploring the Impact of Educational
Quizzes and Stamp Collecting Trails . - . https://doi.org/10.3390/
32 on Zoo Visitor Learning and Exhibit Asari, Yushin; Ikuta, Chiharu jzbg2030032
Observation
Ext(/nS/cq//y /ntegrated lnst'ruct/onal o - https://doi.org/10.3389/
33 | Quizzes in Learning Games: An Ji¢inska, Lucie; et al. fosve 2021.678380
Educational Disaster or Not? PsYe. '
Effectiveness Of Quizizz in Interactive . — . https://doi.org/10.24191/ajue.
34 Teaching and Learning Malay Grammar Munuyandi, Thulasirani A/P; et al. v17i3.14516
Using a Web-Based Quiz Game as a
Tool to Summarize Essential Content in Yuenyongviwat, Varah; Bvonpant- . .
35 Medical School Classes: Retrospective tarananon, Jongdee https://doi.org/10.2196/22992
Comparative Study
. L o
/qcorporatliv'g Kahoot! in core enginee Chernov, Victor; Klas, Sivan; Fur- https://doi.org/10.3926/jot-
36 | ring courses: Student engagement and )
man Shaharabani, Yael se.1269
performance
Game-Based Digital Quiz as a Tool for . . :
37 | Improving Students’ Engagement and Nuci, Krenare Pireva; et al. https://doi.org/10.1109/AC
.oe ; CESS.2021.3088583
Learning in Online Lectures
Utilization of ‘Quizizz’ a Game-based i 3
38 | Assessment: An Instructional Strategy in Tangonan, Andie https.//d0|.org/1 0.12973/eu
. ; -jer.11.4.1959
Secondary Education Science 10
The Effect of Game-Based Learning Via
39 Kahoot and Quizizz on the Acadenic Jankovi¢, Aleksandar; Lambi¢, https://doi.org/10.33225/
Achievement of Third Grade Primary Dragan jbse/22.21.224
School Students
. . . https://doi.
’ .
40 | Accessibility of Kahoot! And Quizizz Forssell, Mirkka; et al. org/10.1145/3593743,3593760
Quizizz for Teaching and Learning About
Adherence to Antipsychotics: A Pilot Study . . https://doi.org/10.33423/jhetp.
41 of Students’ Perception and Their Level of Mohd Noordin, Z.; et al. v23i3.5843
Knowledge
EFL learners’ motivation in a gamified _— . https://doi.org/10.1007/s10639-
42 formative assessment: The case of Quizizz Zhang, Zhihui; Crawford, Jenifer 023-12034-7

Fonte: elaborado pelos autores.

O Grafico 1, a seguir, apresenta a distribuicdo da quantidade de publica¢des por ano e sua respectiva base

de dados, onde se percebe uma concentra¢do de publica¢cBes no periodo entre os anos de 2019 até 2022.
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Grafico 1: NUmero de Publica¢des por ano/base.

Fonte: elaborado pelos autores.

Outro ponto de concentracdo de publicagdes esta na utilizagdo dos jogos: Kahoot (19,0%); Kahoot e
Quizizz (9,5%); Kahoot e Google Quiz (2,4%) e Quizizz (9,5%), totalizando 40,4% das publica¢des. Cabendo
assim destaque para a extracdo de informagdes de algumas publicacées (Identificadas pelo ID) sobre as
caracteristicas dos jogos Kahoot e Quizizz, bem como sobre a utilizagdao de cada jogo.

(ID16) “Kahoot é uma ferramenta de jogo de aprendizagem online gratuita e que tem ampla aceitagcdo
entre educadores em todo o mundo. E também uma metodologia educacional baseada no usuério e cen-
trada no usuario. Fornece aos alunos acesso facil ao seu conteldo durante a brincadeira e é simples para
os educadores aprenderem como criar suas préprias contas. Permite a participacdo andénima em sala de
aula, o que prepara os alunos para uma participacdo mais ampla no jogo, pois permite uma sensagao
de seguranca e privacidade. Kahoot pode ter algumas limita¢cdes, como o nimero limitado de caracteres
permitidos para perguntas e respostas. Também ndo permite o uso de perguntas abertas”.

(ID35) “O Quizizz esta disponivel gratuitamente e é uma ferramenta de avaliagdo formativa online facil
de usar que os professores podem usar para conduzir os estudos de idiomas dos alunos. O material de
entrada no Quizizz para ensinar e aprender gramatica malaia inclui a visdo geral do jogo ou questionario
(pontuacdo e classificagdo), bem como dados de desempenho (nimero de respostas), o nimero de per-
guntas inesperadas, o tempo normal por perguntas e a série mais longa”.

(ID38) “Kahoot e Quizizz diferem até certo ponto na apresentagao das perguntas, feedback, velocidade
de progressdo e método das perguntas, requisitos técnicos, etc. Cada uma dessas diferencas pode ser
considerada uma vantagem. Além disso, é importante ter em mente que a aplicacdo de software educativo
precisa de ser adaptada a idade, as capacidades dos alunos e as disciplinas que sdo estudadas”.

(ID42) “Kahoot e Quizizz sdo ferramentas educacionais internacionalmente populares e tém design se-
melhante, mas apresentam pequenas diferencas que podem nos fornecer informag&es sobre qual design
poderia ser mais acessivel. Um jogo de Quizizz pode ser criado e jogado gratuitamente em www.quizizz.com
com dispositivos moéveis, tablets ou computadores. O Quizizz, no entanto, oferece mais liberdade nos tipos
de jogos, recursos e aulas interativas. Um jogo de Kahoot pode ser criado e jogado em celulares, tablets,
computadores ou qualquer navegador de internet em www.kahoot.it gratuitamente, e licencas pagas com
recursos adicionais podem ser adquiridas. Assemelha-se a um questionario tradicional com uma pergunta
por vez e quatro opcBes de resposta para escolher. A pergunta e as opc¢Bes de resposta sao exibidas em
uma tela compartilhada e os alunos podem selecionar sua resposta usando seu dispositivo pessoal”.
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No Quadro 5, a seguir, se refere a Etapa 3 da DRS (Identificacdo dos artefatos e configura¢do das clas-
ses de problemas), onde sdo apresentadas as principais informacgdes extraidas sobre possiveis “Artefatos

relevantes” ou “Classe de problemas”, em conformidade com a questdo da pesquisa, para cada uma das

publica¢8es incluidas na revisao.

Quadro 5: Resumo de Artefatos relevantes ou classe de problemas.

DESCRICAO

11

Prop&e um método para gerar dinamicamente um jogo de quiz que renderiza automa-
ticamente um quiz baseado em um determinado tépico em tempo real, aproveitando o
banco de dados DBpedia, que é a fonte mais popular de Linked Data.

12

Prop&e um método de gerar questdes de avaliacdo (quiz) baseadas na taxonomia de
Bloom com composi¢ao 25:50:25 para os tipos de questdes C1, C2 e C3. A gera¢do das
questdes utilizou algoritmos genéticos e implementados no ambiente virtual de aprendi-
zagem (AVA) por meio do SLOODLE para o curso de matematica do 50 ano.

13

Prop8e uma abordagem baseada em recursos para desenvolver jogos de perguntas e res-
postas multiplataforma - Assessment of Knownledge Multiplatform Environment (ASKME),
que fornece uma arquitetura de jogo de subdominios, baseada em caracteristicas iden-
tificadas da dimensao do jogo de perguntas e respostas, em uma estratégia Model-View
Controller implementada por artefatos de caracteristicas adaptados para serem executa-
dos em plataformas de software distintas.

15

Diante do contexto de obter resultados educacionais mais eficazes, o jogo deve detectar
o nivel de conhecimento e as necessidades de aprendizagem de cada aluno e adaptar-se
de acordo. Propde utilizar a técnica-légica difusa, que pode ser usada para lidar com a
imprecisdo e a incerteza na defini¢do do nivel de conhecimento e das necessidades de
aprendizagem de um aluno. Apresenta a analise de um experimento de um jogo que de-
cide sobre a dificuldade do questionario em relacdo ao progresso geral do aluno usando
um sistema baseado em regras, método fuzzy para definir o nivel de conhecimento e as
necessidades de aprendizagem do aluno.

23

Propde o Sherlock que se distingue dos sistemas de gera¢ao de questionarios existentes
em sua estrutura genérica para geracao de questionarios independentes de dominio, bem
como na capacidade de controlar o nivel de dificuldade dos questionarios gerados. O
escalonamento de dificuldade ndo é trivial e esta fundamentalmente relacionado a ciéncia
cognitiva. Prop6e uma nova medida de similaridade semantica hibrida usando dados
vinculados.

26

Diante do contexto de que diferentes tipos de jogos de perguntas e respostas que aplicam
diferentes tipos de estilo de torneio tém diferentes valores de refinamento do jogo.
Prop&e cinco caracteristicas principais para determinar a atratividade do quiz, que
consiste em questdes de multipla escolha, sistema de pontuacdo por limite de tempo, lista
de pontuac¢des mais altas e tipos de torneio.

28

Propde um Framework que inclui duas ferramentas. Uma é para extrair e representar
visualmente o esquema dos Linked Data. A outra é uma ferramenta de autoria para
apoiar os criadores de questionarios na definicdo de um modelo de paginas de ques-
tionario. Os questionarios gerados podem coletar feedbacks dos usuarios e registrar as
atividades e pontuag6es dos usuarios.

40

Prop®e integrar as Teorias da Autodeterminagdo no processo de avalia¢do formati-

va gamificada visando classificar a motiva¢do dos alunos e analisar o envolvimento e a
competéncia de aprendizagem. O elemento externo do estudo, combinado com o Quizizz
como avaliagdo formativa gamificada, determina se a internaliza¢do da aprendizagem é
promovida. Quais estagios de motivacdo intrinseca e extrinseca os alunos alcancariam se
a internalizacdo ocorresse ap6s a aplicacdo do Quizizz.
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ID DESCRICAO

Propde uma Tabela de classificagdo para aumentar o envolvimento e a participagdo no
Quizizz: Para o sistema de pontuacdo, apds tentar cada pergunta, os participantes puderam
visualizar uma tabela de classificacdo e sua classificacdo ao longo e apds completar o ques-
tionario. Um crondmetro também foi ativado e os jogadores foram recompensados pela
precisao e velocidade em responder as perguntas. Os alunos podem ganhar no maximo
600 pontos para cada resposta precisa. Foram atribuidos entre 0 a 400 pontos dependendo
41 do tempo necessario para responder as questdes. Quanto mais rapidas as questdes forem
respondidas, maiores serdo as pontuacdes obtidas. Independentemente da velocidade,
uma resposta falsa era sempre 0. Além do crondmetro, marcas de bdnus conhecidas como
“power-ups” foram adicionadas ao longo do tempo para aumentar o envolvimento e a
participacdo no Quizizz. Por exemplo, risco duplo, borracha e imunidade foram os meios
disponibilizados para permitir aos participantes obter o dobro de pontos por respostas
precisas ou segundas chances apds uma tentativa fracassada de resposta correta.

Diante do contexto em que vemos a acessibilidade como uma parte essencial dos jogos
do futuro, pois cria oportunidades e facilita novas formas de satisfazer as necessidades
42 complexas dos jogadores e utilizadores. Prop8e proporcionar uma melhor experiéncia de
jogo nado s6 para os idosos ou deficientes, mas para todos, por isso a acessibilidade deve
ser levada em consideragao em qualquer design tecnolégico, educacional ou gamificado.

Fonte: elaborado pelos autores.

No Quadro 5 é possivel extrair varios artefatos relevantes para ampliar o engajamento, tal como: De-
tectar o nivel de conhecimento e as necessidades de aprendizagem de cada aluno e adaptar-se de acordo;
Capacidade de controlar o nivel de dificuldade dos questionarios gerados; Renderiza automaticamente
um quiz; Tabela de classificacdo para aumentar o envolvimento e a participacao; Diferentes tipos de estilo
de torneio e Acessibilidade.

4. Comentérios finais

A Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) implementada nesta pesquisa teve por objetivo obter o le-
vantamento de artefatos ja desenvolvidos em outros estudos sobre a tematica de como os jogos digitais
no formato de Quiz podem auxiliar no engajamento do aluno durante o processo ensino-aprendizagem.
Além disso, teve o intuito de contribuir para estudos futuros, buscando também detectar artefatos, lacu-
nas e falhas, bem como abordagens ausentes ou insuficientemente debatidas nos estudos.

Os estudos encontrados na RSL apontam em termo geral para a eficacia da implementagdo do Jogo di-
gital do tipo Quiz no processo de ensino-aprendizagem e que ele pode auxiliar no engajamento do aluno.
Em termos especificos, ndo é apresentada uma “solu¢do Unica” ou “artefato Unico” nesses estudos, mas
sim uma gama de artefatos, conforme consta no Quadro 5, que na sequéncia da proxima etapa da DSR
(Dresch; Lacerda; Antunes Junior; 2015) devem ser analisados em profundidade.

Contudo, cabe destacar que este artigo é uma parte de um estudo maior, composto por outras produ-
¢Bes académicas e tecnoldgicas, que juntas se tornam parte de uma tese de doutorado em informatica
sobre a tematica de Jogos digitais no formato de Quiz. Em que no préximo artigo, o foco sera sobre a utili-
zagdo da Inteligéncia Artificial nos processos de “Deteccdo do nivel de conhecimento de cada aluno” e no
“Controle do nivel de dificuldade das quest8es fechadas geradas”.

Por fim, podemos concluir que a educacdo a distancia é atualmente uma modalidade indispensavel
para as Instituicdes de Ensino, mas requer inovagdes no processo de ensino-aprendizagem, visando tor-
nar esse momento mais significativo e atraente.
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