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2. Assunto do tutorial: Arte e Design.

3. Tópicos de interesse: Desafios e benefícios da criação do conteúdo de quizzes; Processo
de produção de quizzes; e Panorama das ferramentas de apoio à implementação e
disponibilização de jogos do tipo quiz.

4. Nível do tutorial: Básico. Não há pré-requisitos.
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5. Duração: Duração estimada de 2h.

6. Estrutura necessária: O tutorial será presencial e precisa de apenas uma sala de aula
com projetor. Necessita de inscrições por formulário.

7. Resumo: Jogos do tipo quiz são exemplos práticos de metodologias ativas, por
possibilitar um feedback imediato na revisão e fixação de conceitos abordados em uma
determinada área do conhecimento. Entretanto, há a necessidade de planejar e criar o
conteúdo dos quizzes de maneira sistemática, visando garantir a eficácia dos resultados
pedagógicos. Esse tutorial, voltado para professores, educadores, game designers e
pesquisadores na área de jogos, tem como objetivo apresentar o planejamento, criação e
validação de conteúdos para jogos sérios do tipo quiz. A metodologia usará uma técnica de
ensino de exposição dialogada: parte-se dos desafios, oportunidades e benefícios da criação e
uso do jogos, seguida da apresentação e exemplificação das etapas do processo de produção
de quizzes, baseadas em Morais et al. (2021), e, por fim, mostra-se um panorama das
principais ferramentas de apoio à implementação, integração dos conteúdos e
disponibilização de jogos do tipo quiz. Espera-se que os participantes aprendam a planejar e
construir seus quizzes na prática, a partir dos conceitos apresentados neste tutorial.

8. Motivação: Um jogo sério do tipo quiz é um recurso educacional de baixa complexidade
que pode motivar e auxiliar estudantes e, por esse motivo, tem se tornado uma opção viável
de aprendizagem e avaliação interativa e somativa (Petri et al., 2016). O jogador, ao usar o
quiz, pode ter sua aprendizagem aprofundada, revisada e validada por meio de questões
práticas e teóricas sobre os conceitos e conteúdos estudados (Oliveira et al., 2020). As
vantagens de se utilizar jogos do tipo quiz são a existência de um objetivo a ser alcançado
parcialmente ou integralmente pelo jogador, e um certo nível de desafio associado ao objetivo
(Morais et al., 2021). Além disso, devido às chamadas, feedback e elementos gráficos
(imagens, diagramas, gifs) do quiz serem feitos de maneira atrativa e interativa, são uma
forma de entretenimento e retenção da atenção dos jogadores, mesmo em assuntos que podem
ser considerados desinteressantes. Diferentemente de uma prova convencional, um quiz é
capaz de oferecer feedback constante e imediato, estimular a competição de maneira saudável
e envolver os alunos de jeito único e lúdico. De modo geral, o tutorial destina-se aos
interessados na pesquisa, design, criação e uso de quizzes. Como público-alvo, espera-se (1)
professores da Educação Básica e Ensino Superior, de redes públicas e privadas, interessados
em aprender a criar e usar quizzes em suas práticas pedagógicas; (2) educadores envolvidos
em iniciativas de intervenção pelo poder público, que desejam promover a Educomunicação
por meio de quizzes; (3) game designers que buscam compreender os elementos importantes
na criação de jogos sérios do tipo quiz, principalmente relacionados ao conteúdo, e as
oportunidades nessa área; e (4) pesquisadores interessados em jogos, das diversas áreas de
conhecimento e grupos sociais, e que querem entender os desafios e lacunas de pesquisa.
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