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RESUMO

Este artigo tem como objetivo apresentar uma proposta de melhoria para o aplicativo do
tipo quiz o “Arena do Saber”. Para tanto, o estudo utilizou a metodologia Design Science
Research Methodology (DSRM) proposto por Peffers et al. (2007). Através da realizagao
de um experimento académico sobre a Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD),
com 66 participantes, que utilizou o Arena do Saber e na sequéncia aplicou-se um Survey
para coletar sugestdes de melhorias. Onde a sugestdo selecionada foi de mostrar a
justificativa de uma questdo errada pelo aluno. Gerando um planejamento do design de
telas e da funcionalidade, em conformidade e fundamentada no erro construtivo (Matias;
Vasconcelos, 2022) e no modelo de Propiciamento, Variavel, Diegese (PVD) (Pedrosa
Junior et al.; 2017), que promove interagdo, quebra da monotonia e mantém o foco
educacional. Por fim, conclui-se que a implementacédo do feedback, além de dinamizar o
ensino, transforma também o erro em ferramenta pedagdgica, que pode contribuir para um
ensino mais eficiente.

Palavras-chave: Arena do Saber. Feedback. Quiz. Erro.

1 INTRODUGAO

A tendéncia de aprender com o brincar € uma condigao biolégica dos primatas e por
meio desse estilo de aprendizagem, € possivel aproveitar as potencialidades desse recurso
em prol do conhecimento. No cenario educacional também encontramos “educadores que
ainda se dedicam de forma completa em transmitir conhecimento, que se deparam com
muitos alunos desinteressados, desatentos e desmotivados” (Neves; Albuquerque;
Yamaguchi, 2020).

Por isso, é importante transformar o ensino em algo dindamico, de modo que o
professor consiga estimular a atencao do aluno e este possa absorver o maximo de
conhecimento possivel.

Diante deste desafio, uma forma de mudar atitudes (a desmotivagao), conhecimentos
e habilidades dos alunos, pode ser a utilizacdo de jogo digital no formato de Quiz, que pode
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ser implementado por diferentes disciplinas, pelo celular, em qualquer lugar e a qualquer
momento (a falta de tempo), segundo Xavier; Xavier e Carvalho (2024).

Neste cenario, surge o aplicativo (app) “Arena do Saber”, disponivel na Play Store,
onde também se encontra o Termo de Uso e Politica de Privacidade (Google Play, 2025),
um jogo digital do tipo quiz, que tem como propdsito apoiar o processo de ensino e
aprendizagem, mais especificamente auxiliando no processo de avaliagdo de conteudos
para os atores envolvidos (professores e alunos).

O app Arena do Saber € um jogo digital, onde o professor pode criar um questionario
com até dez questbes de multipla escolha sobre um tema especifico. Apés finalizado o
cadastramento do questionario, o mesmo recebe um codigo para que seja repassado passe
para os alunos terem acesso e na sequéncia responderem as questées. No final do
questionario, o sistema fornece um relatério com o desempenho obtido pelo aluno (indice
de acertos), indicando quantas questdes acertou e errou, disponibilizando também dados
estatisticos desta avaliacido para o professor.

Cabe destacar que, nesse estudo, o tema abordado nos questionarios foi sobre a Lei
Geral de Protecado de Dados Pessoais (LGPD), que de acordo com o Art. 1°

Esta Lei dispde sobre o tratamento de dados pessoais, inclusive nos meios digitais,
por pessoa natural ou por pessoa juridica de direito publico ou privado, com o
objetivo de proteger os direitos fundamentais de liberdade e de privacidade e o livre
desenvolvimento da personalidade da pessoa natural (Brasil, 2018).

O app conta também com alguns recursos adicionais, como Power-ups, que sao
disponibilizados durante a aplicagdo do questionario. Alguns desses power-ups sao
disponibilizados apoés atingir no minimo 80% de indice de acertos de um questionario ou
apo6s assistir um anuncio para ativar um power-up. Além de que s6 pode ser utilizado uma
vez por questionario, na questao de escolha do aluno, com o intuito de deixar a experiéncia
mais dinamica.

1.1 — Erros na aprendizagem

O “erro” durante o processo ensino e aprendizagem, para muitos professores, € algo
inaceitavel. Entretanto o erro pode ser usado como um auxiliador no processo ensino e
aprendizagem, pois € com ele que os professores encontram o "obstaculo cognitivo",
segundo Gongalves e Junior (2022).

Ainda segundo esses autores, em uma pesquisa feita com professores onde
descrevem duas das causas do erro mais mencionadas: “dificuldades acumuladas de
conteudos previamente estudados” e “desinteresse dos estudantes”. Em outra pesquisa, foi
perguntado se os erros tinham pontos positivos - "os professores concordam que o erro é
uma ferramenta de exploragao e adequagao do ensino” (Gongalves; Junior, 2022).

O erro muitas vezes é visto como algo negativo, o que faz com que os alunos fiquem
receosos de questionar o professor. Uma vez que o aluno fica intimidado a errar na frente
dos colegas. Nesse contexto, o App Arena do Saber pode proporcionar uma certa
seguranga a mais, uma vez que somente o proprio aluno e o professor visualizam a
determinada questao que foi errada.

Embora exista um sistema de ranqueamento, os demais usuarios so6 visualizam a
pontuacéo total, os nomes e a posigao no ranking, assim nao terdo nogao de qual questao
determinado aluno acertou ou errou.
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1.2 Ensino Dindmico

Para deixar as aulas mais dinéamicas e divertidas para os alunos, Marques et al.
(2023) indicam em sua pesquisa a utilizagdo do Kahoot no modo quiz, pois fornece um
feedback imediato sobre os acertos e os erros.

O quiz pode dinamizar o ensino, uma vez que proporciona uma experiéncia divertida
para o aluno, independentemente da matéria requisitada (Xavier; Xavier; Carvalho 2024).
Esses autores apresentam uma pesquisa, realizada com alunos mostrando a eficiéncia do
quiz, onde aproximadamente 90% da turma demonstra o interesse, e 0 quanto um quiz
pode ser eficiente para a educagdo. Mencionam também como o quiz auxilia na
aprendizagem de uma maneira ludica e menos cansativa, deixando a experiéncia mais
dinamica.

Em suma, num processo basico de um questionario, os alunos respondem as
questdes com base em seus conhecimentos e o professor explicaria a resposta correta. A
proposta de melhoria permite que o aluno receba essa explicacidol/justificativa pelo
aplicativo de quiz, em qualquer lugar e momento, podendo assim evitar algum
constrangimento em uma sala de aula.

1.3 A importancia dos Feedbacks

O feedback é definido como "informagdes sobre a lacuna entre o0 desempenho real
e o desejado". Usado para melhorar a compreensédo e a aplicagdo de conhecimentos.
Estimula o processamento mais profundo dos materiais e evita o aprendizado mecanico.
Provoca no aluno uma mudanga conceitual que é de extrema relevancia para corrigir erros
ou equivocos e melhorar sua performance (Enders; Gaschler; Kubik, 2020).

Neste cenario, as perguntas fechadas ou questdes de multiplas escolhas tém sido
bastante utilizadas quando o assunto € aprendizagem, pois geralmente consistem em um
enunciado - pergunta, com pelo menos duas alternativas de respostas, sendo uma correta
e atrelado a um texto com a justificativa da resposta correta.

A partir deste contexto esta o foco para o desenvolvimento da melhoria no app Arena
do Saber, com o propdsito de valorizar os erros e os feedbacks.

Implementando esse tipo de avaliagao, os professores podem economizar tempo e
esforco, ao fornecer a avaliacido pelo app para os alunos, que podem responder em tempo
ideal, ou seja, em conformidade com o tempo de estudo do aluno e receberem os feedbacks
sobre seus indices de acertos e erros.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Metodologia

A metodologia utilizada na pesquisa segue a Design Science Research Methodology
(DSRM) proposto por Peffers et al. (2007). A seguir estdo as etapas usadas nesse
processo:

1) Identificagcdo do Problema e Motivagao: Diante do Survey aplicado num
experimento académico que utilizou o app. Arena do Saber, surgiu a seguinte questao de
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pesquisa: “Como jogos digitais do tipo quiz poderiam fornecer feedbacks baseados nos
erros cometidos pelos respondentes? Alguns pesquisadores como Marques et al. (2023) e
Xavier; Xavier e Carvalhos (2024) descrevem sobre a opg¢ao do uso de jogos digitais do tipo
quiz para dinamizar ensino, porém em suas pesquisas, mas nao fornecem um meio de
aprendizagem usando o “erro” como aliado.

2) Definicao de Objetivos para a Solugao: O objetivo estda em elaborar uma
proposta, para o aplicativo tipo quiz, que fornecga feedback da questao respondida de forma
errada pelo aluno.

3) Design e Desenvolvimento: Artefato: Aplicativo Arena do Saber. Inicialmente o
foco estda sobre o desenvolvimento de um Power-Up para ser utilizado quando o
respondente escolhe a opgao de resposta errada. Na sequéncia é apresentada a opcéao de
resposta correta e a sua justificativa. A solugdo sera implementada pela Unity usando a
linguagem C# com integracao no banco de dados.

4) Demonstragao: Elaborar uma proposta de melhoria através do Fluxo de telas e
o Design de Telas.

5) Avaliagao: A proposta de solugao esta alinhada com base em Enders; Gaschler
e Kubik (2020); Gongalves e Junior (2022); e Vasconcelos (2022), que trazem o erro como
um aliado na aprendizagem e por seu potencial pedagdgico. Futuramente o power-up
podera ser testado em um experimento académico, através de uma sequéncia didatica
utilizando o app Arena do Saber.

6) Comunicagdo: O conteudo dessa pesquisa esta sendo apresentado por este
artigo cientifico no | Seminario de Seguranca, Privacidade e Protecao de Dados.

2.2 Survey

O experimento académico implementado, em 03/2025, através de uma sequéncia
didatica, que utilizou o aplicativo “Arena do Saber” (um jogo digital do tipo quiz) para aplicar
dois questionarios (numerados como 94 e 95) sobre o tema da Lei Geral de Protecao de
Dados Pessoais (LGPD), realizado com 66 participantes/alunos da Universidade Sao José,
que encerrou com a disponibilizacdo de um Survey - formulario on line (Google Forms)
contendo o “Termo de Consentimento de participagdo da pessoa como sujeito da pesquisa”
e com 21 questdes sobre varios aspectos da experiéncia realizada, tendo a unica questao
aberta: n.21 - Quais seriam suas sugestdes de melhorias para o app do Arena do Saber?
foco para analise deste estudo .

Ao analisar as respostas para a questao n.21, foram selecionadas 4 (quatro), que
sdo listadas no Quadro 1. Durante o processo de analise foram excluidas 94% dos
feedbacks, pois: 23% fizeram elogios; 25% n&o opinaram e o restante séo situagdes que
poderiam ser solucionadas apenas mudando as configuragdes do app e algumas sao
sugestoes relevantes, mas que ja foram mapeadas para serem implementadas na proxima
versao do app.
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Quadro 1 — Respostas para Questédo 21 do Survey

Respondente Sugestdes de melhoria
7 Interface UX/UIl mais clean
43 No final do questionario aparecera a alternativa correta de alguma
questao que vocé errou e explicar o porqué de aquela ser a correta.
51 A interface do aplicativo poderia ser melhor trabalhada.
52 Ver respostas que foram marcadas anteriormente.

Fonte: Préprio autor (2025).

Apoés a triagem, foi escolhida a resposta do respondente 43, onde: “No final do
questionario aparecera a alternativa correta de alguma questao que vocé errou e explicar
o porqué de aquela ser a correta”. Em outras palavras, seria ao invés do app somente
mostrar no final do questionario as estatisticas (acertos e erros), poderia também mostrar
em uma das questdes que o aluno errou: a opgao de resposta correta e a justificativa,
visando auxiliar o aluno em seus estudos.

A escolha dessa sugestao foi fundamentada por conta de seu potencial pedagdgico,
mais especificamente devido aos fatores:
Chama atengado o ressignificar da visdo do erro, pois considera-lo como parte
do processo de aprendizagem, certamente, abrange a forma construtiva. Vale
ressaltar que o erro ndo é necessario para o crescimento do aluno, mas deve ser
inserido como parte para os avangos intelectuais e nos conhecimentos (Matias;
Vasconcelos, 2022, p. 6).

Dai, pode-se entender o erro como construtivo quando utilizado para reorientar a
pratica docente de modo a conhecer os interesses, os saberes, as fragilidades e as
potencialidades dos estudantes, ao mesmo tempo que promove indicagdes claras
acerca do que é necessario fazer para avancar.(Matias; Vasconcelos, 2022, p. 8)

O “erro” deve ser considerado como uma forma construtiva do saber, como uma
fonte de crescimento, e ndo como uma ferramenta de exclusdo. Cabe a escola, ao
professor, como meios diretos da formagdo de identidade criticas e nao
conformidades, dar o passo maior em busca de uma educagao que valorize as
vivéncias de cada uma e que tenha por objetivo primeiro a conscientizagdo do ser
humano, enquanto ser social, da importancia que cada um tem na formagao de uma
sociedade mais justa, menos excludente e mais interessada no ser, ndo no fazer
(Nogaro; Granella, 2004, p. 6 apud Matias; Vasconcelos, 2022, p. 6)

Matias e Vasconcelos (2022) reforcam que o erro € uma parte fundamental para a
aprendizagem, pois através do erro o aluno reconhece seus pontos fortes e fracos nos
estudos de diferentes matérias, podendo assim montar sua prépria estratégia para estudar.

Diante do contexto, a proposta de melhoria no app Arena do Saber visa potencializar
a aprendizagem dos alunos, que consiste em quando o respondente (aluno) errar alguma
questao o app disponibilizaria um botdo (Feedback) que apresenta a resposta correta e sua
respectiva justificativa. Possibilitando assim ao respondente compreender melhor o
conteudo e talvez conseguir um desempenho melhor nos proximos questionarios.

2.3 Implementacao

Em primeira instancia é requerido entender como ocorre o cadastramento das
questbes em conformidade com as especificidades do Médulo 2 do Framework I1AQ&A
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(ilustrado na Imagem 1), através do Sistema de Gerenciamento de Conteudo (SGC), para
depois ser utilizado pelo aplicativo Arena do Saber.

A aplicacdo dessa melhoria comeca assim que € criada cada questdo do
questionario, pelo professor. Onde é requerido o preenchimento de todos os campos do
Mddulo 2 (ilustrada na Imagem 1), a partir da escolha do tema, do enunciado, das
alternativas de respostas e da justificativa da resposta certa, além de outros campos de
dados que nao sao o foco deste estudo.

Esses dados sao integrados no banco de dados do Arena do Saber, através do
Sistema de Gerenciamento de Conteudos (SGC), para que posteriormente seja utilizado
pelo app Arena do Saber pelos atores envolvidos (alunos e professores).

Imagem 1: Modulo 2 - Questdes do Framework IAQ&A

ﬂ ITENS DADDS
Falavra-chave.
Conforme selecdo na base de dados de texto (Modulo 1)
Fonte da Questao Codigo Texto

Conforme selecdo na base de dados de texto (Modulo 1)

Nivel de Dificuldade - Tema Ofacil Omeédio Odificil Dmuito dificil

{(NDT) Ao cadastrar nova gquestdo = facil.

Ajustado automaticamente pelo indice de acertos da questio.
Tendo os seguintes pesos: Facil = 1; Médio = 2; Dificil = 3; Muito

dificil = 4
Codigo Questao Automatico pelo CMS
Texto da Questao Texio do enunciado
Guantidade Caracteres Cluantidade de caracteres do enunciado e opcies de respostas
Tempo Estimado Leitura Tempo Estimado para Leitura do enunciado e opgoes de
resposias_(Considerar 100 caracteres por minuio o tempo ideal)
Tipo de Questdo Fechada Escolher um tipo denire:

Peso 1 = lacuna; associacdo; ordenacao ou seriacao.
Peso 2 = afirmacao completa; resposta Unica; foco negativo.
Peso 3 = resposta multipla; interpretacao.

Cuantidade de respostas 2. 3oud Pesos(2r=13r=2 4r=3)

Opcao Cormreta Texfo da Opcao Corretang

Opcao Incorreta 1 Texto da Opcdo Incorreta 1

Opcao Incorreta 2 Texto da Opcdo Incorreta 2

Opcao Incorreta 3 Texto da Opcdo Incorreta 3

Justificativa da Resposta Texto da Justificativa da Resposta

Tempo Estimado Resposta Tempo estimado para responder = tempo ND + tempo NDT

Conforme ND:10s=facil; 155=médio; 20s=dificil; 255=muito dificil
Conforme NDT: 10s=facil; 155=médio; 20s=dificil; 255=muito dificil
Nivel de Dificuldade - Questao | Ofacil Omédio Odificil Omuito dificil

(NDQ) Representa a combinacdo dos fatores de dificuldade do tema

(pesos: Facil = 1; Médio = 2; Dificil = 3; Muito dificil = 4 )

Fonte: Préprio autor (2025).

A implementagcdo da melhoria acontece assim que o aluno errar uma questao do
questionario, onde na sequéncia uma tela de mensagem de erro aparece, contendo um
botao de feedback que ira direcionar o alunos para a tela da justificativa.
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A versao atual do app Arena do Saber, quando o aluno erra uma questao, o app
apenas notifica (ilustrado na Imagem 2) e s6 a um botdo que o retorna ao questionario ou
avanca para o final caso seja a ultima questao conforme apresenta o fluxo de telas (Imagem
3),

Imagem 2: Tela atual da notificagdo do erro
Fonte: Préprio autor (2025).

YOS
LRROMMI

Imagem 3: Fluxo de Telas da versao atual do app Arena do Saber.

Fonte: Préprio autor (2025).
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A proposta de mudanga acrescenta um novo botao “Justificar’ (ao lado do botao
voltar), ilustrado na Imagem 4, onde ao ser acionado pelo usuario, sera redirecionado
para uma nova tela da Justificativa (Imagem 5).

Imagem 4: Tela do Feedback de erro com o botao de Power-Up.

Vocé
Errou!

Fonte: Préprio autor (2025).

A tela dajustificativa, ilustrada na Imagem 5, contém a alternativa da resposta correta
na cor verde, para o devido destaque, e o texto da respectiva justificativa. Além de um botao
voltar, para o aluno retornar ao questionario.

Imagem 5 - Tela da Justificativa

Justificativa:
0 Artigo 5§5-J, inciso IV, da |
LGPD atribui a Autoridade
Naclonal de Protegiio de
Dados (ANPD) a »
competéncia para fiscallzar
e aplicar sancoes em caso
de tratamento de dados
realizado em
. descumprimento a _
& legislagdo.

'Voltar |

(ANGIANGING NG
Fonte: Préprio autor (2025).
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A escolha dessa nova funcionalidade se baseia no modelo PVD (Propiciamento;
Variavel; Diegese), que € utilizada na constru¢cdo de Power-Ups conforme proposto por
Pedrosa Junior et al. (2017):

Proporcionamento - Deve proporcionar uma interagao, ampliando as estratégias do
aluno, a nova funcionalidade, gera a interagéo e faz com que o aluno pense antes de usar
a justificativa, ja que s6 pode ser usada uma unica vez no questionario.

Variavel - Deve possibilitar uma quebra da repetitividade evitando deixar o jogo
monétono. Gerada essa quebra ao seu utilizador através do botao “Justificar”, uma vez que
leva o aluno para a tela da justificativa, interrompendo a sequéncia de repeticao de agdes.

Diegese - Nao foge da esséncia do app e do teor educacional, pois a resposta da
questao ja foi computada. A funcionalidade mantém o foco educacional, uma vez que utiliza
o erro como forma de aprendizagem.

Essa implementacao, a ser realizada pela ferramenta Unity, que utiliza a linguagem
C#, com a integracdo ao banco de dados, a qual seria alterada uma tela e adicionada mais
uma tela ao jogo.

3 CONCLUSAO

De acordo com os dados obtidos no experimento deste estudo, foi possivel atestar
que o objetivo deste estudo foi alcangado. Em outras palavras, foi elaborada uma proposta
de melhoria, para o aplicativo do tipo quiz intitulado “Arena do Saber”, que contempla
fornecer um feedback (contendo a resposta certa e a justificativa) de uma questao
respondida de forma errada pelo aluno

Considerar as devolutivas dos alunos (Survey) foi essencial para identificar alguns
pontos que precisam ser aprimorados e/ou implementados para tornar o aplicativo Arena
do Saber mais atrativo e eficiente, bem como proporcionar a melhor experiéncia para o
aluno na hora dos seus estudos.

Neste estudo, evidenciamos como € necessario dinamizar o ensino, cada vez mais,
para que os alunos nao figuem desinteressados ou desanimados para aprender, € que uma
das formas sao jogos digitais do tipo quiz. E também como o erro pode ser usado como um
aliado do processo ensino e aprendizagem,.

Além disso, percebe-se que os feedbacks também sido fundamentais para a
aprendizagem, pois auxiliam o aluno na compreensao do conteudo estudado, permitindo
obter mais conhecimento.

Nota-se também que os erros e os feedbacks andam lado a lado, uma vez que um
depende do outro. Ou seja, eles se complementam e, juntos, contribuem para ajudar no
aumento do conhecimento. Por isso, se faz necessaria a implementagcdo dessa nova
funcionalidade no app Arena do saber, para que o aluno possa ter um aproveitamento
maior, enquanto utiliza o aplicativo.

Como trabalho futuro pretende-se realizar novo experimento com os questionarios
94 e 95 sobre o tema LGPD, apds a implementacado dos Feedbacks, no aplicativo Arena do
Saber, visando averiguar se havera uma melhora na aprendizagem.
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