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DESCRIPTORES: RESUMEN:

Quizizz Perante a uma nova realidade de aula remota, os professores estdo cada vez mais buscando
o . utilizar metodologias ativas, como por exemplo a gamificacio, para tornar suas aulas remotas
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mais atrativas e mais participativas. Nesse cenario, cresce a utilizagdo de recursos educacionais
Plataforma abertos para apoiar o ensino ¢ a aprendizagem, com diversas opgdes para entiquecer essa
interagdo online. A investigagdo ocorreu durante as aulas remotas da disciplina matematica com
estudantes de uma escola publica brasileira, por meio da plataforma gamificada Quizizz, através
Avaliacio formativa de avaliagbes formativas para revisar os conteudos de fun¢des. A metodologia empregada teve
uma abordagem mista, através de Design-Based Research, em trés fases, com duas iteracGes
realizadas. No intuito de contribuir para o professor proporcionar uma experiéncia gamificada
nas aulas remotas, foi desenvolvido um roteiro de exploragdao do recurso educacional aberto
Quizizz. Dentre os resultados encontrados, 89,1% dos estudantes afirmaram que participam das
aulas quando tem uma atividade gamificada e 93,5% dos estudantes estao motivados em realizar
suas atividades na plataforma Quizizz. Os professores podem beneficiar-se desse formato mais
dindmico e divertido do Quizizz para criar uma experiéncia gamificada por meio de uma
avaliagdo formativa, com o potencial para aumentar o engajamento e o desempenho escolar.
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KEYWORDS: ABSTRACT:

Quizizz Faced with a new reality of remote classes, teachers are increasingly looking to use active
methodologies, such as gamification, to make their remote classes more attractive and more
participatory. In this scenario, the use of open educational resources to support teaching and
Platform learning is growing, with several options to enrich this online interaction. The research took
place during remote mathematics classes with students from a Brazilian public school, through
the gamified platform Quizizz, using formative assessments to review the contents of functions.
Formative assessment The methodology used had a mixed approach, through Design-Based Reseatch, in three phases,
with two iterations performed. In order to contribute to the teacher to provide a gamified
experience in remote classes, a guide to explore the open educational resource Quizizz was
developed. Among the results found, 89.1% of students said they participate in classes when
they have a gamified activity and 93.5% of students are motivated to carry out their activities on
the Quizizz platform. Teachers can benefit from this more dynamic and fun Quizizz format to
create a gamified experience through formative assessment, with the potential to increase school
engagement and performance.
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1. Introducao

Ap6s a declaragao da pandemia de Covid-19 pela Organizacdo Mundial da Saude
(OMS), milhares de escolas foram fechadas pelo mundo, provocando a interrup¢ao
das aulas para milhoes de estudantes. De acordo com a UNESCO', depois de um ano
essas interrup¢oes continuam impactando a vida de milhdes de estudantes no mundo.
Essa mudanca gerou um desafio nunca antes visto na educagdo, que em um curto
intervalo de tempo teve que sair de um ensino presencial para um ensino remoto
emergencial (Crick et al., 2020; Fis Ertimit, 2021; Toquero, 2021).

Diante de uma nova realidade os professores foram obrigados a produzir e entregar
conteudo de qualidade remotamente, mesmo sem a formacao necessaria ou uma
infraestrutura adequada (Cardullo et al., 2021). Por outro lado, esta situagido contribui
para acelerar as transformagoes nas praticas educativas que cada vez mais estio
apoiadas nas tecnologias digitais com abordagens mais ativas e dinamicas, buscando se
aproximar da atual geracao dos games (Engelbrecht et al., 2020; Kang, 2021; Prensky,
2012).

Nesse contexto, cresce a utilizagdao de recursos educacionais abertos (REA) para apoiar
o ensino e a aprendizagem, com diversas opgoes para enriquecer essa interagao online
(Romero-Pelaez et al,, 2019; Tang, 2021). Apesar da grande quantidade de REA
disponivel, utiliza-lo requer convergir com os objetivos da aula, suas conjunturas,
observando a qualidade do recurso escolhido (Garcia-Lopez et al., 2017; Hilton, 2016).
O emprego dessas ferramentas digitais, tais como: soffwares de geometria dinamica,
simuladores, plataformas e jogos digitais associadas as metodologias ativas podem
contribuir para uma maior autonomia e protagonismo dos estudantes no seu processo
de aprendizagem (Hossein-Mohand et al., 2021; Tatarczak e Medrek, 2017). Contudo,
ainda é pouco explorado pelos professores nas aulas de matematica, sendo possivel
que essa baixa adesdo por parte dos professores possa estar relacionada a caracteristicas
pessoais como idade, género e experiéncia profissional (Nunes et al., 2020).

2. Revisao da literatura

2.1. Gamificagcao

Uma das metodologias ativas emergentes é a gamificagdo. A gamificagdo associa a
diversdao e as emogoes presentes nos gazes com o aprendizado, tornando-se uma
metodologia cada vez mais aplicada nas escolas (Fotaris et al., 2016; Hamari, 2017). Ao
inserirmos elementos de games nos instrumentos tradicionais pedagogicos criamos uma
experiéncia gamificada, ver Figura 1, capaz de atrair a atengdo, aumentar o
engajamento, a motiva¢ao e o desempenho escolar (Hanus e Fox, 2015; Mekler et al.,
2017; Razali et al., 2020).

Ainda que nao haja um consenso na defini¢ao de gamificagao a maioria das defini¢oes
apresentam caracterfsticas em comum, assumimos aqui a gamificagilo como a
utilizacdo dos elementos de games fora dos games com o proposito de engajar e motivar
pessoas, alterar seus comportamentos ¢ auxiliar na resolugao de problemas, utilizando-

thttps://pt.unesco.org/news/dados-da-unesco-mostram-que-em-media-dois-tercos-um-ano-
academico-foram-perdidos-em-todo-o
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se de ferramentas digitais ou ndo (Burke, 2015; Deterding, 2011a; Kapp, 2012; Lee e
Hammer, 2011; Razali et al., 2020).

Figura 1

Criagdo de uma experiéncia gamificada

Nota. Elaborado pelos autores.

E possivel identificar alguns elementos presentes nos gaes no ambiente escolar, como
por exemplo o sistema de recompensas para estimular comportamentos desejaveis aos
seus estudantes (aprovagdo) e um sistema de puni¢des para quando nao alcangam os
comportamentos desejaveis (reprovacao). Contudo, a escola apresenta dificuldades no
engajamento e na motivagio dos estudantes para o seu desenvolvimento (Lee e
Hammer, 2011; Mullins e Sabherwal, 2020; Raju et al., 2021).

Projetadas como um gaze, as plataformas gamificadas se tornaram uma das estratégias
pedagdgicas para melhorar a participagao e a concentragao dos estudantes durante as
aulas, com feedbacks instantaneos sobre o desempenho em cada questao (Bullén et
al., 2018; Hossein-Mohand et al., 2021; Mullins e Sabherwal, 2020; Zainuddin et al.,
2020). Existe uma enorme variedade de plataformas gamificadas com diferentes
propositos. Na educagao as plataformas gamificadas mais conhecidas sao: o Kahootl,
o Socrative, o Plickers, o Quizizz, entre outros. Com maior destaque para as
plataformas Kahoot! e Quizizz que sao ferramentas dinamicas baseadas em modelos
de perguntas e respostas (Dumford e Miller, 2018; Goksin e Giirsoy, 2019; Razali et
al., 2020).

Embora essas plataformas sejam em formato de quiz, existem diferencas entre elas,
que vao além das interfaces. Enquanto, o Kahoot! o professor precisa projetar a
questdo em algum dispositivo para que os estudantes tenham acesso a pergunta e s6
marcar a resposta no seu proprio dispositivo, o Quizizz os estudantes visualizam a
pergunta com as alternativas no seu proprio dispositivo. Outra diferenca, esta no ritmo
da atividade no Kahoot! o professor s6 avanca para a proxima questao quando todos
os estudantes tiverem respondido a questio, ao passo que para o Quizizz cada
estudante responde no seu proprio ritmo, respeitando o limite de tempo pré-definido
pelo professor (Chaiyo e Nokham, 2017).

2.2. Quizizz

O Quizizz’ € uma plataforma de aprendizagem, em formato de um game dindmico, com
tempo para resolver os desafios, com power-ups (poderes), ranqueamento e que pode
ser jogado de forma individual ou em equipes. O Qwizizz foi fundado pelos ex-

2 https://quizizz.com/
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estudantes do BITS Pilani Ankit Gupta e Deepak Joy Cheenath em 2015. Eles
comecaram através de um trabalho voluntirio com estudantes carentes de uma escola
sem fins lucrativos em Bengaluru na India, que tinham dificuldades em matematica.
Atualmente, o Quizizz ¢ utilizado por mais de 10 milhdes de estudantes em mais de
100 paises (Quizizz, 2021).

E possivel acessar a plataforma de qualquer dispositivo que tenha navegador, apresenta
uma interface interativa, explorando os elementos de games tais como: pontuagio,
ranking, nicks, avatares, musicas, temas, competi¢ao e recompensas. O Quizizz permite
que os estudantes respondam as avaliagdes formativas de uma maneira divertida no
seu proprio ritmo, obtendo o feedback instantaneo ao final de cada questdo, além de
estimular o engajamento da turma nas atividades propostas (Gokstn e Giirsoy, 2019;
Handoko et al.,, 2021).

Como também, possibilita ao professor o acompanhamento da aprendizagem em
tempo real (Handoko et al., 2021; Zainuddin et al., 2020). Além disso, as variagoes da
plataforma permitem ao professor utilizar para uma avaliagao formativa, uma tarefa de
casa ou uma revisao de conteudos (Hassan et al., 2019; Huang et al., 2019; Zainuddin
et al., 2020). Outros recursos disponiveis sao os relatorios de forma detalhada por
estudante e/ou turma de cada questionatio, o tempo de cada questio, o idioma, a
op¢ao de deixar o questionario publico ou privado, a integracdo com o Google
Classroom que permite enviar de forma direta uma atividade para uma determinada
turma e a ordem das questdes, porém para os estudantes essa ordem pode nao ser a
mesma, pois as questdes sao randomizadas, inclusive as alternativas (Chaiyo e
Nokham, 2017; Wang, 2015).

Nesta investigacao, iremos abordar com mais detalhes o Quizizz como o recurso
educacional aberto para ser utilizado como uma experiéncia gamificada em uma aula
remota de matematica no processo de ensino e de aprendizagem. Um dos motivos da
escolha da plataforma gamificada é que nio requer conhecimento prévio, inclusive de
programacao, como ainda ¢é bastante intuitiva. Portanto, a investigacdo buscara
responder as seguintes questoes:

e Como um possivel roteiro pedagogico para o uso do recurso educativo aberto
Quizizz pelos professores para uma experiéncia gamificada na aula remota
emergencial da disciplina de matematica para os estudantes do 1.° ano do
Ensino Médio pode funcionar e mesmo ser melhorado recorrendo a
diferentes iteracoes e analise de dados?

e Quais as percepgoes dos estudantes ao participarem de uma experiéncia
gamificada com o Quizizz?

3. Método

De forma a responder essas questdes, foi desenvolvida uma investigacao descritiva e
interpretativa, pois pretendeu aprimorar ideias ou descobertas para a criagio de um
roteiro de explora¢ao de um recurso educativo aberto voltado para a gamificagdao, em
contexto de aulas remotas. Por isso, realizou-se um estudo com abordagem mista
(Cohen et al., 2018), através de Design-Based Research (DBR), buscando encontrar
solugdes praticas para integrar recursos digitais no contexto educacional (Amiel e
Reeves, 2008; Bakker e Van Eerde, 2015; Wang e Hannafin, 2005). A investigagao
ocorreu em trés fases, ver Figura 2, com duas itera¢oes realizadas com duracao de 60
minutos cada uma nas aulas remotas pela plataforma Google Meet.
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Figura 2

Fases da investigagdo
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Nota. Elaborado pelos autores.

Participantes

Nesta investiga¢ao participaram na primeira iteracao 48 estudantes e 46 na segunda
iteracdo, das duas turmas de 1.° ano do Ensino Médio Técnico em Manuten¢io e
Suporte em Informatica de uma escola publica brasileira, com idades entre 15 a 17
anos. Que utilizaram do aplicativo de videoconferéncia Google Meet para assistir as
aulas remotamente.

Recolha e andlise de dados

Os instrumentos para a recolha dos dados utilizados foram: dois questionarios na
plataforma Quizizz, um para cada intervenc¢ao, as observagdes do investigador nas
intervengOes e dois questionarios qualitativos para que os estudantes relatassem suas
impressoes sobre o REA destacando os aspectos positivos e negativos da sua utiliza¢ao
durante as aulas remotas. Foi realizada uma analise de conteido (Amado, 2014),
organizadas por categorias.

Quadro 1

Aspectos considerados positivos na plataforma Quizizz pelos estudantes

Categorias Descricio Exemplos

“Eu gosto do dinamismo do Quizizz, ele
ajuda muito na administracao de tempo e
treina a gente para momentos de tensio,

além de ser muito divertido”

O estudante esta envolvido
ativamente na aula associando o
aprendizado com a ludicidade.

Tornar a aula
divertida, dindmica
e interativa

O estudante tem o feedback

13 Z
. ~ (2116 através desse game a gente possa
instantaneo sobte o seu g g P

treinar o assunto que foi dado. E vé se foi
bem no assunto e tirar suas duvidas”

Revisar o conteudo
abordado

progresso no conteido
estudado.

Estimular as
emogoes

O estudante vivencia diferentes
sensagoes durante a disputa do
game.

“Da uma adrenalina que estimula a gente a
pensar rapido, e também da uma satisfacao
40 acertar as perguntas corretamente”

Usabilidade

O estudante tem facilidade na
utiliza¢do da plataforma.

“O fato de todos poderem fazer no mesmo
momento”

Nao aponta os
pontos positivos

O estudante considera a
plataforma positiva sem
identifica-los.

“Muito legal a plataforma”

Sem aspectos
positivos ou nao
informados

O estudante nao identificou
aspectos positivos na
plataforma ou nao sabe
informar.

“Sempre vou mal. Entio nenhum”
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Com finalidade de estabelecer os critérios de analise desta investigacao foi
desenvolvido o Quadro 1 para a interpretacao dos dados coletados no que diz respeito
a0s aspectos positivos da plataforma Quizizz.

A escolha em uma determinada categoria ocorreu através do contexto de cada situagao,
com o objetivo de identificar aspectos positivos da plataforma Quizizz que pudessem
contribuir para a adogao desse recurso educativo aberto nas aulas remotas.
Analogamente, foram construidas as categorias para representar 0s aspectos nao-
positivos da plataforma Quizizz retiradas nas respostas dos estudantes no questionario
conforme o Quadro 2.

Quadro 2

Aspectos considerados ndo-positivos na plataforma Quizizz pelos estudantes

Categorias Descricdo Exemplos
O estudante fica ansioso ou

Conseguir resolver no
tempo estabelecido as

“O tempo e a pressao, as vezes eu até sei

nervoso por acreditar que niao . .
p d a resposta, mas devido a pressa, termino

tem tempo suficiente para

questoes N assinalando uma resposta incorreta”
responder a questio.
5‘N~ M ~ : M
4o possuir a op¢ao de mudar o idioma
Conhecer as O estudante apresenta . p o P(}r R N
R . o ara portugués, porque as vezes eu nio
funcionalidades da dificuldades na utilizacdo da para pOTtUgues, porque as ve
consigo entender o que significa alguns
plataforma plataforma. . 5
dos poderes que o quizizz oferece
. O estudante ndo identificou “Nao existem pelo menos da minha parte
Sem aspectos negativos . . o
aspectos negativos. um ponto expressivamente negativo
Nio respondeu o O estudante respondeu de “Porém tem pessoas que trabalham e ndo
solicitado forma inadequada. tem tempo para responder”

Da mesma forma, buscou-se identificar os aspectos nao-positivos da plataforma
Quizizz que pudessem dificultar a adogao desse recurso educativo aberto nas aulas
remotas.

1¢ Iteragao

Com o proposito de avaliar as capacidades de relembrar, compreender conceitos e
propriedades das fungdes, foi realizado um questionario com 10 (dez) questdes para
as duas turmas de 1.° ano na plataforma Quizizz. Na sequéncia, foi aplicado um
questionario qualitativo. Durante a aplicagdo na plataforma gamificada 9 (nove)
estudantes tiveram problemas com a conexao de Internet e nao conseguiram participar
do game. Entretanto, esses estudantes responderam o questionario qualitativo sobre o
REA.

2% Iteragao

O ponto de maior dificuldade apontado pelos estudantes no questionario na primeira
intervencao foi o tempo para resolver as questoes, por isso, o professor explicou aos
estudantes o funcionamento da plataforma em relacao ao tempo, enfatizando que cada
questdo tinha um periodo estabelecido de acordo ao grau de dificuldade. Além disso,
o professor propos uma sessdao de treinamento fora da plataforma Quizizz, para que
os estudantes pudessem perceber melhor o tempo disponivel para ler, interpretar e
resolver cada desafio, com uma sequéncia de quatro questées com tempo pré-definido,
variando entre 30 a 120 segundos, mas os estudantes nao iriam ver a contagem do
tempo e quando faltassem 5 segundos o professor iria avisa-los e todos deveriam enviar
a sua resposta pelo chat do Google Meet. Essas acoes resultaram nas principais
mudangas para a 2* aplicacao. Na sequéncia, os estudantes responderam no Quizizz
um questionario com 12 questdes sobre analise de graficos, tipos de fungao: injetora,
sobrejetora, bijetora, par e {mpar com objetivos de revisar esses conteudos e verificar
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se os estudantes conseguem lembrar e compreender esses conceitos. Apds essa
atividade gamificada foi aplicado outro questionario qualitativo para que os estudantes
pudessem expressar suas percepgoes sobre a plataforma Quizizz. Tal qual a primeira
aplicagao da atividade, problemas com a conexao de Internet também impediram que
7 estudantes respondessem o questionario na plataforma Quizizz, contudo esses
estudantes responderam o questionario sobre o REA.

4. Resultados

A anilise da intervencao ocorreu com a finalidade de construir um roteiro de
explora¢do para o recurso educativo aberto Quizizz para as aulas remotas. Assim, a
cada iteracao foi feita uma analise e uma reformulacio para alcancar o roteiro final.

4.1. 1* Iteragio

No que tange os aspectos qualitativos da plataforma, os estudantes relataram que o
modelo pratico de resolucao das questdes que aparenta ser um gazze, ¢ muito divertido,
dinamico e cria uma competicao saudavel. “Eu considero positivo a competitividade,
¢ muito divertido, a adrenalina, é massa, ¢ diferente e ela pode ser usada para avaliar o
conhecimento do aluno”, pontua um Estudante, enquanto outro faz uma comparagao
com o modelo tradicional de avaliagao: “O fato de se divertir, mas a0 mesmo tempo
estudar e aprender de uma forma bem tecnoldgica, sem toda aquela tensio de uma
avaliagdo e medo de nota”. Tais aspectos foram codificados em categorias que podem
ser vistas de outra forma através da Figura 3.

Figura 3
Aspectos considerados positivos na plataforma Quizizz na primeira intervengao

25
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Z ] B =

Tornar a Revisar o Estimular as Usabilidade Nao aponta Sem
aula conteudo emogdes os pontos aspectos
divertida, abordado positivos  positivos ou
dinamica e nao
interativa informados

Por outro lado, o tempo para responder as questdes foi considerado o grande
problema da plataforma. “E muito ripido para responder e as vezes nio lemos direito
por causa do nervosismo” ressalta um Estudante. E para outro Estudante, essa
dificuldade é também um ponto importante para a dinamica do gazze. “Eu nunca fui de
funcionar muito bem sob pressao, por isso acabo tendo dificuldade com o tempo
contando na tela, porém ¢ isso que deixa tudo mais divertido e estou aprendendo a
lidar melhor com essa dificuldade minha”.

Ao analisar a Figura 4, é possivel verificar a quantidade de vezes que cada uma das
categorias sobre os aspectos nao-positivos aparece nas respostas dos estudantes,
auxiliando para a tomada de decisdes para mitigar os desafios encontrados para que o
recurso educacional aberto possa ser aplicado em uma aula remota.
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Figura 4
Aspectos considerados ndo-positivos na plataforma Quizizz, na primeira intervengio
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O fator tempo chamou muito atencao dos estudantes, porém o menor tempo
programado na plataforma para responder uma questao foi de 30 segundos e o maior
tempo 120 segundos. Ao analisarmos o tempo médio das respostas dadas pelas turmas
18,31s e 17,15s respectivamente, ver Quadro 3, abaixo do limite inferior estabelecido.

Quadro 3
Tempo médio de resposta em cada questio e percentual de acertos na 17 intervengio
Turma 1 Turma 2
Estudantes Tempo média de Acertos | Estudantes Tempo média de Acertos
resposta (segundos) resposta (segundos)

1 7 80% 1 29 90%
2 20 80% 2 19 80%
3 23 70% 3 14 70%
4 14 70% 4 8 60%
5 20 70% 5 15 60%
6 20 70% 6 18 60%
7 24 70% 7 12 70%
8 11 60% 8 19 50%
9 29 50% 9 32 60%
10 11 60% 10 10 50%
11 18 50% 11 19 40%
12 21 40% 12 20 60%
13 15 40% 13 20 50%
14 11 30% 14 12 40%
15 13 30% 15 15 40%
16 39 30% 16 29 40%
17 17 30% 17 18 30%
18 23 20% 18 8 30%
19 12 10% 19 14 30%

20 12 30%

Enquanto ao desempenho médio das turmas foram equivalentes 51% e 52%, acima
do valor minimo (50%) estabelecido para uma aprovacao.

4.2. 2° Iteragio

Ao compararmos as respostas dos estudantes sobre os aspectos positivos da
plataforma Quizizz com a 1% iteragdo, observamos que ocorreu um crescimento de
25% dos estudantes que apontaram o Quizizz como um recurso de apoio para revisar
o conteido abordado, como enfatiza um Estudante: “A plataforma Quizizz, faz com
que eu me divirta e revise todos os assuntos passados naquela aula e sem contar no
aprendizado”. Outro ponto destacado ¢ a sua usabilidade, que também apresentou um
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acréscimo 33,33% como aspecto positivo da plataforma, como relata um Estudante:
“Uma plataforma muito organizada e pratica para estudar”. Embora a categoria ‘tornar
a aula divertida, dinamica e interativa’ tenha apresentado uma redugiao de 9,09%,
continuou como uma das mais indicadas pelos estudantes conforme a Fig. 5.

Figura 5
Aspectos considerados positivos na plataforma Quizizz, na segunda intervengio
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Ao mesmo tempo observamos que houve uma redugiao de 41,66% daqueles que
citavam o tempo como a principal dificuldade para utilizar o recurso educacional
aberto durante uma aula remota. Enquanto, ocorreu um crescimento de 43,75% dos
estudantes que apontaram a plataforma sem aspectos negativos, ver Figura 6.

Figura 6
Aspectos considerados ndo-positivos na plataforma Quizizz, na segunda intervengao
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Os estudantes responderam as questoes de forma mais rapida, conforme a Quadro 4,
do que a 1* iteragao com o tempo médio das turmas de 16s e 16,47s respectivamente.
Tais valores estdo abaixo do tempo minimo pré-definido pelo professor de 30s. Nota-
se que o desempenho médio das turmas continuou equivalentes 51% e 50%, dentro
do limite minimo para uma aprovagao.

De modo geral, os estudantes nao aproveitam ao maximo o tempo disponivel para ler,
interpretar e responder as questoes. Apesar de alguns estudantes continuarem a
sinalizar essa dificuldade, nao é possivel afirmar com bases nos dados que exista uma
relagdo direta com o tempo médio para responder e seu desempenho no gaze.

Analisando as percepg¢oes dos estudantes referentes a plataforma Quizizz, ver Quadro
5, percebemos que a utilizacao do recurso educacional aberto contribuiu para uma
maior motivacdo e participagdo nas aulas remotas. Além disso, os estudantes
demonstraram confian¢a em utilizar o Quizizz para refor¢ar os conteudos abordados.
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Quadro 4
Tempo médio de resposta a cada questio e percentual de acertos na 2° intervengio
Turma 1 Turma 2
Estudantes Tempo média de Acertos | Estudantes Tempo média de Acertos
resposta (segundos) resposta (segundos)
1 8 75% 1 22 100%
2 11 75% 2 8 67%
3 25 75% 3 12 67%
4 10 67% 4 12 67%
5 14 58% 5 39 67%
6 12 58% 6 30 58%
7 28 58% 7 19 58%
8 12 50% 8 14 58%
9 13 50% 9 21 58%
10 18 42% 10 16 58%
11 12 42% 11 11 50%
12 24 42% 12 20 50%
13 23 42% 13 7 42%
14 20 42% 14 17 42%
15 21 42% 15 6 33%
16 9 33% 16 22 33%
17 15 33% 17 11 33%
18 13 25% 18 11 33%
19 12 10% 19 18 33%
20 14 25%
21 15 17%
Quadro 5
Percepgoes dos estudantes
Discordo Discordo  Concordo Concordo
totalmente totalmente
Eu fico motivad(? em fazer.a.s atividades na 0% 6.50% 63% 30,50%
plataforma gamificada Quizizz.
Eu participo zttilvamente dja gula quando tem 0% 10,90% 63% 26.10%
um questionario pelo Quizizz.
Eu me sinto confiante em utilizar o Quizizz
para realizar uma atividade de refor¢o do 0% 8,70% 67,40% 23,90%
conteudo.
Eu trocaria uma avaliacio final (tradicional) por 13% 34.80% 32.60% 19.60%

uma avaliacdo no Quizizz.

A utillizacio do Quizizz nas aulas remotas de matematica reverberou de maneira
positiva com as turmas, que aprovaram o recurso educacional aberto para criar uma
experiéncia gamificada capaz de oportunizar o aprendizado de uma maneira mais
divertida, dinamica e participativa. Como também, para 91,3% dos estudantes
gostariam de utilizar o Quizizz em outras disciplinas.

4.3. Roteiro final

No intuito de contribuir com o professor para uma experiéncia gamificada nas aulas
remotas, foi desenvolvido um roteiro de explorac¢io do recurso educacional aberto
Quizizz. Tal op¢ao por esta plataforma gamificada deu-se principalmente pela
possibilidade de criar uma avaliagdo formativa mais dinamica, explorando o potencial
do universo dos games. Bem como, os recursos que permitem ao professor monitorar
o desempenho dos estudantes na atividade proposta e os feedbacks para os estudantes
ao final de cada pergunta, auxiliando na tomada de decisGes para o processo de ensino
e de aprendizagem. Desse modo, o roteiro foi dividido em duas partes: a primeira parte
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trata-se dos passos para a constru¢ao do questionario na plataforma Quizizz, enquanto
a segunda parte apresenta uma orientagao para a sua utilizacao na aula remota.

4.3.1. Construindo questiondrio

Inicialmente o professor deve realizar sua inscri¢ao na plataforma de forma gratuita,
pelo enderego quizizz.com. E permitido utilizar um e-mail Gmail para se cadastrar sem
precisar utilizar outros dados pessoais. Dessa forma, basta apenas criar uma senha de
acesso e utilizar os jogos prontos ou criar novos jogos. Para utilizar a plataforma o
professor deve fazer o seu login e inserir as questdes ¢ a plataforma transformara as
questoes selecionadas para o formato do game (Figura 7).

Figura 7
Questiondrio tradicional x Questionirio pelo Quizizz

Exercicios

1) Considerando o gréfico a seguir, que representa uma fungdo, respo

a) Qual o dominio e a imagem
b) Em que intervalos a fungdo ¢ Calcule:
¢) Em que intervalo a fungdo é
i d) f (1) é maior, menor ou igual
N b N LS S
» '3 ’ ) Qual o valor de /G)
f(-3)-f(2
f) Quais so os zeros ou raizes ¢
g) Qual é o valor minimo de f ?

Fungdo Sobrejetora, Fun¢do Injetora, Fungdo £
/amos considerar 0s seguintes exemplos:

1) A =(-2;-1,0;1), B={0;1;4} e f : A~B definida por y= x*

Para criar um questionario, selecione quiz. Depois, dé um nome para sua atividade, e
em seguida escolha qual formato ira utilizar, por exemplo, multiplas alternativas. Insira
as perguntas, com a sua resposta (clicando na alternativa correta) e estabeleca o tempo
para resolucao de cada questio, que pode variar de 5 segundos até 15 minutos, por
padrao fica em 30 segundos. Repita esses passos até inserir a quantidade desejada de
perguntas, conforme mostram as Figura 8 e ao final registre em DONE, para salvar
seu game.

Com o game pronto basta disponibilizar o link para a sua turma durante a aula remota
ou através de outra plataforma, como por exemplo o Google Classroom.

Figura 8

Criando um questiondrio e visdo da pergunta no Quizizz

< QuizEditor

FO)+71)+f(-2)
f(-4)

Calcule:

F0)+75Q)+5(
F(—4)

Calcule:
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4.3.2. Utilizando 0 Quizizz no ensino remoto

De modo a nortear a utilizagao da plataforma Quizizz em uma aula remota, segue as
seguintes etapas:

e 1% Etapa: Apresentar a plataforma para sua turma, explicando que se trata de
um game em formato de um quiz com tempo determinado para responder
cada questdo, com pontuagao, ranking, poderes e outros elementos de gamzes.

e 2% Etapa: Enviar o link, para que os estudantes tenham acesso ao game. Com
este link, os estudantes nao precisam fazer nenhum cadastro e nem o cédigo
de acesso ao jogo, basta colocar seu nome e aguardar o professor iniciar o
ganme.

e 3" Etapa: Verificar se todos os estudantes presentes conseguiram acessar a
plataforma. Confirmando a presenga de todos, o professor pode iniciar o
game, sendo deve aguardar para que todos possam participar.

e 4% Etapa: Compartilhar a tela do professor antes de iniciar o game para que
todos possam acompanhar o ranking e como sugestdo para uma maior
integracao entre todos, o professor pode ‘narrar’ as movimentacOes das
posi¢oes do ranking durante o gawe.

e 5% Etapa: Encerrar o game, depois de um tempo estabelecido de acordo com
o planejamento do professor.

e (" Etapa: Divulgar o ranking final e parabenizar a toda pela participagao.

e 7% Etapa: Solicitar um feedback dos estudantes oralmente ou através de
formulario as suas percepgoes sobre a plataforma Quizizz.

5. Discussao e conclusoes

A presente investigacdo mostrou como um possivel roteiro pedagdgico para o uso do
recurso educativo aberto Quizizz pelos professores na aula remota emergencial da
disciplina de matematica para os estudantes do 1.° ano do Ensino Médio pode ser
desenvolvido de molde a funcionar para proporcionar aos estudantes uma experiéncia
gamificada gratificante. Analisou também as percep¢oes dos estudantes durante essa
experiéncia.

Os resultados da investigacao indicaram que ao utiliza-la como uma avaliagio
formativa para revisar o conteudo abordado motivou os estudantes na construgao do
seu processo de aprendizagem. Esse aspecto é mencionado também por Leenknech et
al. (2021), que refere avaliacio formativa como forma de promover a motivagao
autonoma dos estudantes ao fornecer pistas sobre o seu progresso. Como também,
através do feedback fornecido pela plataforma, os professores e os estudantes podem
evidenciar os pontos que necessitam de uma maior aten¢ao e projetar caminhos para
corrigir eventuais dificuldades ou fortalecer determinados tépicos. Como apresentado
por Black e Wiliam (2009) sobre a utilizagao das informagbes obtidas na avaliagao
formativa para fundamentar a tomada de decisbes para as proximas etapas da
instrucio.

E de salientar que quando os professores propoem exercicios de fixagao dos
conteudos durante as aulas remotas os estudantes, de modo geral, ndo realizam. Por
outro lado, quando ¢ proposto na plataforma gamificada todos conseguem responder
o questionario independente da quantidade de perguntas no questionario. Nesse

34



R. Filho et al. REICE, 2023, 21(3), 23-39

sentido, outra descoberta da investigacdo foi a motivagao dos estudantes em participar
de uma competicao saudavel com propésito de avaliar o conhecimento adquirido em
um determinado periodo, no seu préprio ritmo, com feedback em tempo real do seu
desempenho. Este resultado esta em consonancia com Raju y otros (2021) que indica
uma maior predisposicao dos estudantes em utilizar plataformas de aprendizagem
baseada em jogos que estimule o espirito competitivo entre eles, podendo resultar em
melhores desempenhos.

Uma das potencialidades deste recurso educativo aberto sao as emogdes que provocam
aos estudantes, que se divertem enquanto aprendem nesta plataforma, uma vez que
sao expostos as situagoes presentes de um game, da tensao de resolver o desafio no
tempo estipulado a alegria de supera-lo, e ficar em uma boa posi¢ao no ranking. Se
bem que alguns estudantes ficaram com sentimentos negativos por causa da sua
petrcepgao sobre o tempo disponivel para responder as questoes. Entretanto, nio
houveram achados que relacionassem o tempo de resposta com o desempenho dos
estudantes. Como ferramenta de avaliagio o Quizizz permite alterar o tempo
disponivel para cada questao, porém ¢é necessario ter cautela com esse elemento da
mecanica do game para nao causar o desinteresse da turma (Huang et al., 2019). Do
mesmo modo, apontado por Mullins e Sabherwal (2020) como um dos elementos
fundamentais para uma experiéncia gamificada, pois o seu design pode influenciar as
percepedes de tempo que controlam o fluxo cognitivo e emocional.

A experiéncia gamificada produzida com o Quizizz na aula remota de matematica
estimulou o interesse dos estudantes em vivenciar novas experiéncias em outras
disciplinas. Um dos fatores para que isso acontega é a sua interface com um formato
de game, tornando-se assim de facil aceitagao para essa atual geragao (Zainuddin et al.,
2020). Nesse contexto, um dos resultados dessa investigacao foi a construgao de um
roteiro para que outros professores possam utilizar o recurso educacional aberto, de
modo que possa ser adaptado para a sua realidade, avaliando a estratégia de utiliza¢ao
da plataforma para uso durante as aulas remotas, de forma a envolver os estudantes na
sua na aprendizagem (Dumford e Miller, 2018; Romero-Pelaez et al., 2019).

Assim, os professores podem beneficiar-se desse formato mais dinamico e divertido
do Quizizz para criar uma experiéncia gamificada por meio de uma avaliagao
formativa, que pode assim aumentar o engajamento e o desempenho escolar. Desse
modo, o Quizizz tem o potencial para transformar a pratica de ensino e de
aprendizagem nas aulas remotas de matematica com uma abordagem mais centrada
nos estudantes (Areed etal., 2021; Zainuddin et al., 2020). Esse aspecto corrobora com
Tirado-Olivares et al. (2021), ao abordar que uma avaliacio formativa gamificada ¢é
capaz de propiciar aos professores um recurso pedagogico viavel, onde os estudantes
sejam capazes de assumir o protagonismo da sua aprendizagem, uma vez que sao eles
que constroem ativamente o seu conhecimento, bem como proporcionar aos
professores o papel de mediador da aprendizagem.

O estudo buscou investigar uma experiéncia gamificada usando o Quizizz como um
recurso educacional aberto nas aulas remotas de matematica das turmas do 1.° ano do
Ensino Médio de uma escola puablica brasileira. Uma das potencialidades deste recurso
foi usa-lo na revisao dos conteidos abordados, por meio de uma avalia¢do formativa,
que pode beneficiar-se de uma experiéncia gamificada para ressignificar a visao dos
estudantes com a disciplina matematica, apresentando-a de uma forma mais divertida
e dinamica, com o potencial para aumentar a participa¢ao e a interagao durante as aulas
remotas. Como também, para apoiar os professores na tomada de decisio das
proximas etapas do processo de ensino e de aprendizagem no ensino remoto
emergencial. Um aspecto que foi importante para tornar a experiéncia gratificante para
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os estudantes foi proporcionar-lhes uma sessao de treinamento e retirar a contagem
do tempo para que os estudantes nio tivessem esta pressao, embora houvesse um
tempo limite para cada resposta.

Relativamente as percepgoes dos estudantes ao participarem de uma experiéncia
gamificada com o Quizizz, a interatividade, a organiza¢ao e a praticidade da plataforma
foram pontos destacados pelos estudantes. Os resultados encontrados indicam que
essa abordagem baseada nos games desperta emogOes positivas nos estudantes
possibilitando uma maior confianga nas avaliagdes formativas. Além disso, gerou o
interesse em 91,3% dos estudantes em experimentar a plataforma gamificada Quizizz
em outras disciplinas.

Diante do contexto da investigacdo nao é possivel generalizar os resultados, mas a
utilizagdao do recurso educacional aberto Quizizz apresentou resultados promissores
como ferramenta para apoiar o professor na criacio de experiéncias gamificadas de
aprendizagem durante as aulas remotas.

Para investiga¢oes futuras sugerimos uma quantidade maior de estudantes envolvidos
e aplicagdo de atividades gamificadas durante um intervalo de tempo maior. Outro
aspecto importante seria avaliar o impacto nas aprendizagens dos estudantes.
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