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RESUMO

Este artigo visa descrever atividades realizadas na plataforma Quizizz e consequentemente analisar seu
potencial no processo de ensino e de aprendizagem. O Quizizz foi utilizado para introduzir e nivelar os
contetdos de cursos profissionalizantes ofertados pela instituicdo que héa 70 anos tem atuacdo destacada
do mercado profissionalizante. Utilizamos principalmente a forma interativa, atrativa e divertida, na
qual a plataforma se apropria de elementos dos jogos (gamificacdo) buscando engajar e motivar os
alunos na aprendizagem. Essa atividade foi aplicada com alunos dos cursos de Excel Basico e Excel
Avancado no periodo de dois meses. Constatou-se por meio de relatos dos alunos e pelas habilidades e
competéncias adquiridas por eles, que esta atividade pode melhorar a aprendizagem e a participacdo na
aula.
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INTRODUCAO

Segundo TARDIF (2011), os professores que continuam querendo transmitir o
conhecimento integral estdo cada vez mais encontrando alunos desinteressados, desatentos e
sobretudo sem motivacao.

No campo da educacdo profissional nas Ultimas décadas, observa-se uma necessidade
crescente de percepcOes pedagdgicas em que experiéncias cognitivas dos alunos comecgassem
a ser contempladas, que se constituem nao somente pela expressdo verbal, mas a partir dos
contatos com a tecnologia, imagens digitais programadas e produzidas para vivéncias
pedagdgicas, curriculares, de interacdo entre seres humanos e interatividade com sistemas
computacionais. Num contexto mais recente, que se traz as metodologias ativas de
aprendizagem como um processo amplo, em que o aluno passa a ser agente do seu aprendizado,
trazemos por base nessa discussdo a gamificacdo que, segundo KAPP (2012), é o uso de
mecanismos baseados em jogos, em que sua estética e légica sdo utilizadas para engajar as

pessoas, motivar as agdes, promover a aprendizagem e solucgéo de problemas. Essa metodologia
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ativa ndo envolve apenas o jogo eletrénico, mas a aplicacdo da logica e design dos games passa
a ser ampliada em diversos contextos, dentre eles o da profissionalizacéo.

Nesse contexto de aproximacdo entre Educacdo Profissional e Gamificacdo, iremos
apresentar experiéncias de atividades elaboradas na plataforma Quizizz e consequentemente
iremos analisar o nivel de potencializacdo que a ferramenta pode trazer na aprendizagem dos
alunos e alunas do ensino profissionalizante do Sistema Nacional de Aprendizagem Comercial
— SENAC/PB, na unidade operativa CENDEGE, a partir de um procedimento de organizacéo
das atividades gamificadas, estruturacdo do contetdo e registro das atividades.

METODOLOGIA

As atividades foram realizadas com turmas de Excel (Editor de Planilhas Eletronicas),
a primeira com maédulo basico e a segunda com modulo avancado. Por estarmos vivenciando
uma crise sanitaria mundial, Pandemia (COVID-19), a institui¢do teve que implantar cursos no
formato Remoto, os alunos que realizaram matriculas no curso, eram direcionados a utilizacdo
da ferramenta de video conferéncia Google Meet, interligando o plano de curso do Microsoft
Excel com a plataforma Meet, inicialmente os alunos eram convidados através dos links da
video conferéncia e durante a aplicacdo dos contetdos programaticos e atividades praticas do
editor de planilhas, acontecia a interacdo de forma gamificada com a plataforma Quizizz, que é
um ambiente de ensino que na sua forma gratuita funciona como um gameshow e é indicado
para a utilizacdo em sala de aula, quer seja presencial, ou remota, pois permite a cooperacao
entre os alunos por meio dos smartphones, tablets e computadores, que lhes ddo o dom da
ubiquidade deixando, deste modo, 0 ambiente mais interativo. MATTAR; COELHO; FRASCA
(2003).

Dessa forma, o professor gera cddigos de acesso (Game PIN), que sdo distribuidos aos
alunos, para que estes possam se conectar ao ambiente virtual, iniciando, assim, 0 processo
gamificado de aprendizado nas praticas do Excel (Planilhas), por meio de perguntas e respostas.

Conforme CARVALHO (2009), o Quiz tem o proposito de avaliar o conhecimento por
meio de um sistema de perguntas e respostas de mdltipla escolha, dando o resultado de
imediato.

No inicio do planejamento das atividades, realizamos uma pequena revisdo sobre os
temas do curso, de onde foram elaboradas 12 perguntas, cada pergunta tendo 04 (quatro)

alternativas de resposta, em um tempo maximo de 02 (dois) minutos. Os alunos teriam que

identificar qual é a resposta certa relacionando com a pergunta tentar responder com maior




velocidade e precisdo. O professor tem a funcéo de apos cada rodada do Quizizz, trazer um
feedback das perguntas e das respectivas alternativas, assim adentrando ao assunto proposto da
aula.

Utilizamos o procedimento de uso deste tipo de ferramenta, adequando o que € orientado
por MELO (2019) para gamificacdo, baseado nas seguintes etapas: 1 - estruturacdo das
ferramentas para o processo de gamificacéo, 2 - organizacgéo da aplicacao no periodo e contetdo

abordado e 3 - anotacdes e registro nas ferramentas.

REFERENCIAL TEORICO

Educacao Profissionalizante

O fendbmeno da educacdo profissional acompanha as praticas humanas, desde os
periodos mais remotos da histéria, quando os humanos, segundo MANFREDI (2002),
transferiam seus saberes profissionais por meio de uma educagdo baseada na observacéo,
na pratica e na repeticdo, pelas quais repassavam conhecimentos e técnicas de fabricagdo
de utensilios, aprimoramento de ferramentas, instrumentos de caga, defesa e demais
artefatos que lhes servissem e facilitassem o cotidiano.

Com o aprimoramento e o surgimento de novas tecnologias, ocorreram expressivas
mudancas no setor produtivo. Na area educacional, as inovagdes estdo em sintonia para dar
conta dos desafios que a modernidade, de modo particular, tem apresentado diariamente.

O principio do trabalho e da tecnologia, articulado ao da ciéncia e da cultura, indicara
possibilidades também metodoldgicas, a partir das quais se compreendam 0s conceitos na sua
construcdo histérica e com seus multiplos significados em termos da realidade na qual se
desenvolveram e se constituem for¢a produtiva. O objetivo ndo é a formacdo de técnicos, mas
a formacdo de pessoas que compreendam a realidade e que possam também atuar como
profissionais. A presenca da profissionalizacdo na educacdo deve ser compreendida, por um
lado, como uma necessidade social e, por outro, como um meio pelo qual a categoria “trabalho”
encontre espaco na formacédo, dada a desvalorizacdo conferida pelo pensamento dominante.
RAMOS (1990).

O SENAC
O Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial (SENAC), Administracdo Regional na

Paraiba sediada & Rua Desembargador Souto Maior, 291 — Centro — Jodo Pessoa/PB, é uma

instituicdo que tem uma proposta pedagogica diferenciada, ou seja, propde-se a garantir




exceléncia em educacdo profissional no setor do comércio de bens, servicos e turismo para
quem deseja estar atualizado com as constantes transformac6es do mercado de trabalho.

Na Paraiba, o Senac Foi instalado em 28 de dezembro de 1949, pelos empresarios do
comeércio de bens, servigos e turismo, para contribuir com a valorizacao do trabalhador, atraves
da capacitacdo profissional e do oferecimento de atividades de carater educativo. Nos seus 70
anos de trabalho voltados a educacdo profissional e ao setor do comércio de bens, servicos e
turismo, o Senac atende desde a Formacao Inicial e Continuada (aprendizagem, qualificacdo
profissional e aperfeicoamento), e de Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio
(Qualificagdo e Habilitacdo Técnica) a Educagdo Superior (Pds-graduacdo). Tendo sua atuacao
no &mbito do estado da Paraiba, seja por meio de unidades fixas ou mdveis, a instituicdo conta
com uma estrutura formada por Centros de Educacdo profissional e Unidades de Ensino, na
capital e no interior, equipados com o que hd de mais avangado em termos de recursos
pedagdgicos e tecnologia na area de educacdo, SENAC (2021).

Gamificacao

Trazemos como base de fundamental importancia para a educacdo profissional a
gamificacdo, que se constitui na utilizacdo de mecénicas dos games em cenérios ndo games,
criando espacos de aprendizado mediados pelo desafio, pelo prazer e pelo entretenimento.
Compreendemos espacos de aprendizagem como distintos cenarios escolares e ndo escolares
que potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas, conforme ALVES, MINHO E
DINIZ (2014).

De acordo com ZICHERMANN E CUNNINGHAM (2011), a gamificacdo busca
praticas e preceitos pedagogicos que venham estimular o engajamento e principalmente a
interacdo entre professores e alunos. Para tanto, incorporar mecanismos de gamificacdo ganha
espaco como um fator capaz de produzir experiéncias além do entretenimento, conforme
ZICHERMANN E CUNNINGHAM (2011).

Existem varias ferramentas para aplicacdo da gamificacdo, entre elas o Quizizz, que no

proximo tépico apresentamos.

Quizizz
O Quizizz é uma plataforma que realiza atividades em formato de teste (quiz) com um

ou varios jogadores de forma instantanea, o que nos permitem estudar e realizar testes de

conhecimentos sobre quaisquer tematicas e assuntos, BASUKI; HIDAYATI (2019),




A plataforma baseada em games, tem dois modos de acesso, um para que o professor
desenvolva as atividades, que é disponibilizado no endere¢o https://quizizz.com/admin e um
para que os alunos tenham acesso e pratiguem as atividades, que € 0 endereco
https://quizizz.com/join. Uma das principais caracteristicas da ferramenta é despertar a
curiosidade e o envolvimento dos nativos digitais, publico tipico dos cursos profissionalizantes,
gue vamos analisar, em experiéncias para impactar positivamente sua performance de
aprendizagem GAZOTTI-VALLIM (2017).

Ao acessarmos 0 Quizizz, a plataforma oferece seis modalidades de atividades (Multipla
escolha, Caixa de selecédo, preencher as lacunas, VVotagéo, Aberto e Slide), as modalidades que
foram utilizadas com bastante frequéncia para fins educativos na pesquisa foram: A Multipla
escolha e a Caixa de Selecdo, que é do mddulo gratuito de acesso a todos os professores e
alunos. Este permite a criacdo de questes de multipla escolha, as quais sdo cronometradas e ha
uma pontuacdo atribuida ao acerto e ao tempo de resposta dos usuérios. Apos criar as questdes
e configurar o Quizizz o facilitador faz o login em sua conta e projeta as questGes para
visualizacdo pelos estudantes. Para se vincular ao jogo, 0s estudantes digitam em seu
dispositivo mével ou computador o cédigo numérico que foi gerado pela plataforma e atribuem
um nome pessoal para ser inserido ao grupo contendo todos os participantes, o qual é exibido
na tela de apresentacdo da plataforma que utilizamos para realizar a video conferéncia(Meet).
Ao final da atividade, o professor pode fazer o download de um relatério de desempenho e do
feedback dos estudantes.

Consideramos como fator importante na utilizacdo do Quizizz em sala de aula a
possibilidade que o professor tem de obter um feedback imediato do nimero de erros e acertos

de cada estudante. A criacdo de um Quiz na plataforma é muito simples, uma vez que a mesma
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Figura 01 — Tela de modalidades a serem escolhidas pelo professor



https://kahoot.it/

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados foram obtidos na adaptacdo da aplicacdo dos procedimentos de MELO

(2019) para gamificacdo de atividades pedagogicas:

NOS CURSOS DE EXCEL BASICO E EXCEL AVANCADO
1 - Estruturacéo das ferramentas para o processo de gamificagdo:

Como a proposta do Quizizz é envolver os alunos por meio de questionarios, discussdes
e pesquisas pré-elaboradas semelhantes a jogos, para estruturar a ferramenta foram
desenvolvidas 26 atividades. Cada quiz foi pensado com 10 questdes de multipla escolha e 60
segundos como tempo maximo de resposta. Para facilitar a visualizagdo das perguntas pelos
alunos, a tela do Quizizz era compartilhada através da plataforma de video conferéncia (Google

Meet), buscando um melhor desempenho dos envolvidos nas atividades.

2 - Organizacao da aplicacéo no periodo e contetdo abordado:

A aplicagdo do Quizizz foi realizada em 2 turmas do turno noturno que cursam a
modalidade de Excel basico e avancado. No total, 62 alunos estiveram envolvidos no periodo
de 26 aulas. O SENAC possui em sua estrutura um laboratério de informéatica com 20
computadores desktops que sdo disponibilizados nos cursos presenciais, mas, diante da
pandemia (Covid 19) e os decretos Estaduais e Municipais que impediam as instituicdes de
ensino estarem abertas ao publico, 0o SENAC, os professores e os alunos tiveram que se adaptar

a essa nova realidade, o curso remoto. Como mostra a figura 02.

3 - Anotacdes e registro nas ferramentas:

Foram direcionadas algumas observacdes pelos alunos, no que se diz respeito ao tempo
de cada questdo, onde sugeriram aumentar para 120s. E importante citar a satisfacdo e
envolvimento dos alunos nas atividades e, ainda, que alguns relataram que o Quizizz torna a
aula mais interativa e eles se sentiam protagonistas, durante o processo de ensino e

aprendizagem.

Figura 02 — Prética do Quizizz! com alunos de Excel no SENAC/PB




Desse modo, pude verificar que os alunos acharam a ferramenta Quizizz interessante,
principalmente por causa da competitividade. 1sso demonstra a importancia de inserir
atividades gamificadas nas aulas. DELLOS, (2015) corrobora dizendo que essa competitividade
do jogo torna a experiéncia do aprendizado mais valiosa para os alunos e afirma ainda que o
Quizizz é um jogo que possibilita maior interacdo entre eles, envolvendo e os incentivando a
ndo desistirem facilmente das dificuldades encontradas nos cursos de Excel, que, por ser de um
software que utiliza muitos nimeros e fatores matematicos, traziam um certo medo, fato este

que foi por nos constatado, segundo relato de 4 alunos dos cursos apresentados.

Observou-se a possibilidade da utilizacdo do Quizizz para uma descontracdo entre 0s
alunos, criando uma aproximacdo. Além disso, a plataforma serviu como uma ferramenta util
na revisao de conceitos, avaliagdo preliminar de conteldos e engajamento dos alunos na

resolucdo de exercicios.
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Figura 03 — Demonstracao dos relatérios de acertos e erros da plataforma Quizizz

CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho com a plataforma Quizizz em conjunto com os cursos profissionalizantes
ofertados pelo SENAC/PB tornou possivel estimular o interesse dos alunos no que diz respeito
realizar alguns exercicios, pois muitas vezes considerados chatos, e com a utilizacdo do
ambiente gamificado, foi possivel deixar o contedo atrativo e com maior aproveitamento de
aprendizagem. Com isso, fizemos a utilizacdo da plataforma com alunos para fazer uma revisédo
do contetdo que foi aplicado na sala de aula virtual pelo professor, como também, aplicacdo
nas avaliaces de aprendizagem. Também pudemos notar que houve um melhor aprendizado

de todo o conteddo ministrado de forma remota, o que geralmente acontece em sala de aula




convencional, constatando-se as diversas aplicacbes em cada curso. Vale salientar que as etapas
procedimentais de MELO (2019) para gamificacdo auxiliaram em muito ndo s6 na estruturacao
das questbes na ferramenta e organizagdo do conteudo nos seus respectivos periodos
curriculares, mas também o registro para analise de todas as a¢6es, 0 que viabiliza ter também
um referencial para novas pesquisas.

Sendo assim, pudemos adotar essa estratégia de ensino como metodologia que contribua
melhorando o aprendizado. Pode-se afirmar que os alunos gostaram de participar da atividade.
Assim, pretende-se replicar esta pesquisa em outras turmas, com novos conteldos e em outras

disciplinas, buscando novas constatacoes relevantes.
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