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RESUMO: O Sistema de Avaliagdo da Educac¢do Basica (SAEB) ¢ fundamental para o
diagnostico da qualidade do ensino no Brasil, mas ainda ha escassez de recursos digitais que
auxiliem os estudantes na preparagdo para essa prova. Este trabalho tem como objetivo propor
e descrever o desenvolvimento do aplicativo SAEB SIMULA, criado como uma ferramenta de
apoio pedagdgico gratuita. A pesquisa ¢ de natureza descritiva e tecnologica, fundamentada em
principios de gamificagdo e simulacao educacional. O protdtipo foi desenvolvido em linguagem
Python e apresenta funcionalidades como simulagao de provas, controle de tempo, relatorio de
desempenho e acessibilidade por voz. Espera-se que o uso do aplicativo contribua para o
engajamento dos alunos e melhor compreensao das avaliagdes externas. Conclui-se que o
SAEB Simula possui potencial para apoiar praticas docentes e promover aprendizagens mais
autonomas e interativas.
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ABSTRACT: The Basic Education Assessment System (SAEB) is fundamental for diagnosing the
quality of education in Brazil, but there is still a scarcity of digital resources to help students prepare for
this test. This work aims to propose and describe the development of the SAEB SIMULA application,
created as a free pedagogical support tool. The research is descriptive and technological in nature, based
on principles of gamification and educational simulation. The prototype was developed in the Python
language and features functionalities such as test simulation, time control, performance reporting, and
voice accessibility. It is expected that the use of the application will contribute to student engagement
and a better understanding of external assessments. It is concluded that SAEB Simula has the potential
to support teaching practices and promote more autonomous and interactive learning.
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1 INTRODUCAO

O Sistema de Avaliagcdo da Educacdo Bésica (SAEB) é uma das mais importantes
ferramentas de avaliacdo em larga escala do Brasil, coordenada pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP). Seus resultados sdo fundamentais
para compor o Indice de Desenvolvimento da Educacio Bésica (IDEB), orientando politicas
publicas e permitindo que escolas e redes de ensino identifiguem desafios e promovam
melhorias na qualidade da educacao (INEP).

Em uma matéria veiculado no portal do INEP para 2025. A previsdo € que participem
do SAEB 6.509.809 estudantes em 253.407 turmas e 75.501 escolas. A familiaridade dos
estudantes com o formato da prova, incluindo o tipo de questéo e a gestdo do tempo, é um fator
que pode influenciar seu desempenho. Ao adotar a metodologia ativa como a gamificacdo, que
integra caracteristicas de jogos, observa-se um crescimento na interacdo dos alunos durante as
atividades. Essa abordagem metodoldgica/pedagogica, com base em elementos de jogos Curvo
etal., (2018).

Nesse contexto, a utilizacdo de tecnologias educacionais surge como um caminho
promissor para enriquecer as praticas pedagogicas e preparar os estudantes de maneira mais
dindmica e engajadora. Ferramentas que simulam avalia¢Bes externas podem ajudar a reduzir a
ansiedade dos alunos. Aguiar et al. (2024), entendem que, elas oferecem subsidios para a
tomada de decisdes, pois é uma ferramenta de diagnostico e reflexdo acerca da pratica
pedagogica e tem a possibilidade de coletar e gerar dados acerca da realidade da educacéo.
além de fornecer aos professores dados preliminares sobre as competéncias e dificuldades da
turma.

O objetivo principal deste trabalho € propor um aplicativo de desktop que simule a
experiéncia da prova do SAEB, servindo como uma ferramenta de apoio para alunos e
professores no processo de preparacdo. A proposta visa preencher uma lacuna identificada no
cenario educacional, o que nos leva a formular o seguinte problema de pesquisa:

Como a tecnologia pode ser empregada para desenvolver um recurso digital gratuito e
acessivel que permita aos estudantes do ensino fundamental treinar para o exame do SAEB em
condigdes semelhantes as da avaliacéo real?

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Avaliacg0es externas e 0 SAEB

O Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB) teve seu inicio de
desenvolvimento no final dos anos 80. Sua primeira aplica¢do ocorreu em 1990, em um periodo
da historia brasileira marcado pela discussdo da redemocratizacdo e da descentralizacdo das
acOes de governo. A principal funcdo do Saeb em relacdo ao Ideb é fornecer o componente de
desempenho cognitivo, proficiéncia necessario para o calculo do indice. O (IDEB) é um
indicador-sintese obtido pela multiplica¢do da proficiéncia média dos alunos da escola, medida
pelo Saeb/Prova Brasil, pela taxa média de aprovacao da escola, extraida do Censo Escolar.

No ambito das politicas publicas, o proprio (SAEB) tem passado por transformacdes,
incluindo a transicdo gradual para formatos digitais. Para Aguiar et al., (2024), a principal
critica reside no desalinhamento do sistema avaliativo com a realidade social e pedagdgica das
escolas, gerando questionamentos sobre a sua real capacidade de indicar a qualidade do ensino
para todos. Essa tendéncia reforca a necessidade de desenvolver a literacia digital dos
estudantes e de criar ferramentas que 0s preparem para essa nova realidade avaliativa. A
proposta deste aplicativo esta, portanto, alinhada as diretrizes contemporéaneas de avaliagéo e
ao avanco das tecnologias educacionais no Brasil.



2.2 Tecnologias educacionais

A integracdo de tecnologias no processo de ensino-aprendizagem tem sido amplamente
discutida nas ultimas décadas. Ferramentas como simuladores e provas digitais ganham
destaque por permitirem a pratica em um ambiente controlado, oferecendo feedback imediato
e adaptabilidade Prensky (2001). Simuladores de exames, em particular, preparam o estudante
ndo apenas no que tange ao contetido, mas também as estratégias de resolucdo de prova, como
o controle do tempo e a familiarizacdo com a interface, elementos que sdo cognitivamente
exigentes. Os cenarios de simulacdo resultam e permitem mais aquisi¢cdo de competéncias, com
agilidade de transferéncia destas em relacdo a situacdo treinada Butafava et al., (2022). A
simulacdo permite estudar sistemas complexos da vida real por intermédio de analises de
modelos realistas, a fim de obter informacdes sobre o seu funcionamento e testar suposicdes
para resolucdo de problemas Celestino et al.; (2021).

2.2.1 Gamificagdo na educacional

Aliado a isso, conceitos de gamificacdo o uso de mecéanicas e dindmicas de jogos em
contextos ndo lddicos tém se mostrado eficazes para aumentar 0 engajamento e a motivacao
dos alunos Kapp, (2012). Elementos como pontuacdo, crondmetros, feedback instantaneo e
barras de progresso, presentes no protdtipo aqui proposto, transformam o estudo em uma
atividade mais interativa e menos monétona. Boller et al., (2018) defendem que a “Gamificagdo
trata-se do uso de elementos de jogos em uma situacao de aprendizagem da utilizacéo de partes
de um jogo no design instrucional, sem que isso implique na criagdo de um jogo completo”. A
gameficacdo contemporanea no ensino ganhou impulso com o advento da tecnologia digital,
possibilitando a criacdo de ambientes virtuais envolventes que transcendem as fronteiras
tradicionais do ensino Aradjo et al., (2024).

Para Alves (2018) O foco da gamificacdo é envolver emocionalmente o individuo dentro
de uma gama de tarefas realizadas. Para isso utiliza de mecanismos proveniente de jogos que
sdo percebidos pelos sujeitos com elementos prazerosos e desafiadores.

2.2.2 Simuladores na educacao

Para ajudar a entender as estratégias de usabilidade do aplicativo. O uso de simulagdes
em sala de aula com esta geracdo de alunos, chamada geracao tecnoldgica € marcante, pois
promove beneficios ao trabalho pedag6gico uma vez que estimula o interesse dos alunos para
as inovacOes tecnoldgicas Pereira et al., (2018). Além de que. Os modelos de simulagdo
realistica, tém sido adaptados a diferentes campos, em que o0s cenarios de simulacdo resultam e
permitem mais aquisicdo de competéncias, com agilidade de transferéncia destas em relacdo a
situacdo treinada Butafava et al., (2022).

Nesse cenario Miranda et al., (2018). Entende que. Educagdo cognitiva e de
comportamento, pois podem proporcionar um aumento na autoestima e autoconfianca, o que
amplia a possibilidade de os individuos absorverem informacgdes e obterem beneficios no
processo de aprendizagem.

Evidencia-se que as avaliacbes externas servem para 0 acompanhamento do
desenvolvimento de estudantes e da escola, pois acabam sendo ferramentas que podem
traduzir as préaticas docentes bem como a aprendizado dos estudantes. Almeida et al., (2024).

2.3 Linguagem de programacéao na educacao



A selecéo de uma linguagem de programacao para o desenvolvimento de um software
educacional, especialmente um voltado para o Ensino Fundamental, transcende a mera
preferéncia técnica; ela €, em si, uma decisdo pedagogica. A escolha por Python para o
desenvolvimento do “SAEB Simula” alinha-se as tendéncias contemporaneas da informatica
na educacdo no Brasil, que priorizam a baixa carga cognitiva para o aprendizado da
programacéo, a flexibilidade e um ecossistema robusto que permite a rapida prototipacéo de
ferramentas funcionais.

A principal vantagem de Python, amplamente reconhecida pela comunidade
académica brasileira, é sua sintaxe clara e intuitiva. A linguagem foi projetada com uma
filosofia de legibilidade, o que a torna ideal para ambientes de ensino. Pesquisadores brasileiros
que analisam a insercao da programacao no ensino basico destacam que essa simplicidade é um
fator-chave para reduzir a ansiedade e a sobrecarga cognitiva dos alunos. Em um estudo de
2021, Borges (2021) justifica a selecdo de Python para atividades no ensino béasico "pelo fato
de ser uma linguagem de simples entendimento, possuir comandos semelhantes ao inglés, ser
dindmica e flexivel".

Além da sintaxe, Python se destaca como uma ferramenta pedagogica poderosa para o
ensino de disciplinas curriculares, como a Matematica, um dos pilares do SAEB. Um estudo
publicado na revista Zetetike (UNICAMP 2023), investigou o uso de Python para o
desenvolvimento do pensamento criativo em matematica. A pesquisa concluiu que a
programacdo em Python para a solucdo de problemas "possui potencialidades para desenvolver
0 pensamento criativo em matematica facilitando a simulacdo, depuragéo, reflexdo sobre o
processo, motivacao e engajamento™ Binotto (2023). Isso demonstra que Python ndo é apenas
uma ferramenta para criar o quiz, mas seu proprio uso esta alinhado com as competéncias que
0 (SAEB) visa avaliar.

Finalmente, a escolha de Python é pragmatica. A linguagem possui um ecossistema de
bibliotecas maduro que viabiliza projetos complexos com poucas linhas de cédigo. Conforme
apontado por Carvalho et al. (2024), entre as vantagens de Python estdo sua "vasta biblioteca
padrdo e uma comunidade ativa de desenvolvedores”. O uso da biblioteca Pygame neste projeto
é um exemplo direto disso: ela permite a criacdo de uma interface grafica ladica gamificada,
com sons, crondmetro e interatividade, elementos essenciais para capturar a atencéo de alunos
do 5° ano. Sem uma biblioteca desse nivel, o desenvolvimento de um jogo educacional seria
exponencialmente mais complexo, inviabilizando projetos ageis em contexto escolar.

3 METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de natureza descritiva e de
desenvolvimento tecnoldgico.
O processo de desenvolvimento do protétipo seguiu trés etapas principais:

3.1 Etapas de desenvolvimento

Requisitos Pedagogicos: O aplicativo deveria simular questdes de multipla escolha no
formato do SAEB, incluir um cronémetro para gestdo do tempo, fornecer um relatério de
desempenho simples percentual de acertos e ser de facil utilizacdo por criancas do 5° ano do
ensino fundamental.

Requisitos Tecnologicos: A ferramenta deveria ser um aplicativo de desktop para
garantir o funcionamento offline, ter uma interface gréafica intuitiva, ser desenvolvida com
tecnologias de cdédigo aberto e permitir a facil atualizagcdo do banco de questdes por parte do
educador.



3.2 Tecnologias utilizadas

A arquitetura foi definida como uma aplicacdo monolitica, onde a logica do jogo, a
interface do usuario e o gerenciamento de dados sdo contidos em um Unico script. As
funcionalidades essenciais foram mapeadas: tela de jogo, renderizagdo de questdes e
alternativas, sistema de verificacdo de resposta, contagem de pontos, cronémetro regressivo e
tela de resultado final.

Utilizando a linguagem Python, um prototipo funcional foi desenvolvido para validar a
concepgdo. A escolha das tecnologias e elementos de design foi guiada por critérios especificos.
Aspectos Técnicos: O prototipo foi construido utilizando um conjunto de bibliotecas Python de
cddigo aberto.

Python 3: linguagem base do projeto.

Pygame: Biblioteca utilizada como motor principal para criar a janela, renderizar todos
os elementos graficos (textos, botBes, imagens), gerenciar eventos de mouse e teclado, e
controlar sons.

Pandas: Empregada para a leitura eficiente e estruturada do banco de questfes a partir
do arquivo Excel.

Pyttsx3: Utilizada para implementar a funcionalidade de text-to-speech (TTS),
convertendo o texto da pergunta e das alternativas em audio.

NumPy: Usada para gerar programaticamente os sons de feedback (acerto, erro),
garantindo que o aplicativo ndo dependa de arquivos de audio externos.

A paleta de cores foi escolhida com base na psicologia das cores para criar um ambiente
de aprendizado estimulante e agradavel. O azul claro do fundo é associado a calma e
concentracdo. O amarelo dos botBes é uma cor vibrante que atrai a atencao para os elementos
interativos, enquanto o azul escuro do texto garante alta legibilidade e um tom de seriedade.

Para Heller (2022). “A cor é mais do que um fenomeno Otico, mais do que um
instrumento técnico.” e ainda “A impressdao causada por cada cor ¢ determinada por seu
contexto, ou seja, pelo entrelagamento de significados em que a percebemos.”

3.3 Desenvolvimento de um protétipo inicial
Definicdo da Arquitetura e Funcionalidades.

Justificativa da Linguagem Python: A escolha de Python como linguagem de
programacéo principal se deu por multiplos fatores. De acordo com Labaki (2011) “Python ¢é
uma linguagem orientada a objetos que facilita entre outras coisa o controle sobre a estabilidade
dos projetos quando estes comecam a tomar grandes proporgoes.”

Simplicidade e Curva de Aprendizagem: A sintaxe clara de Python acelera o
desenvolvimento e facilita a manutencdo do codigo. Uma grande vantagem de Python é a
legibilidade dos programas escritos nessa linguagem Menezes et al., (2010).

Ecossistema Robusto: Python possui um vasto conjunto de bibliotecas que foram
essenciais para o projeto, como detalhado na proxima secéo.

Multiplataforma: Solugdes em Python podem ser facilmente empacotadas para rodar em
diferentes sistemas operacionais (Windows, macOS, Linux).

Justificativa da Paleta de Cores: As cores configuram meio eficaz para a percepgéo de
mundo complementando um pleno desenvolvimento do ser. Pinto et al., (2023). As cores estéo
presentes em nosso dia a dia e, para que o ambiente escolar se favorega com isso, as instituigdes
de ensino precisam ter um conhecimento desse tema para poder aplicar corretamente a
psicologia das cores nas salas de aula. Melo et al., (2024).



4 RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1 Descrigéo do prototipo SAEB simula

O protétipo, "SAEB simula”, é uma aplicacdo de desktop que executa um quiz
simulando a prova do (SAEB).

Funcionalidades: Simulacdo de Prova com Crondmetro: Cada questdo possui um tempo limite
de 45 segundos para ser respondida, incentivando o aluno a gerenciar seu tempo. Caso o tempo
se esgote, a questdo e considerada incorreta e o sistema avanca.

Banco de Questdes Externo: As perguntas sdo carregadas de um arquivo Excel
permitindo que professores possam facilmente editar, adicionar ou personalizar o banco de
questdes sem alterar o codigo-fonte.

Relatorio Basico de Desempenho: Ao final de um conjunto de 10 quest@es, o aplicativo exibe
0 numero de acertos e o percentual de aproveitamento, fornecendo um feedback imediato sobre
0 desempenho do aluno.

Interface Simples e Acessivel: A interface grafica é limpa, com elementos bem
definidos: area da pergunta, botdes de alternativa, pontuacéo e crondmetro visiveis. Além disso,
foi implementada uma funcao de acessibilidade que permite "Ouvir a Pergunta” atraves de um
sintetizador de voz, auxiliando estudantes com dificuldades de leitura.

Figura 1 — Tela inicial da interface grafica do jogo

4 QuizGame - Provinha Brasil - x

BEM VINDO SAEB SIMULA

JOGAR

Fonte: Elaborado pelo autor com base no software desenvolvido.

A da figura 1, apresenta a tela de abertura do aplicativo "SAEB SIMULA". A interface
é minimalista, composta por um titulo centralizado ("BEM VINDO SAEB SIMULA") e um
botéo interativo "JOGAR", servindo como ponto de entrada da aplica¢do, onde inicializa a
janela gréfica e aguarda a interacéo do usuério via clique do mouse para iniciar o loop principal
do jogo.



Figura 2 - Interface de jogabilidade com elementos de HUD e acessibilidade

9 Quiz Game - Provinha Brasil -

Pontuagéo: 0/10 Quiz Game - SAEB SIMULA Tempo: 31s
e

Leia o texto: Lucas comprou um livro novo e comegou a Ié-lo no mesmo dia. Qual
das opgoes resume melhor o texto?

1. Lucas comprou algo novo

2. Lucas comprou € leu um livro novo
3. Lucas comegou um livio

4. Lucas leu um livio no mesmo dia

5. Lucas gosta de livios

Fonte: Elaborado pelo autor com base no software desenvolvido.

A figura 2, ilustra o estado ativo do jogo durante uma partida. No cabecalho, observa-
se contendo a pontuacdo atual (2/10) e o temporizador regressivo de 45 segundos. O corpo
central exibe o enunciado da questdo, seguido por cinco botdes de alternativas. Destaca-se, no
canto inferior direito, o botdo verde "Ouvir Pergunta”, que aciona a funcdo sintese de voz,
garantindo acessibilidade e inclusdo. Uma barra de progresso azul indica visualmente o avanco
do jogador na sequéncia de questoes.

Figura 3- Feedback visual imediato de resposta correta

{5l Quiz Game - Provinha Brasil _ «

Pontuacgo: 1110 Quiz Game - SAEB SIMULA  Tempo: 44s
= e e m e mm e

Paulo quer comprar 6 cadeiras, e cada uma custa R$ 2.435,00. Quanto ele gastara no
total?

1. R$14.610,00
2. R$14.510,00
3. R$14.620,00
4. R$14.520,00

5. R$ 14.430,00

S G

Fonte: Elaborado pelo autor com base no software desenvolvido.

A figura 3, demonstra 0 mecanismo de feedback positivo. Apds o usuério selecionar
uma alternativa, o sistema verifica a correspondéncia com o gabarito e exibe instantaneamente
uma caixa de mensagem na cor verde com o texto "Resposta Correta!"”. Simultaneamente, o
codigo dispara um efeito sonoro especifico, reforcando o acerto através de estimulo audiovisual
antes de avancar para a proxima pergunta.



Figura 4 - Feedback visual de resposta incorreta com correcdo pedagogica
Brasil - X

{4 Quiz Game - Provinha

Pontuacgo: 310 Quiz Game - SAEB SIMULA  Tempo: 45s
—

Em uma sala com 24 alunos, 1/3 sdo meninas. Quantas meninas ha na sala?

Incorreto! Resposta correta: Alegremente _

Fonte: Elaborado pelo autor com base no software desenvolvido.

A figura 4, exibe o tratamento de erro do sistema quando o usuario seleciona uma
alternativa equivocada. A funcdo renderiza uma caixa vermelha na parte inferior da tela. Além
de informar o erro (“Incorreto!"), o sistema apresenta a funcionalidade pedagogica de exibir
qual seria a resposta correta, permitindo que o aluno aprenda com o erro. Este processo é
acompanhado por um som de alerta, interrompendo momentaneamente o fluxo do jogo para
leitura do feedback.

Figura 5 - Tela de encerramento e feedback de desempenho

{3 Quiz Game - Provinha Brasil - X

Parabéns! Acertou 6 de 10. Excelente!

Jogar Novamente (R)

Fonte: Elaborado pelo autor com base no software desenvolvido.

A figura 5, representa a tela final, apds o término das 10 questdes ou esgotamento das
perguntas disponiveis. O sistema calcula a porcentagem de acertos e exibe uma mensagem
condicional ("Excelente!" para acertos acima de 50% ou mensagem de incentivo caso
contrério). O bot&o central "Jogar Novamente (R)" que reseta as variaveis globais de pontuacao
e indice de questdes, reiniciando o ciclo do jogo sem a necessidade de fechar a aplicacao.

4.2 Potenciais pedag0ogicos



Embora o protétipo ainda ndo tenha sido submetido a testes com usuérios, € possivel
discutir os resultados potenciais de sua implementacdo com base na literatura e em suas
funcionalidades.

Preparacao de Alunos para Avaliacdes Externas: A principal contribuicdo esperada é a
reducdo da ansiedade e a melhoria do desempenho dos estudantes no SAEB. Ao praticar em
um ambiente que simula a pressdo do tempo e o formato das questes, os alunos podem
desenvolver maior confianga e familiaridade com a prova, permitindo que se concentrem no
conteddo em si, e ndo nos aspectos operacionais do exame.

Apoio a Professores: O aplicativo pode servir como uma ferramenta de diagndstico
informal.

Ao observar os alunos interagindo com o simulador ou ao analisar os relatérios de
acertos, os professores podem identificar dificuldades comuns na turma ou em estudantes
especificos. 1sso permite a cria¢do de intervengdes pedagogicas mais direcionadas, focando nas
areas de maior necessidade antes da prova oficial.

Personalizagdo do Ensino: A capacidade de personalizar o banco de questbes oferece
aos professores a autonomia para criar simulados focados em areas de conhecimento especificas
(ex: apenas matematica ou Lingua Portuguesa) ou em habilidades que a turma apresenta maior
defasagem. Isso transforma a ferramenta de um simples simulador para um recurso de reforco
escolar adaptativo.

Diferenciais: O principal diferencial da proposta é ser uma ferramenta gratuita, de
cbdigo aberto e focada especificamente no formato do SAEB. A arquitetura que separa 0 banco
de questdes do cadigo abre um grande potencial para personalizacédo por parte dos educadores.

Futuramente, o aplicativo pode ser expandido para integrar relatorios pedagdgicos mais
detalhados, registrando o desempenho por habilidade ou area de conhecimento.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou a concepcéao e o desenvolvimento de um prot6tipo funcional
de um aplicativo para simulacdo da prova do SAEB. A proposta busca aliar conceitos de
gamificacdo e tecnologia educacional para criar uma ferramenta de apoio pedag6gico gratuita
e acessivel.

LimitacBGes e Trabalhos Futuros: O estudo possui limitacGes inerentes ao seu estagio
inicial. Primeiramente, o aplicativo ainda ndo foi testado com usuéarios alunos e professores, o
que impede a analise de sua usabilidade e eficdcia. Em segundo lugar, falta uma validacéo
pedagdgica por especialistas para garantir que as questdes e a dindmica do simulado estejam
totalmente alinhadas aos objetivos do SAEB. Por fim, o banco de questdes do protétipo é
limitado e precisa ser significativamente expandido e revisado.

Como trabalhos futuros, propde-se a realizacdo de testes piloto em escolas parceiras.
Essa etapa sera crucial para coletar feedback sobre a interface, analise de usabilidade, verificar
0 impacto pedagdgico da ferramenta na preparacdo dos alunos e realizar ajustes técnicos com
base no uso real.

A partir desses dados, o aplicativo podera ser refinado e, futuramente, ter seu banco de

questbes ampliado e validado.
E importante salientar que embora a proposta ainda n&o esteja validada na pratica, ela representa
uma iniciativa com alto potencial para contribuir positivamente com o ecossistema educacional,
oferecendo a estudantes e professores um recurso tecnoldgico para aprimorar a preparacao para
uma das mais importantes avalia¢fes do pais.
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