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Resumo: Um dos principais desafios na educagido é encontrar maneiras de despertar o interesse
dos alunos e aumentar o engajamento na aprendizagem. A gamificagdo de processos de
aprendizagem colaborativa surge como uma abordagem para aumentar o engajamento em
atividades em grupo, ampliando as estratégias tradicionais na busca por motivagdo. Este artigo
apresenta o SocialQuizzles como um artefato educacional incorporado a um sistema web, aplicando
mecanismos colaborativos a resolugao de quizzes e caga-palavras em equipe. Nossa solugéo utiliza
Inteligéncia Artificial (IA) para gerar desafios dinamicamente, garantindo uma experiéncia interativa.
Apresentamos uma aplicagdo da nossa solugao. A solugdo apresenta um quiz em que a escolha de
cada aluno conta como um voto e um caga-palavras subsequente cuja dificuldade se adapta com
base no desempenho do quiz em grupo. Nossa andlise dos resultados indica a viabilidade da
arquitetura e sua capacidade de suportar interagdes simultaneas. Nossos resultados validam o uso
do design gamificado em colaboragdo como uma estratégia eficaz para promover o engajamento
coletivo em experiéncias de aprendizagem aumentada.
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Abstract. Abstract. One of the main challenges in education is finding ways to spark student interest
and boost engagement in learning. The gamification of collaborative learning processes emerges as
an approach to enhance engagement in group activities, augmenting traditional strategies in the
pursuit of motivation. This article presents the SocialQuizzles as an educational artifact embedded in
a Web system applying collaborative mechanisms to a team-based solving of quizzes and word-
search puzzles. Our solution utilizes Artificial Intelligence (Al) to dynamically generate challenges,
ensuring an interactive experience. We present an application of our solution. The solution features
a quiz where each student's choice counts as a vote, and a subsequent word-search whose difficulty
adapts based on the group quiz's performance. Our analysis of the results indicates architecture’s
feasibility and its capacity to support simultaneous interactions. Our findings validate the use of
gamified design in collaboration as an effective strategy for fostering collective engagement for
augmented learning experiences.
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1. Introdugéao

Um dos maiores desafios no contexto educacional é
compreender como desenvolver o interesse dos alunos
a participarem dos estudos de forma a promover o
engajamento no ambiente educativo. Um caminho para
atingir esse objetivo é a utilizagdo de recursos digitais
que tenham o “propdsito de ensinar’ e que séao
auxiliados por elementos digitais interativos, cujo foco é
despertar no estudante a motivagao para buscar mais
conhecimento de forma ativa.

A gamificagdo (ou gameful design) € um conceito
complexo, mas que pode elucidar estratégias
necessarias para conseguir tal engajamento. Ela pode
ser definida como a aplicagdo de elementos de design
de jogos em contextos n&o-jogo [1]. Isso inclui
mecanismos, estética e pensamentos de jogos visando
motivar agdes, promover aprendizado e resolugdo de
problemas.

Um exemplo pratico € um aplicativo de saude que
disponibiliza recompensas/medalhas ao usuario caso
metas diarias, ou outras frequéncias, sejam atingidas,
como uma corrida de alguns quildmetros ou uma
quantidade de passos dados. Esse tipo de pratica usa
elementos interativos de um sistema digital para
capturar a atengao do usuario e, assim, garantir que ele
ndo se sinta “tdo pressionado” a pensar que esta
fazendo algo “tedioso”. Essa abordagem demanda
equilibrio, para evitar que os elementos gamificados
possam ser subutilizados ou desviem o foco do objetivo
principal para o entretenimento.

A gamificacdo pode potencializar a busca por
engajamento dos usuarios e trazer beneficios para a
aprendizagem [3]. Como uma possivel definicdo, o
engajamento do aluno é uma medida que reflete a
quantidade e qualidade de participagdo de um aluno em
atividades de ensino e aprendizagem e todos os outros
aspectos do seu programa educacional. A participagéo
estudantil € uma parte critica da aprendizagem eficiente
[2]. Quanto mais oportunidades de resposta e interagéo,
mais facilmente se identifica se esses alunos estéo
aprendendo.

Entendemos que uma solugéo didatica no contexto
digital que saiba utilizar esse conceito tem um grande
potencial de retengao de uso, que atenua o desinteresse
estudantil. Exemplos que demonstram isso sao o Quick
Quiz [8] e o Stack Overflow [3], aplicagbes de software
que objetivaram melhorar o engajamento dos usuarios
através da gamificagido e obtiveram resultados positivos
com estudantes, que reportaram uma melhora na
efetividade de aprendizado.

Este estudo visa conduzir o design, desenvolver e
avaliar o SocialQuizzles, uma solu¢do que integra
questionarios colaborativos e puzzles de caga-palavras
gerados a partir de conteldos escolhidos pelo educador.
A solucao tem o propésito de aumentar o engajamento
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e a aprendizagem ativa em ambientes de aprendizagem
digital.

Demonstramos as decisbes de design e de
desenvolvimento de nossa solugdo. Apresentamos um
caso de aplicagao instanciando o SocialQuizzles. Nossa
avaliagdo confirmou a Vviabilidade técnica do
SocialQuizzles, com éxito na geragéo de contetdo e na
interacdo simultdnea dos estudantes, além da
modularidade que facilita futuras ampliagdes da solugao.

O restante deste artigo esta organizado da seguinte
maneira: A Secdo 2 apresenta os trabalhos
relacionados; A Sec¢éo 3 detalha o design proposto e a
implementagcdo desenvolvida; A Secdo 4 instancia e
apresenta um caso de aplicagao da solugao para ilustrar
seu funcionamento; A Segao 5 discute os resultados e
as percepgodes quanto ao potencial da funcionalidade. A
Secao 6 finaliza esse artigo.

. Trabalhos Relacionados

Diversos estudos tém explorado a aplicagdo de
designs gamificados no contexto educacional. Por
exemplo, o Quick Quiz [8] utilizou elementos presentes
em jogos para ensinar fundamentos de Calculo de forma
mais dindmica para alunos recém-ingressados na
universidade. Chu Rhyme [4] desenvolveu um aplicativo
cuja finalidade foi ensinar pilares da antiga cultura
chinesa Chu para criangas, por meio de questionarios e
mini puzzles com niveis de dificuldade, pontuacbes,
medalhas, entre outros elementos gamificados.

Augmented Gamified Environment [5] se apresentou
como um ambiente que se utiliza da combinagao de
gamificacdo e Realidade Aumentada (RA) para ajudar
estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) a
realizarem pequenas tarefas interativas que tém por
objetivo ajuda-los a desenvolver competéncias
comunicativas e socioemocionais.

Para além desses, estudos como o de Souza e Melo [9]
demonstraram o potencial de abordagens gamificadas
no ensino de programagdo. O fator colaborativo, em
particular, emerge como um elemento positivo para o
engajamento discente. A pesquisa apontou que o uso de
quizes em modo gamificado promoveu “outros tipos de
discussao entre os alunos” e um “aumento na interagao”,
resultando em maior motivacdo e engajamento. Essa
dindmica de grupo, facilitada por ferramentas digitais,
reforga o conteudo e estimula a participagao.

Paralelamente, outra frente de pesquisa explorou o uso
da Inteligéncia Artificial (IA) para mitigar um dos
principais desafios da gamificagdo: o tempo e o esforgo
que os docentes investem na elaboracdo manual de
conteudo. A ferramenta AlQuiz [7], por exemplo, foi
desenvolvida para gerar perguntas e respostas para



quizes a partir de um tema fornecido pelo professor,
visando aliviar esses desafios inerentes a essa
preparacao. De forma similar, a IA pode ser empregada
dinamicamente durante as aulas, com o professor
utilizando-a para solicitar a criagao de testes e desafios
em tempo real [6]. Avaliagbes desses estudos
apontaram resultados positivos, incluindo a percepgao
de diminuicdo do esforco docente na criagdo de
materiais e uma alta aceitagéo dos alunos. Vale ressaltar
que, em ambos 0s cenarios, o papel do docente como
curador do contetdo é notado como fundamental, sendo
sua responsabilidade revisar e validar as questdes
geradas antes de aplica-las.

A contribuicdo do nosso presente estudo reside na
assimilagdo dessas frentes distintas na construgao de
uma ferramenta em um sistema Web. Propomos um
modelo de jogo que integra um design gamificado em
uma dinamica de resolugédo colaborativa de questdes.
Nossa solucdo explora a IA Generativa para a geragao
de conteudo do jogo. Nossa solugdo desenvolve uma
experiéncia de aprendizagem em que a colaboragao é
estruturada e o engajamento € motivado.

M. SocialQuizzles

SocialQuizzles € uma solugdo para o uso colaborativo
dos alunos. Trata-se de um questionario (uma
sequéncia de perguntas contendo  multiplas
alternativas), cuja resolucao é elaborada em grupo. Com
base no questionario e no resultado de sua resolugao, a
solugéo gera um puzzle de caga-palavras.

Sua implementagdo pode ser inserida e avaliada em
ambientes de aprendizagem digital. E direcionado para
sistemas digitais que se utilizam de questionarios ou
planejam inserir essa opg¢do para avaliagdo do
conhecimento dos aprendizes.

3.1 Dinamica de Uso do Jogo

Ao iniciar um SocialQuizzle, um questionario é criado
cujas questbes sado geradas por uma IA Generativa a
partir de conteudos selecionados pelo criador. Os alunos
(participantes) prosseguem para responder as questoes,
escolhendo, entre as alternativas disponiveis, a
alternativa que melhor responde ao enunciado de cada
questdo. A Figura 1 apresenta a dindmica de um
SocialQuizzle.

Fig. 1. Criacéo, realizagdo e revisdo do questionario
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Observagao: elaboracao proépria.

O professor tem a opgdo de gerar os grupos
respondentes. Os grupos podem ser formados de 2 a 4
alunos e sdo agrupados de forma aleatéria. Essa agao
de agrupar deve ser manual pelo professor para que
acontega apenas no momento em que se sabe que
todos os alunos interessados sejam participantes. Apos
a formagao dos grupos, os membros de cada grupo
permanecem inalterados para todos os SocialQuizzles
pertencentes a esse estudo. A constituigdo dos grupos
dessa maneira permite acumular pontos provenientes
da realizagéo de varios SocialQuizzles.

Um aspecto gamificado da geragao dos grupos séo os
seus nomes, gerados automaticamente. Esses precisam
ser unicos, para viabilizar a identificagcdo. Portanto, sao
baseados em elementos tematicos, assim ndo ha
repeticdo. Exemplos candidatos podem ser objetos
celestiais (e.g. Andromeda, Sirius, Orion, etc.) ou pedras
preciosas (e.g. Rubi, Safira, Obsidiana, etc.), porque
possuem inumeras opgdes e podem promover
curiosidade e interesse dos alunos.

Todos os alunos membros de um mesmo grupo
respondem a um mesmo SocialQuizzle, ou seja, para 0s
alunos do grupo, todas as questdes serdo as mesmas,
seguindo a mesma ordem e com as mesmas
alternativas. Ao escolher uma alternativa, a escolha do
aluno conta como um voto para a resposta daquela
questao. Conforme os membros do grupo respondem as
mesmas questdes, as alternativas recebem um
percentual de voto o qual decidira, apds todos os
membros responderem a questao, qual € a opgéao final
(alternativa) mais votada (mais indicada como resposta)
e, portanto, a escolhida pelo grupo para cada uma das
questdes do questionario.

Os membros do grupo ndo precisam responder as
questées do questionario ao mesmo tempo (i.e., &
assincrono entre os membros). Os questionarios
possuem dois prazos a serem observados: um tempo
limite de realizagao, que determina o intervalo de tempo
que cada aluno pode dedicar para responder as
questdes apos iniciar o questionario; e uma data limite
de resposta, que indica até quando o questionario pode
ser finalizado pelo grupo.



Embora haja a possibilidade de cada membro do grupo
completar o questionario individualmente, a discussao
entre os colegas para a concordancia na escolha de uma
resposta correta desempenha um papel crucial nessa
dindmica. Ap6s o estudante finalizar a resposta ao
questionario, o sistema apresenta uma conferéncia com
as estatisticas de respostas (votos), que apresenta qual
o percentual de votos das alternativas dos membros que
ja responderam ao questionario, sem revelar as
respostas corretas.

Geragdo e Resolugdo do Puzzle. Apdés todos os
estudantes membros do grupo responderem ao
questionario, o  sistema gera um  puzzle
automaticamente. A partir desse momento, o puzzle
sera apresentado aos estudantes quando acessarem o
SocialQuizzle, como uma etapa final de avaliagdo. O
puzzle escolhido é um caga-palavras, factivel de ser
realizado em grupo e compativel com o contexto
educacional.

O cacga-palavras é gerado automaticamente com os
termos escolhidos por IA, a partr dos mesmos
conteudos utilizados nas questdes do questionario do
SocialQuizzle. O objetivo do puzzle é retomar uma
palavra-chave ou conceito importante sobre cada um
dos topicos considerados no conteudo do questionario.
Cada termo no puzzle é acompanhado de uma dica ou
pergunta cuja resposta corresponde a palavra a ser
encontrada.

O tamanho da grade (linhas x colunas) varia conforme o
desempenho do grupo no questionario: quanto mais
erros cometidos no questionario, maior o desafio do
puzzle (cf. Figura 2). Esse escalonamento busca
recompensar bons desempenhos sem excluir a
possibilidade de recuperagdo para grupos com menor
acerto, conforme detalhado na Secéao 3.2.

Figura 2. Caga-palavras (puzzle) adaptando-se ao
desempenho no questionario

Grupo obteve
desempenho bom
A Puzzle menos denso

. Etapas de criagao,
realizagao e revisdo

Grupo obteve -
desempenho ruim |

Puzzle mais denso

Observacgao: elaboragao proépria.
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Assim como o questionario, o puzzle é resolvido de
forma colaborativa pelo grupo e de forma assincrona,
respeitando os seus prazos de data e tempo limite para
a realizagdo. Quando um aluno do grupo resolve iniciar
0 caga-palavras, toda palavra encontrada por ele é
registrada e aparece como encontrada para os demais
membros do grupo. Isso acontece mesmo se outro
estudante, membro do mesmo grupo, estiver resolvendo
0 caga-palavras ao mesmo tempo. O caga-palavras é
atualizado em tempo real no sistema para todos os
membros do grupo. Logo, um aluno(a) que venha a
tentar resolver o caga-palavras apdés a tentativa de
outros membros do seu grupo, precisa encontrar apenas
os termos ainda nédo encontrados.

3.2 Pontuagao

A pontuacao final de um SocialQuizzle ¢ a soma dos
componentes de questionario (60% do total) e do puzzle
(40% do total), definidos pelo criador (por exemplo, 60 e
40 pontos, num total de 100). A nota do questionario
corresponde ao percentual de acertos, e a do cacga-
palavras ao percentual de palavras encontradas.

Para equilibrar o desempenho, aplica-se um fator
multiplicativo a pontuagdo do puzzle, conforme o
resultado no questionario (cf. Tabela 1), aumentando o
peso do puzzle em casos de baixo desempenho no
questionario, mas sem ultrapassar seu limite de pontos.
Essa proposta incentiva os alunos a priorizarem o
dominio do conteudo antes de recorrer ao puzzle para
compensar a nota. Definidos os parametros, a férmula
para a pontuacao final do grupo é: Pontuacao Final =
Nota Questionario + (Nota Caca-palavras * Fator
Multiplicativo).

Tabela 1. Fator multiplicativo para a nota do caga-
palavras

Nota Questiondrio (%) Fator Multiplicativo
80- 100 1.0
50-79 1.2

0-49 1.5

Observacgao: elaboragao proépria.

Os pontos obtidos pelo grupo sao acumulados a outros
pontos previamente adquiridos (pela realizagdo de
outros SocialQuizzles), e s&o registrados em um
ranking. O estudo mantém um ranking, como
representado na Figura 3, com as pontuacgdes de todos
0s grupos pertencentes ao estudo, ordenadas de forma
decrescente do grupo com mais pontos até o grupo com
menos pontos. O ranking € um elemento de gamificagdo
que, mesmo na auséncia de impacto académico das
notas obtidas pelos grupos com os SocialQuizzles,
promove engajamento, uma vez que a competicdo e a



interacao entre os estudantes promovem comunicagao,
discusséo e trabalho em equipe [4].

3.3 Arquitetura do Sistema Computacional

O sistema desenvolvido foi organizado em componentes
de back-end, front-end e uma API responsavel pela
comunicagao entre eles. Os componentes de back-end
sao responsaveis pelo gerenciamento e manutengao
dos dados a serem gerados e armazenados, enquanto
os componentes front-end sdo responsaveis pelo
tratamento visual dos dados. Contamos com um banco
de dados que persiste toda a estrutura necessaria para
o funcionamento dos SocialQuizzles.

Fig. 3. Pontuagbes obtidas no Social Quizzle entram
para o ranking

[m Ranking |
s - 1 —

Grupo X | \"-. H Pontuagdes 73 — —

> Social Quizzle oblidas 7 ||

Grupo Y |~ s H 5 1

' 6
[ Grupoz | 7

Observacgiao: elaboragao propria.

O front-end é responsavel por renderizar
componentes interativos a partir dos dados fornecidos
pela API e por encaminhar as interagdes do usuario ao
back-end para processamento. Utiliza-se de elementos
visuais que se integrem a identidade visual do ambiente
de aprendizagem, assegurando usabilidade e fluidez na
dindmica do jogo.

O back-end e a APl desempenham um papel
unificado, enquanto o primeiro realiza o gerenciamento
dos dados e fluxos, a segunda é responsavel por manter
uma interface padronizada em que o front-end fornece
as entradas, os procedimentos sao realizados e em que
formato as saidas séo retornadas (cf. Figura 4).

Figura 4. Conexao entre back-end e API

lusers

...... /group-questionnaire

Back-end : API ai

/word-search

Observacgao: elaboragao propria.
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A API consiste de quatro dominios principais, cada um
possui suas responsabilidades e prové rotas para as
operagoes:

e O dominio "lusers" & responsavel pela criagao
de usuarios, gerenciamento de
compartilhamento dos espagos de estudo e
formacgao dos grupos.

e O dominio "Igroup-questionnaire” é
responsavel pela criagdo dos questionarios
coletivos e registro das tentativas de
preenchimento dos questionarios e de voto as
questdes pelos membros, além da geragéo de
estatisticas de voto e calculo da pontuacéo,
levando em conta o desempenho no
questionario.

e O dominio "/ai" é responsavel pela criagdo das
questbes e geracdo das palavras e suas
respectivas dicas a serem encontradas no
puzzle de cacga-palavras, ambas a partir das
transcricbes dos conteudos.

O dominio "/word-search" é responsavel pela criagao e
montagem dos caga-palavras, recebendo como base as
palavras, dicas e nivel de dificuldade, além de registrar
as palavras que foram encontradas e calcular a
pontuagao dos grupos, levando em conta o desempenho
no puzzle.

O back-end recebe os dados de entrada das rotas e
realiza os fluxos consultando ou alterando os dados do
banco.

A geracao do caca-palavras utiliza um algoritmo com
fungédo pseudoaleatéria baseada em uma seed, que é
uma cadeia de caracteres aleatérios de tamanho fixo.
Essa fungao transforma a seed em um numero, por meio
de operacdes como fungdes trigonométricas sobre o
cédigo ASCII, permitindo que, com a mesma seed,
palavras e nivel de dificuldade, o sistema gere sempre o
mesmo caga-palavras sem armazena-lo.

Implementamos um suporte a uma fila assincrona que
recebe, do front-end, os eventos de selegao de letras no
cacga-palavras, processa cada tentativa e notifica todos
0s membros do grupo em tempo real (Figura 5). Essa
abordagem garante uma experiéncia concorrente fluida
e elimina retrabalho dos alunos.

Figura 5. Fila assincrona para gerenciamento de
eventos
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Observacgao: elaboragao propria.

Iv. Caso de Aplicagao

Para ilustrar a aplicacdo e a dinamica do
SocialQuizzles, descrevemos um caso de aplicagao.
Organizamos um roteiro simulando o uso esperado da
nossa ferramenta. O cenario de aplicagdo € uma
disciplina de Interfaces Humano-Computador (IHC),
presente em um curso de graduagdo de uma
universidade publica no Brasil. Nesse contexto, o
conceito de design é utilizado como uma ferramenta de
aprendizagem ativa para reforgar conceitos tedricos e
promover o engajamento colaborativo entre os
estudantes.

4.1 Contexto de Aplicagiao

Instanciamos nosso sistema em um ambiente de
aprendizagem digital para uma turma universitaria, no
terceiro ano da graduagado. O tema central da atividade
foi “Principios e Heuristicas de Usabilidade”, um tdpico
fundamental na disciplina.

O objetivo do educador foi ir além da aula
expositiva, utilizando o SocialQuizzle para incentivar os
alunos a experienciarem o conteido em estudo de forma
colaborativa, discutirem os conceitos em grupo e
aplicarem o conhecimento.

A atividade gamificada serve tanto como método de
fixagdo do conteudo quanto como uma forma de
avaliagéo formativa do entendimento da turma sobre o
tema. O processo se iniciou com a preparagao do
ambiente pelo educador. As etapas seguiram uma
sequéncia logica para configurar a atividade:

Inser¢ao de Conteudo no Sistema: Primeiramente,
0 educador inseriu no sistema Web os materiais de
estudo como base para a atividade. Ele realizou o
upload de um arquivo PDF contendo a transcrigcdo de
uma aula sobre os conceitos centrais do tema da aula
(cf. Figura 6). O sistema processa o arquivo, deixando-o
disponivel para consulta dos alunos e para a geragao de
questdes pela IA Generativa que equipa o sistema (cf.
Figura 7).

Figura 6. Insercdo de conteudo
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Observacgao: elaboragao propria.

Fig. 7. Lista de conteudos inseridos
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Observacgao: elaboragao proépria.

Formacgao dos Grupos: Com os estudantes ja inseridos
no espacgo de estudo, o educador utilizou a ferramenta
de grupos. Ele definiu o tamanho dos times (neste
exemplo, quatro estudantes por grupo) e o sistema os
agrupa aleatoriamente, atribuindo nomes tematicos aos
grupos (neste exemplo, o tema escolhido pelo sistema é
"Formas Geomeétricas") e unicos, como "Grupo Setor
Esférico" ou "Grupo Face" (cf. Figura 8 e Figura 9). Essa
estrutura de grupo é mantida ao longo de outras
atividades para acumular pontos e fortalecer a
identidade da equipe.

Fig. 8. Criacdo de grupos na aplicacao
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Observagao: elaboragao propria.

Fig. 9. Grupos formados em um estudo

Grupo Setor Esférico Grupo Face Grupo Calola Esférica

Gabriel Aluno Larissa Aluno Nicole Aluno Cristiano Aluno Joana Aluno Nicolas Aluno

Paula Aluno Higor Aluno Marcos Aluno Matheus Aluno Leandro Aluno Fernanda Aluno

Grupo Aresta Grupo Dodecaedro Grupo Ponto

Observacao: elaboracgao prépria.

Criagdo do SocialQuizzle: Nesse estagio, com os
conteudos e grupos definidos, o educador cria o
SocialQuizzle. Ele seleciona os materiais de referéncia
desejados (Figura 10) e define paradmetros como o
numero de questbes e 0s prazos. A partir dessa selecao,
0 moédulo de IA gera automaticamente um questionario
com as questbes de multipla escolha. O educador
acessa uma pré-visualizacdo das questbes geradas
automaticamente para validar sua qualidade e
pertinéncia, podendo substituir qualquer uma que néao
julgue adequada antes de liberar a atividade para os
alunos (Figura 11).

Figura 10. Selecdo de conteudos

Selecionar Conteldos

Principios de Método de
Usabilidade na 5 Avaliacédo de Teste de
Interagdo Humano- Usabilidade na Usabilidade

Computador Web

Cancelar Gerar Questoes

Observacgao: elaboragao proépria.
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Fig. 11. Pré-visualizagao e validagdo de uma questéo
do questionario

Questao 5de 10

Qual dos principios de aprendizibilidade se refere a capacidade do sistema de deixar
claro ao usuéario as consequéncias das a¢des realizadas por ele?

Capacidade de sintetizacao
Familiaridade.
Consisténcia.
Generalizagao.

Previsibilidade.

&« = Trocar questdo

Observacgao: elaboragao prépria.

4.2 A Experiéncia do Grupo na Resolugao do
SocialQuizzle

Uma vez que o SocialQuizzle esta disponivel no
sistema, os estudantes iniciam a atividade em seus
respectivos grupos, que se desenrola em duas fases
principais:

Resolugao do Questionario: Cada membro do grupo
responde ao questionario individualmente, embora a
discussdo entre eles seja incentivada para alinhar as
respostas. A escolha de cada aluno conta como um voto
para a alternativa correspondente. Apds todos os
membros finalizarem, o grupo pode acessar a tela de
estatisticas, que exibe o percentual de votos para cada
alternativa, revelando a resposta final consolidada pelo
grupo, resposta essa que ndo é necessariamente a
correta (veja a Figura 12).

Figura 12. Estatisticas de voto para uma questao do
questionario

Questao 3 de 10

Qual dos principios de aprendizibilidade se refere a capacidade do sistema de deixar
claro ao usudrio as consequéncias das agdes realizadas por ele?

[ Capacidade de sintetizagéo.

Familiaridade

Previsibilidade.

|
|
|
|

[ Generalizagéo.

< >

Observacgao: elaboragao proépria.



Resolugdo do Caca-Palavras: Com base no
desempenho do grupo no questionario, um puzzle de
caca-palavras é gerado no sistema. Ao acessar o
puzzle, os alunos se deparam com uma grade de letras
e uma lista de dicas, cujas respostas séo palavras-chave
do conteudo estudado. A resolucao € colaborativa e em
tempo real: quando um membro encontra uma palavra,
ela aparece como resolvida para todos os outros (cf.
Figura 13).

Ao final do tempo ou apds a conclusdo do puzzle, a
pontuagdo final do grupo (composta pela soma dos
resultados do questionario com o dos caga-palavras) é
calculada pelo sistema e exibida no ranking geral do
espaco do estudo (Figura 3). Essa proposta cria um ciclo
de engajamento, em que a colaboragédo e um pouco de
competicdo motivam os alunos a se aprofundarem nos
temas da disciplina.

V. Discussao

Observamos com base na andlise dos trabalhos
relacionados que grande parte das solugdes
gamificadas educacionais se concentram em contextos
especificos, como o ensino de disciplinas focadas ou o
apoio a publicos-alvo definidos. Nossa solugéo propbs
um sistema que permite a adaptagdo do conteudo
conforme a escolha do dominio e contexto do educador
de maneira nao onerosa ao mesmo. A eficiéncia para
educadores é substancialmente aprimorada pela |A
Generativa do SocialQuizzles, que, similar ao AlQuiz [7]
€ ao uso do ChatGPT por Melo [6], permite uma notavel
redugcao do esfor¢go na criagdo dos conteludos e das
atividades, mantendo o professor como “curador
especialista”. . O educador investe seu tempo e
conhecimento na validagdo do material gerado pela IA,
a partir do seu proprio conteudo, garantindo a qualidade
pedagdgica e a agilidade na aplicagao das atividades, o
que representa uma economia substancial de esforgo e
tempo.

Figura 13. Puzzle de caga-palavras.
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Observacgao: elaboragao propria.
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Nossa solugdo aborda elementos de resolugao
colaborativa que, apoiados em um design gamificado,
exploram os beneficios provenientes da interacao social
e discusséao entre os alunos. Além disso, o sistema de
dificuldade adaptativa do caga-palavras, que se ajusta
ao desempenho do grupo, reflete e avangca a
adaptabilidade do Augmented Gamified Environment
(AGE) [5], que, apds avaliacbes de especialistas,
aumentou sua flexibilidade, funcionalidades e adaptou
niveis para evitar distratores. Esta integragdo garante
um estado de engajamento produtivo, evitando tédio e
frustracao.

Em nosso desenvolvimento, a adogao de uma solugao
considerando fila assincrona de eventos e dificuldade
baseada na evolugdo do conhecimento demonstrou-se
uma solugao efetiva para desacoplar os moédulos de
geracgao de questionario, geracéo do puzzle e feedback,
promovendo potencial escalabilidade e melhor
desempenho no sistema. A estrutura do banco de dados
foi planejada para dar suporte a colaboragao em grupo,
personalizagao dos estudos e avaliagdo adaptativa, o
que reforga o carater dindmico do design.

A integragcdo com a IA Generativa representa uma
inovagao, uma vez que permite a geragao procedural de
palavras para o puzzle e questdbes com base no
desempenho dos estudantes, aspectos pouco
explorados na literatura. Essa flexibilidade amplia as
possibilidades de uso da solugdo, favorecendo o
engajamento e a autonomia tanto de alunos quanto de
professores.

Ainda que nossa avaliagao preliminar aponte para um
bom funcionamento técnico do sistema, trabalhos
futuros demandam a avaliagdo em profundidade do
impacto pedagdgico de nossa solugdo na aprendizagem
dos estudantes. Do ponto de vista dos educadores, é
valido refletir como essa ferramenta digital tem o
potencial de mudar a pratica em sala de aula. Ela pode
ser usada como avaliagdo formativa, revisdo de
conteudo, ou até mesmo como uma atividade “quebra-
gelo” para introduzir um novo toépico. E, dadas essas
possibilidades, o professor pode usa-la para obter um
diagndstico rapido do entendimento da turma através
das estatisticas de voto.

Apesar dos resultados promissores, € fundamental
reconhecer as limitagdbes e ameacgas a validade do
presente  estudo. Primeiramente, a avaliagéo
concentrou-se na viabilidade técnica da arquitetura da
solugao, ndo medindo o impacto pedagdgico em termos
de aprendizagem ou retengcdo de conhecimento. Em
segundo lugar, o conteudo gerado pela IA, embora
assistido, representa uma limitagcdo inerente; a
possibilidade de gerar questdes ambiguas ou puzzles
com dicas imprecisas exige uma curadoria atenta do
educador, um elo indispensavel do processo. Por fim, o
engajamento observado pode ser parcialmente atribuido
ao “efeito novidade”, sendo necesséarios estudos



longitudinais para verificar se a motivacao se sustenta
ao longo do tempo. Esses passos ja estdo planejados
para ocorrerem, uma vez que recebemos aprovagéo do
Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade,
com numero de CAAE 86313125.6.0000.5404.

VI. Conclusao

Estudantes tendem a apresentar baixo engajamento
com atividades de estudo tradicionais, especialmente
quando essas ndo promovem colaboragdo ou
interatividade significativa. Educadores enfrentam
desafios para transformar conteddos digitais em
atividades ludicas e personalizadas que promovam a
participagdo ativa dos alunos. Este estudo propés o
SocialQuizzles, uma solugdo digital implementada em
um sistema Web que une questionarios colaborativos
com puzzles de caga-palavras gerados de forma
assistida por IA Generativa a partir de contetdos digitais
definidos pelo educador.

Implementamos, integramos e avaliamos a solugédo em
um ambiente de aprendizagem digital considerado um
contexto de ensino de graduagao. Em nossa avaliagao
preliminar, a implementagcdo modular demonstrou-se
tecnicamente viavel, suportando a interagédo simultédnea
de grupos de estudantes e permitindo a adaptacao
dindmica dos niveis de dificuldade conforme o
desempenho coletivo. Trabalhos futuros envolvem
avaliar de forma mais abrangente o impacto pedagégico
em termos de engajamento, retencado de conhecimento
e evolugdo de competéncias da solugdo. Estudos
futuros devem ainda focar em investigacdes empiricas
longitudinais, com  métricas padronizadas de
aprendizagem e usabilidade e, idealmente, estendendo
a validacao a diferentes contextos educacionais.
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