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As tecnologias da internet t€m se integrado cada vez mais ao cotidiano das
institui¢des de ensino, com a realizagdo de cursos de Educacdo a Distancia (EAD), provas
on-line, atividades remotas e sites institucionais. Isso ocorre pela facilidade de acesso a
internet nos dias atuais, por meio de smartphones, tablets e computadores, atingindo um
numero maior de pessoas e contribuindo para o beneficio dos alunos e professores.

Dentre as tecnologias mencionadas, os quizzes1 on-line destacam-se como uma
ferramenta educativa que alia praticidade e interatividade. Esses quizzes permitem que
alunos testem seus conhecimentos de forma dinamica, com feedback imediato, o que
contribui para o processo de ensino-aprendizagem. Além disso, os professores podem
utilizd-los para avaliar o progresso dos estudantes de maneira continua e adaptativa.

Na educagdo, os quizzes sao usados como um método dindmico de revisdo e
fixacdo de conteidos. Eles oferecem feedback imediato, o que ajuda os alunos a iden-
tificar rapidamente dreas onde precisam melhorar. Além disso, podem ser configurados
com diferentes tipos de perguntas, como multipla escolha, verdadeiro ou falso e respostas
abertas, tornando o aprendizado mais diversificado e interativo.

Com a gamificacdo, os quizzes tornam-se ainda mais atrativos e eficazes. A
gamificacio introduz elementos tipicos de jogos, como pontuagdes, niveis, recompen-
sas e rankings, incentivando a competi¢do sauddvel e o engajamento dos alunos. Esse
formato estimula a motivagdo, tornando o processo de aprendizagem mais prazeroso e
desafiador. Ao transformar o aprendizado em uma experiéncia lddica, os quizzes gami-
ficados ajudam a manter o interesse dos alunos e a promover uma participag@o ativa nas
atividades escolares [Cecilio et al. 2019].

As plataformas de quizzes, no geral, apresentam alguns problemas aparentes
como forma de avaliacdo, por serem plataformas mais focadas para o entretenimento.
O Kahoot! [Kahoot 2013], por exemplo, possui recursos premium que, caso nao sejam
pagos, acabam limitando o niimero de quizzes que o usudrio pode criar, as imagens que
podem ser adicionadas e o nimero de participantes por jogo, que sdo 10 pessoas, o que
pode ser insuficiente para turmas maiores. Outra caracteristica € a realizagao do quiz de
maneira sincrona, ou seja, caso seja realizado como uma atividade para estudos, ndo teria
como o aluno revisar/refazer.

'Um quiz é uma ferramenta de avalia¢io, geralmente composta por uma série de perguntas, que pode ser
utilizada para testar conhecimentos sobre um determinado tema ou simplesmente para entretenimento. Os
quizzes podem ser aplicados em papel, aplicativos, plataformas on-line ou até em apresentagdes interativas.
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Nesse sentido, este projeto tem como objetivo oferecer uma solug@o dinamica e
gamificada para a criag@o e aplicacdo de quizzes personalizados, chamada de Question-
Plex. O QuestionPlex € uma plataforma on-line onde professores cadastram questoes
com assuntos personalizados de sua drea de interesse e os estudantes podem responder as
questdes com intuito de estudar para matéria de uma maneira mais lidica.

Esse projeto foi pensado para que os estudantes possuam uma nova forma de es-
tudo que pode ser utilizada, inclusive, como instrumento avaliativo pelos professores. Os
estudantes poderao responder perguntas de maneira on-line e dindmica, enquanto 0s pro-
fessores acompanham o progresso nas mais diversas dreas de conhecimento.

Este trabalho foi iniciado por uma pesquisa, feita em julho de 2024, pelo Google
Scholar, com as palavras “website”, “quiz” e “ensino” sobre trabalhos relacionados ao de-
senvolvimento de quizzes, observando quais linguagens de programagao foram utilizadas,
como eles chegaram a tais resultados, entre outros. A principal referéncia utilizada foi o
estudo de [Souza 2018], que tem como ideia um site de quizzes para testar o conhecimento
dos alunos de soldagem da Universidade Federal de Uberlandia (UFU).

Paralelamente, foram estudadas as técnicas e linguagens de programacao bus-
cando identificar as mais adequadas para o desenvolvimento do projeto, dentre elas, as
linguagens de marcacdo HyperText Markup Language (HTML) e Cascade Style She-
ets (CSS) e as linguagens de programacdao PHP e JavaScript (JS). Além da aplicagdo
das técnicas de encapsulamento, heranca e polimorfismo, conceitos essenciais da
programagao orientada a objetos (POO). Para o armazenamento e gerenciamento de da-
dos, foi utilizado o banco de dados MySQL [Carvalho 2018].

Atualmente, o sistema tem um cadastro simples e pratico, com usudrio, senha e
tipo de conta (professor ou aluno). Para acessar o sistema, o usudrio precisa fornecer suas
credenciais de acesso e apds a autenticagdo, a pagina principal € exibida. Caso possua um
perfil de aluno, o usudrio visualizard as questdes cadastradas no sistema por meio de uma
interface intuitiva. Ao acessar a questdo o aluno pode escolher qual questdo ira realizar
dentre as op¢Oes disponiveis, conforme mostrado na Figura 1.

Q Questi°“P|ex Inicio  Sobre  Criar Questéo  Logout

Questdes Disponiveis

nterpretacédo de grdficos e tabelas no contexto socioeconémico

A influéncia do clima e das caracteristicas geogréficas na producéo agricola brasileira

A formagao da cultura brasileira: colonizacdo e herangas africanas, indigenas e europeias

O papel da literatura modernista na identidade cultural brasileira

A dplicacdo de conceitos de genética na biotecnologia moderna

Figura 1. Tela inicial.
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Caso possua um perfil de professor, o usudrio poderd cadastrar e editar questoes,
conforme mostrado na Figura 2.

Q Questi°nplex Inicio  Sobre  Criar Questéo  Logout

Criador de Questdes

Titulo

Informe a questéo

Jodio tem 3 magds.
completa

Selecione

a ~ Alternativa ~ Alternativa ~ Alternativa ~ Alternati
alternativa T T2 T3 T oa
correta:

Cadastrar questdo

Figura 2. Tela de cadastro de questoes.

O GitHub [Aquiles and Ferreira 2014] foi utilizado como ferramenta de versiona-
mento de cddigo, o que permitiu um controle eficiente das alteracdes realizadas durante
o desenvolvimento do QuestionPlex?. Com o uso de repositérios, foi possivel armazenar
todas as versdes do cédigo, garantindo a rastreabilidade das modifica¢des e facilitando a
identificacdo de eventuais problemas. Além disso, o GitHub proporcionou a colaboracao
remota entre os desenvolvedores.

E esperado que apés a finalizacio do desenvolvimento, essa plataforma seja uti-
lizada como uma nova ferramenta de estudos. Espera-se expandir o sistema como novas
funcionalidades para os estudantes, como “blocos de matéria” e “pesquisa por tags” para
facilitar a localizacao de temas de estudo, além de adicionar elementos que tornem a inter-
face grafica do usudrio mais atrativa. Para os professores, pretende-se oferecer relatorios
diversificados para o acompanhamento do processo de ensino-aprendizagem.
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’Link para o repositério do  QuestionPlex: https://github.com/Flouwz/
TCC—-QuestionPlex



