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Resumo

Sao diversos os relatos de que o uso de metodologias ativas, aliadas a recursos digitais, traz resultados positivos na
motivacdo e engajamento dos estudantes em sala de aula. Nessa perspectiva, surge o Quizizz, uma plataforma gratuita
que permite a criacdo de testes (quiz) com a participacdao de muitos jogadores, o que possibilita o estudo e a avaliagao
de conhecimentos em diversos assuntos. Este artigo objetivou analisar a efetividade da gamificagdo com o Quizizz como
uma metodologia colaborativa no processo de ensino e aprendizagem da disciplina de Agronomia, por meio de um
questionario. A partir dos resultados, percebe-se que 72% dos estudantes podem se sentir mais motivados nas aulas
gamificadas, enquanto, 26% ficam alegres/animados e 2% ansiosos/nervosos. Além disso, as principais dificuldades
encontradas foram relacionadas a instabilidade da internet da instituicdo durante as atividades, localizada no meio rural,
e a poluicdo visual do aplicativo com palavras em inglés.

Palavras-chave: Educacdo. Gamificacdo. Jogos didaticos. Pedagogia.

Abstract

There are several reports that the use of active methodologies, combined with digital resources, brings positive results in
student motivation and engagement in the classroom. In this perspective, Quizizz emerges as a free platform that allows
the creation of tests (quizzes) with the participation of many players, enabling the study and assessment of knowledge
in various subjects. This article aimed to analyze the effectiveness of gamification with Quizizz as a collaborative
methodology in the teaching and learning process of Agronomy, through a questionnaire. From the results, it is perceived
that 72% of students feel more motivated in gamified classes, while 26% feel happy/excited, and 2% feel anxious/nervous.
Additionally, the main difficulties encountered were related to the institution’s internet instability during activities,
located in a rural area, and the visual clutter of the application with words in English.
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Resumen

Hay varios informes que indican que el uso de metodologias activas, combinadas con recursos digitales, trae resultados
positivos en la motivacién y el compromiso de los estudiantes en el aula. En esta perspectiva, surge Quizizz, una
plataforma gratuita que permite la creacién de pruebas (cuestionarios) con la participacién de muchos jugadores, lo
que posibilita el estudio y la evaluacién de conocimientos en diversos temas. Este articulo tuvo como objetivo analizar la
efectividad de la gamificacién con Quizizz como una metodologia colaborativa en el proceso de ensefianza y aprendizaje
de Agronomia, a través de un cuestionario. A partir de los resultados, se observa que el 72% de los estudiantes se sienten
mas motivados en las clases gamificadas, mientras que el 26% se siente felices/emocionadosy el 2% ansiosos/nerviosos.
Ademas, las principales dificultades encontradas estuvieron relacionadas con la inestabilidad de la conexidn a internet
de la institucion durante las actividades, ubicada en una zona rural, y la saturacién visual de la aplicacién con palabras
eninglés.

Palabras Clave: Educacion. Gamificacién. Juegos didacticos. Pedagogia.

1. INTRODUCAO

O modelo de ensino tradicional baseado numa aprendizagem expositiva, cujo centro
de todo o processo é o professor, hd muito que vem sendo criticado. Porém, poucas mu-
dancas e adaptacOes estao sendo inseridas nas nossas escolas, muitas vezes, apenas com o
apoio e vontade de um professor proativo. Para Chou (2019) e Costa et al. (2021), a inovagao
na sala de aula surge da necessidade de diversificacdao das praticas pedagbgicas, sobretudo,
com o intuito de motivar e aticar a curiosidade dos estudantes.

As metodologias ativas representam uma abordagem revoluciondria no campo edu-
cacional, promovendo uma mudanca significativa na dinamica tradicional de ensino. Sdo
diversos os relatos de que o uso de metodologias ativas, aliadas a recursos digitais, traz
resultados positivos na motivagao e engajamento dos estudantes em sala de aula, como
dito por Silva et al. (2019), Moreira e Ribeiro (2021) e Medeiros et al. (2023). Neste sentido,
foi criado o conceito de Game-Based Student Response Systems (GSRS), o qual consiste na
gamificacdo com perguntas e respostas interativas aplicadas pelo professor em sala de aula.

Os estudantes, em sua maioria, tém bastante facilidade em lidar com recursos di-
gitais, porém, em sala de aula podem ser facilmente distraidos; assim, cabe ao professor
avaliar e manejar estas ferramentas em prol da interagdao, motivacao e engajamento. De-
ve-se também considerar a importancia das tecnologias digitais, conforme aborda a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC); que objetiva desenvolver no aluno competéncias e ha-
bilidades para o uso das tecnologias digitais (SILVA; SANTOS, 2022), tornando as aulas mais
dinamicas, criativas e estabelecendo novas relagdes para a construcao do aprendizado. Vale
salientar que existem diversas opc¢des de ferramentas disponiveis ao professor que deseja
gamificar; estas, quando utilizados para o alcance de um determinado objetivo, sao capazes
de ressignificar os processos de ensino e aprendizagem.

A educacao profissional técnica de nivel médio é baseada na integracao entre traba-
lho, ciéncia, tecnologia e cultura, uma vez que atuam de forma indissocidvel na construcao
da cidadania e autonomia intelectual (BRAZ, 2022). Dessa forma, esse é o caminho para que
os estudantes se tornem os sujeitos de sua prépria histéria. Nessa perspectiva, surge o Qui-
zizz, uma plataforma gratuita que permite a criacdo de testes (quiz) com a participagao de
varios jogadores, o que possibilita o estudo e a avaliagao de conhecimentos em diversos
assuntos (BASUKI; HIDAYATI, 2019) e a interdisciplinariedade (VIANA et al., 2022). Essa plata-
forma pode ser utilizada em diferentes niveis de ensino. Outro ponto forte do Quizizz é que
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ele considera o ritmo de aprendizagem de cada estudante, permitindo a revisao de ques-
tdes durante e ap6s a conclusao do teste. Além disso, a ordem das perguntas e respostas é
alternada, o que aumenta o engajamento e a concentracao individual na atividade.

Este estudo busca analisar a efetividade da gamificacao com o Quizizzcomo uma me-
todologia colaborativa no processo de ensino e aprendizagem da disciplina de Agronomia.
Para alcancar esse objetivo, foram aplicados questionarios junto aos estudantes do curso de
Agropecuaria da Casa Familiar Rural de Coquelandia (CFR). Esta é uma escola agricola, de
educacdo integral, voltada para a formacao de jovens em areas rurais, com énfase em habi-
lidades praticas e conhecimentos especificos para a vida no campo. Mais especificamente,
objetivou-se avaliar o engajamento, desenvolvimento, colaboragao e interesse dos alunos
frente as atividades desenvolvidas no Quizizz; compreender as impressoes e dificuldades
dos alunos sobre o uso de recursos tecnolégicos em sala de aula; e, reconhecer a importan-
cia da criagdo de ambientes colaborativos e dinamicos a partir de recursos tecnoldgicos.

2. DESENVOLVIMENTO

Esta sessdo esta subdividida nos seguintes subtdpicos: 1 - Gamificagao na educacao;
2-Estratégias de gamificacao e seus efeitos na motivacao e engajamento dos estudantes;
3-Casa Familiar Rural (CFR) e a educacao profissionalizante.

2.1 Gamificagao na educacgao

A gamificacdo diz respeito a atribuicdo de elementos de jogos em outros cenarios,
com as mais diversas finalidades, a fim de impactar positivamente uma experiéncia. Por sua
vez, Oliveira (2018) conceitua gamificagcdo como uma estratégia que emprega mecanismos
ou principios de videogames, em contextos ndo-jogo, para encorajar e envolver os usuarios.

Elementos e estratégias de jogos aplicados a usuérios ou a outras atividades, [...], per-
mitem observar a relacdo da gamificacdo e da aprendizagem com o objetivo maior de
promover o engajamento [...]. Gamificacdo [...] além de incluir e considerar elementos
e estratégias de jogos para apoiar o processo de criagdo do conhecimento [...] envol-
ve uma cultura e uma proposta especifica [...] de acordo a necessidade educacional.
(SILVA; SARTORI; CATAPAN, 2014, p. 199)

A utilizacao da gamificacdao em sala de aula decorre da popularidade dos games e de
sua capacidade de motivar uma agao, desenvolver criatividade na resolu¢do de problemas e
potencializar aprendizagens. Darejeh e Salim (2016) apontam como objetivo primario da ga-
mificagdo induzir o comportamento do usuario, motivando-o e melhorando o engajamento
em determinada tarefa. Por outro lado, para evitar generalizacdes, frisa-se que alguns estu-
dantes podem ter a preferéncia por aulas expositivas (desde que dialogadas e participati-
vas), livros didaticos, listas de exercicios e outros recursos audiovisuais (HARTMANN et al.,
2019; ARAUJO et al., 2021).

Outros mecanismos atrelados a gamificacdo que contribuem para resultados posi-
tivos em sala de aula, sao: competicao, visualizacao de badges (conquistas) ou tabelas de
classificagao; pois, melhoram o engajamento, a vontade de aprender e o desempenho em
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sala de aula (TOLOMEI, 2017; VASCONCELOS et al., 2023). Lembrando, que a motivacao do
estudante pode ser intrinseca (vem do préprio aluno, por exemplo, a vontade de aprender)
ou extrinseca (forcas externas como, por exemplo, por pressao dos pais).

2.2 Estratégias de gamificacao e seus efeitos na motivagao e engajamento dos estu-
dantes

Estudantes desmotivados, normalmente, apresentam baixo desempenho em suas
tarefas escolares, distraem-se facilmente, ndo sao participativos e, muitas vezes, distan-
ciam-se do préprio processo de aprendizagem. Em contrapartida, quando motivado, o es-
tudante é ativo no estudo, mostrando-se esforcado, persistente e entusiasmado em sala de
aula.

F necessario um ambiente favoravel que desperte o interesse do aluno e o motive a
explorar, a pesquisar, a descrever, a refletir, a depurar as suas ideias. Tal ambiente pro-
picia a resolucdo de problemas que nascem em sala de aula e os alunos, juntamente
com o professor, decidem desenvolver, com auxilio do computador, um projeto que
faca parte de sua vivéncia e contexto. (SANTOS; SCHLUNZEN, 2000, p. 55)

Os jogos podem motivar os usuarios, pois impactam suas areas cognitivas, emocio-
nais e sociais. Lee e Hammer (2011) discutem estas areas e sua importancia para a gamifica-
cao em sua pesquisa, assim, aproveitando o potencial dos jogos para aplicagao em proble-
mas do mundo real.

Na drea cognitiva, os jogos fornecem um sistema complexo de regras, com uma série
de tarefas que guiam os jogadores. Na drea emocional, funcionam principalmente
em torno do sentimento de sucesso e fracasso. Na area social, quando existem inte-
racOes entre os jogadores, normalmente, os jogadores cooperam ou competem entre
si (OLIVEIRA, 2018, p. 20).

Silva (2015) afirma que sao diversas as vantagens da utilizacao da gamificagdo como
ferramenta pedagdgica, desde beneficios motivacionais até como ferramenta de avaliagdo
de aprendizagem. Nesse cendrio, o estudante recebe de contrapartida motivagao (ele é in-
centivado a se aperfeicoar, o que pode lhe conferir mais autoconfianca), interacao (ativi-
dade estimula a comunicagao e cooperatividade, o que contribui para a aprendizagem) e
melhoria no rendimento académico (sobretudo, devido ao feedback imediato, que permite
ao estudante fixar contelidos e ao professor acompanhar o seu desempenho académico).

Oliveira (2018), por suavez, se propoe aimplementar uma ferramenta de gamificacao
voltada a avaliagdo de aprendizagem e debater a motivagao intrinseca; sobretudo, aquelas
que satisfacam as necessidades psicoldgicas e sociais dos estudantes. Dentre estas, desta-
cam-se: a. Autonomia: trata-se da sensacao de vontade ao executar uma tarefa. Lembrando,
que quanto maior for o interesse pessoal em realizar uma atividade, maior a motivacao in-
trinseca. b. Competéncia: é a vontade de enfrentar desafios e supera-los. Essa necessidade
acentua as competicdes e oportuniza a obtencao de novos conhecimentos ou habilidades.
c. Relacdo: € uma necessidade social, sendo experimentada quando uma pessoa se sente
conectada a outros. Ela é capaz de transmitir seguranca, o que, por sua vez, torna a motiva-
cao mais frequente e fortalecida.
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2.3 Casa Familiar Rural, pedagogia da alternancia e a educagao profissionalizante

As Casas Familiares Rurais (CFRs) tiveram origem na Franca, na década de 1930; hoje,
no Brasil, sdo responsaveis por levar educacao a milhares de familias de agricultores fami-
liares e comunidades tradicionais. Estas sao organizadas por meio da pedagogia da alter-
nancia e seus instrumentos especificos, atuando na profissionaliza¢cdo e escolarizagdo de
jovens rurais, considerando, sobretudo, a insercao e atuacao destes na comunidade em que
vivem. Isso permite dialogar com sua familia, levantar sua realidade e despertar o espirito
de mudanca/ empreendedorismo na familia e comunidade.

As CFRs sdo escolas que integram um modelo educacional proveniente de iniciativas
populares, o qual é apontado por movimentos sociais como “alternativas promisso-
ras para uma Educacdo do Campo com qualidade”. (BRASIL, 2007, p.12)

A educacdo profissional técnica de nivel médio é baseada na unido entre diversas
areas, como ciéncia agraria e basica, tecnologia, educacao ambiental, cultura e empreen-
dedorismo; sendo isto, responsdvel pela formagao de cidadaos com autonomia intelectual.
Enfatiza-se que o desenvolvimento do plano de acao do estudante, neste caso, acontece por
atividades previstas na escola e na comunidade, com apoio do tutor, monitor técnico (pro-
fessor) e coordenador pedagégico da CFR. Assim, formando-se nao apenas um profissional
para o mercado, mas sim um cidadao para o mundo. Nesse contexto, a educacao do campo
deve ser comprometida com o protagonismo do estudante e dos sujeitos coletivos, com a
luta pela educacdo de qualidade e producdo sustentavel (GONCALVES; CARVALHO; LEAO,
2023).

Formar profissionalmente ndo é preparar exclusivamente para o exercicio do traba-
lho, mas é proporcionar a compreensdo das dindmicas sécio produtivas das socie-
dades modernas, com as suas conquistas e as suas revezes, e também habilitar as
pessoas para o exercicio autbnomo e critico de profissdes, sem nunca se esgotar a
elas (RAMOS, 2008, p. 4).

Na CFR sdo diretrizes ético-politicas a integracao de conhecimentos basicos (ensino
regular) e especificos (relacionados ao ensino técnico de agropecudria), optar por projetos
alternativos (mais conscientes com as questdes ecolégicas) e a diversificagao da atividade
desenvolvida pela familia ou o aperfeicoamento (com foco na reducao de custo). Os resulta-
dos obtidos sao gracas a uma grade curricular planejada a partir das necessidades da comu-
nidade: Economia Rural e Solidaria; Planejamento e Gestdo Agricola; Irrigagao; Construgdes
e Instalaces Rurais; Bovinocultura de Leite e Corte; Ovinocaprinocultura; AgroindUstria;
Agroecologia; Extensdo Rural; Piscicultura; Projeto Profissional do Jovem (TCC, encarado
como um elemento de permanéncia do jovem no campo, pois lhe permite projetar-se pro-
fissionalmente no campo). Esta é uma etapa de vida, destes jovens e adultos, que exige
comprometimento, planejamento e um adequado mediador de conhecimento (professor
formador).
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3. PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

3.1 Local de estudo

Apesquisa foi realizada com estudantes da Casa Familiar Rural de Coquelandia (CFR),
uma instituicao de ensino médio integrado a educacado profissional técnico de nivel médio
com habilitacdo em agropecuaria. A escola é localizada no povoado de Coquelandia e muni-
cipio de Imperatriz (MA); situa-se na zona rural e atende aos filhos e filhas de agricultores fa-
miliares de regides circunvizinhas. Ela conta com a seguinte infraestrutura: dois dormitérios
(feminino e masculino), diretoria, dormitério para professores (as), duas salas de aula com
kit multimidia, uma giroteca e um laboratério de informatica (8 notebooks e 3 desktops).

3.2 Tipo de estudo, caracterizacao da disciplina e coleta de dados

A pesquisa adotou uma abordagem mista, combinando elementos quantitativos e
qualitativos. Para a coleta de dados quantitativos, foram aplicados questiondrios estrutura-
dos aos estudantes, visando quantificar percepc¢des e resultados relacionados a gamifica-
cdo. Esses questionarios incluiram escalas de Likert e perguntas fechadas, permitindo uma
analise estatistica dos dados. Para a analise qualitativa, as perguntas abertas foram trans-
critas e submetidas a uma andlise de contelido, identificando temas recorrentes e padroes
nas respostas dos estudantes. Essa abordagem qualitativa proporcionou uma compreensao
mais profunda das experiéncias individuais dos participantes. O universo da pesquisa foram
0s 40 estudantes do 3° ano matriculados na disciplina de agronomia (1° bimestre do ano
letivo 2023), com idade entre 16 e 18 anos.

A disciplina foi ministrada de fevereiro a julho de 2022, nas tercas e quartas, toda
semana, em horarios matutinos, vespertinos e noturnos (13 horas semanais); pois, a esco-
la ocorre em formato de internato. Neste caso, as turmas alternam 15 dias na escola e 15
dias em suas casas, realizando estudos de campo e auxiliando seus familiares com o plan-
tio (agricultores familiares, em sua maioria). As aulas abordaram contetdos de criagao de
animais de grande porte (suinos, equinos e bubalinos), fitopatologia de plantas, manejo de
solos, ecologia, agricultura familiar, economia e silvicultura.

Apods cada sessao de explicacdo dos contetidos da disciplina, foram aplicados quiz-
zes relacionados a esses contelidos especificos, como exercicios de fixacao ou revisado. Essa
abordagem visou avaliar a compreensao dos alunos imediatamente apds a exposicao ao
material didatico. Foram aplicados multiplos quizzes ao longo do periodo da disciplina (in-
troducao a criacao de grandes animais, equinos, bubalinos, suinocultura, fitopatologia e
economia voltada a agricultura familiar), porém, sua aplicagado foi intercalada com outras
metodologias ativas, de forma de evitar o desgaste da turma.

Inicialmente, os estudantes foram instruidos sobre a ferramenta Quizizz, sendo uti-
lizada a modalidade de jogo ao vivo (live game), na qual os participantes competem simul-
taneamente e acumulam pontos ao selecionar a alternativa correta (Figura 1A). Além disso,
para incentivar a competitividade ha também bonus por responderem mais rapidamente.
Na preparacao dos quizzes, as questoes de multipla escolha foram cuidadosamente elabo-
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radas, cada uma apresentando quatro alternativas distintas (Figura 1B). Adicionalmente,

estabelecemos um tempo padrao de resposta de 45 segundos para cada questao.

Figura 1-A) Aplicacao da ferramenta Quizizz em sala de aula;
B) Exemplo de questdes aplicadas durante a disciplina.

RUMINACAD DEGLUTICAD

Fonte: autor, 2023

Sao exemplos de questdes aplicadas na aula de introdugao a criagao de grandes ani-

mais: “Quais as principais fases de criacao de equinos?” e “A

é a regurgitacao

repetida e remastigacao dos alimentos, tipica de bovinos e bubalinos” (Figura 1B). Apds a
resolucdo de cada questdo, uma caracteristica fundamental do Quizizz € o fornecimento ins-
tantaneo de feedback aos estudantes (Figura 2). Este feedback abrange tanto as respostas
corretas quanto as incorretas, oferecendo uma oportunidade imediata de aprendizado. Essa
abordagem ndo apenas esclarece dividas, mas também reforca positivamente as respostas
corretas ou fornece orientacdes construtivas para melhorias. Essa caracteristica é uma das

razoes pelas quais muitos educadores e estudantes apreciam a plataforma.

Figura 2 - Painel individualizado de feedback do Quizizz

™ Bibiu & n

« 10 Correct x4 Incormect

64% — T2% 4258 7730
Accuracy Growth Points Score Evaluate responses @
o Correct ) Midtile Chaice 28z time | S pants
1. Qual o nome ciEntifico dos equinos / cavalos?
~ EqQuus caballus Equus caballus
o Correet B Muylspie Chowe e time | S poines
2. Abaixg 25130 3lgUmas CaraCTeTsticas NATUrals de um cavalo, com excessao de - Estas

devem ser respeitadas e mimatizadas durante ¢ manejo ¢o animal. Margue a Gnica alternativa gue
ndo diz respein.

< Mutualismo Mutuaiismo

Fonte: autor, 2023
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Ao professor também é possivel acessar relatoérios individualizados e detalhados so-
bre o desempenho dos estudantes; o que possibilita a adequacao de futuros testes a reali-
dade de cada turma. No painel de visualizagdo do Quizizz é possivel observar as areas de
exceléncia e possiveis pontos de melhoria para cada aluno, visualizar graficos e estatisticas
que refletem a participacao, as respostas corretas e incorretas, o tempo médio de resposta e
outros indicadores relevantes (Figura 3). Dantas e Lima (2019) afirmam que o Quizizz é uma
ferramenta acessivel para qualquer professor de qualquer disciplina e instituicao, sendo
bastante intuitivo e atrativo ao contexto da sala de aula. Aideia é unir educagao e tecnologia
em um ambiente de aprendizagem, assim, ampliando as potencialidades dos estudantes de
maneira espontanea, l(dica e prazerosa.

Figura 3 - Painel de visualizagdo do Quizizz com relatérios individualizados dos estudantes.
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Fonte: autor, 2023

Ao encerramento do semestre, buscou-se obter uma compreensao mais aprofunda-
da das percepgdes dos estudantes em relacao a utilizacao do Quizizz. Para isso, foi aplicado
um formulario por meio da plataforma Google Forms, acessivel através do grupo oficial de
Whatsapp da disciplina. O link do formulario foi compartilhado de forma direta, garantindo
facil acesso aos estudantes. Durante a atividade, a conexao a internet utilizada foi provida
pela instituicdo, assegurando a integridade e eficiéncia do processo de coleta de dados.

O questiondrio eletrénico de carater objetivo foi composto por 07 questdes, adap-
tadas e elaboradas para captar as percep¢des dos estudantes, bem como identificar as po-
tencialidades e dificuldades da utilizacao do Quizizz em sala de aula. As questdes incluiram
opcoes fechadas (sim/ndo) e também espaco para respostas abertas, permitindo esclare-
cimentos sobre as respostas fechadas. O método utilizado foi adaptado de Dantas e Lima
(2019), conforme visto no Quadro 1.
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Quadro 1 - Questionario aplicado com os estudantes da disciplina de agronomia da CFR Coquelan-

dia.

IDENTIFICACAO
Nome:

Idade:

Turma que trabalha:
Sexo:

01 - Vocé gostou de ter utilizado essa ferramenta durante a aula?
() Sim
() Nao
Se sim, 0 que mais gostou?

2.Vocé teve alguma dificuldade durante a realiza¢do da atividade?
() Sim
() Nao
Sesim, qual? __

3. Vocé sugeriria o uso desse aplicativo para outras disciplinas?
() Sim
() Ndo
Se sim, quais disciplinas?

4. Vocé ja utilizou neste bimestre o Quizizz ou outra ferramenta tecnolégica em outra disciplina?
() Sim
()N&o
Se sim, quais disciplinas?

5. Como vocé se sente ao utilizar esta ferramenta?
() Ansioso/ nervoso
() Motivado

() Desmotivado

() Alegre/ animado
() Outro sentimento

6. Como vocé prefere utilizar o Quizizz?
() Em grupo
() Individual

7.Vocé gostaria de ter respondido quizzes elaborados por seus colegas?
() Sim
()N&o

Por qual motivo

Fonte: autor, 2023
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os estudantes apresentaram uma idade média de 17 anos, variando entre 14 e 19
anos, sendo, 60% do sexo masculino e 40% do sexo feminino. Os dados obtidos demons-
tram a efetividade da ferramenta Quizizz como metodologia colaborativa ao processo de
ensino-aprendizagem. Em complemento, Darejeh e Salim (2016) apontam como objetivo
primario da gamificacdao induzir o comportamento do usuario, motivando-o e melhorando
o engajamento em determinada tarefa. Percebe-se a partir da questao 1 que 100% dos estu-
dantes gostaram de utilizar a ferramenta durante a aula.

“Estudar pelo aplicativo com a turma é legal e divertido, além de que relembrar o
conteldo fica mais facil”. (Estudante 1, 16 anos, sexo feminino)

“E legal, fica menos cansativo e mais animada a aula”. (Estudante 3, 16 anos, sexo
masculino)

Resultados semelhantes foram aos observados por Castro et al., (2018), que adota-
ram da gamificacdo como abordagem inovadora e alternativa as praticas tradicionais de
ensino. O mesmo comportamento foi observado por Fragelli (2017), que observou seus es-
tudantes com maior motivacgdo e interesse ao empregar a gamificacao no aprendizado de
conteldidos mais complexos ou de pouco interesse entre os estudantes. No contexto educa-
cional, utilizar tecnologias em sala de aula, pode contribuir no processo de ensino-aprendi-
zagem, por permitir ao professor/mediador tracar novas estratégias didaticas e impor novos
métodos benéficos a transmissao de conhecimento em sala de aula.

A segunda pergunta abordou as dificuldades encontradas durante a realizagao da
atividade. Dos 40 estudantes que responderam ao questionario, 9 relataram algum tipo de
dificuldade durante a aplicacao da atividade via Quizizz, o que corresponde a 22,5%. A lite-
ratura cita diferentes niveis de dificuldades, dentre elas a falta de ferramentas adequadas e
falta de dominio da tecnologia (SILVA et al., 2018).

“Apareceram muitas imagens no aplicativo e ndo consegui fechar, ndo entendi, tam-
bém ndo sou bom no inglés, entdo quando aparecia os bonus do jogo tive de per-
guntar ao senhor toda vez o que significava”. (Estudante 22, 14 anos, sexo masculino)

“O aplicativo é até simples, o complicado mesmo é a internet da escola que caiu e tive
de comecar de novo”. (Estudante 34, 18 anos, sexo masculino)

InGmeras sao as dificuldades do uso da Gamificacao em sala de aula, desde resistén-
cia a mudangas, falta de acesso a tecnologia até falta de engajamento. Entretanto, estas po-
derdo ser contornadas com conhecimentos relacionados a foco, concentracao e motivacao
do estudante, como observado por Daros (2018). Frisa-se a Teoria de Flow desenvolvida por
Csikszentmihalyi, em 1990, a qual propde que o estudante, por vezes, entra em um estado
de fluxo, mantendo-se engajado com um nivel elevado de foco e concentragdo. Em outras
palavras, o individuo concentra sua atencao totalmente na tarefa a ser desenvolvida, desco-
nectando-se, naquele momento, do mundo ao seu redor (KENSKI, 2019).
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E importante destacar que, para atingir esse estado de concentracdo, o mediador
deve equilibrar o grau de dificuldade e habilidade dos estudantes. Caso contrario, a ativida-
de pode resultar em tédio e desmotivacao, tornando-se sem sentido. Nesse processo, o pro-
fessor atua como mediador ou orientador, guiando os estudantes por meio de reflexdes e
questionamentos necessarios (SANTOS; RIBEIRO, 2018; OECHSLER; MANERICH; SILVA, 2019;
MAGALHAES et al., 2021).

A terceira pergunta foi a seguinte: “Vocé sugeriria o uso desse aplicativo para ou-
tras disciplinas? Se sim, quais disciplinas?”. Neste caso, 38 estudantes responderam “Sim”,
enquanto apenas 2 responderam “Ndo”. Observa-se na Figura 4 a frequéncia com que as
disciplinas apareceram. No estudo de Dantas e Carvalho (2019) as cinco disciplinas mais ci-
tadas foram Lingua Portuguesa, Matematica, Biologia, Geografia e Sociologia. Estes autores
indicam que essa recomendacao pode ser compreendida como uma consequéncia da boa
avaliacao do Quizizz pelos estudantes.

Figura 4-Outras disciplinas que os estudantes da CFR sugeriram utilizar o Quizizz

E Biologia

m Ciéncias agrarias
B Quimica

m Geografia

m Histéria

m Portugueés

Fonte: autor, 2023

Ha uma vasta gama de possibilidades quando se trata de enriquecer o ambiente de
aprendizado. Diante dessa diversidade, torna-se especialmente valioso incorporar a pers-
pectiva dos estudantes ao introduzir novas ferramentas e abordagens pedagégicas (GODOI,
2018; MANRIQUE et al., 2020; CAMARGO; DAROS, 2021), pois pode contribuir para uma expe-
riéncia de aprendizado mais eficaz e envolvente. Esses resultados sugerem uma aceitagao
positiva do Quizizz entre os alunos entrevistados. O fato de uma maioria expressiva ter re-
comendado o aplicativo para outras disciplinas pode indicar que eles percebem beneficios
significativos no uso dessa ferramenta de aprendizado interativo.

A quarta pergunta indaga: “Vocé ja utilizou neste bimestre o Quizizz ou outra ferra-
menta tecnolédgica em outra disciplina?”. Os 40 estudantes questionados responderam que
sim, o que é 6timo; porém, estes indicaram o uso de ferramentas apenas em mais duas dis-
ciplinas, sendo elas: Biologia e Historia. Segundo Dantas e Lima (2019) o uso do Quizizz em
sala de aula é uma alternativa positiva, dinamica, divertida e inovadora, cujo propésito é
construir conhecimento em diferentes disciplinas escolares.
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Observa-se que 72% dos estudantes se sentem mais motivados nas aulas gamifica-
das com o Quizizz, enquanto, 26% ficam alegres/animados e 2% ansiosos/nervosos (Figura
5). Nenhum estudante indicou desmotivacao decorrente do uso desta ferramenta. Salien-
ta-se que os recursos tecnologicos estao em constante transformacdo e aprimoramento, o
que contribui para o ganho de atencdo dos participantes. Porém, vale ressaltar que qual-
quer recurso tecnoldgico a favor da educacao pode ser usado, mas, requer primeiramente o
minimo de conhecimento do professor/mediador educacional, caso contrario a gamificacao
que poderia contribuir na educacgao sera apenas uma ferramenta que ndo gera engajamen-
to e motivagao no ensino-aprendizagem (BATES, 2017).

Figura 5-Percepc¢do de sentimento decorrente do uso do Quizizz dos estudantes da CFR
2%

m Ansioso/nervoso
® Motivado
Desmotivado

® Alegrefanimado

Fonte: autor, 2023

Goksun e Grsoy (2019), afirmam, segundo a opinido dos professores/participantes
da sua pesquisa, que o uso da plataforma impactou na competicao, na motivacao e na inte-
racao entre os alunos. Esses relatos comprovam que os docentes/mediadores que inovaram
ao utilizar o Quizizz como objeto de aprendizagem em sala de aula nado se arrependeram.
Moreira e Kramer (2007) afirmam que, no ambito do Ensino de Matematica, a falta de esti-
mulo se destaca como um dos desafios mais significativos enfrentados em sala de aula. Ou-
tro estudo enfatiza que o engajamento desempenha um papel crucial no impulsionamento
do ensino de matematica, especialmente quando associado a pratica da gamificacdao. As
analises indicam que a gamificacdo demonstra a capacidade de aumentar o engajamento,
fazendo uso dos diversos elementos presentes nos jogos (BARBOSA et al., 2020).

Percebe-se, a partir da questao 6, que a maioria dos estudantes prefere utilizar a fer-
ramenta em grupo durante a aula (Figura 6). Embora ndo tenha sido abordado o motivo para
essa preferéncia no questionario, durante as conversas em sala de aula com alguns alunos,
ficou claro que é interessante haver uma combinacao de atividades em grupo e individuais.
A constatacao de que 68% dos estudantes preferem atividades individuais adiciona uma
camada de complexidade as preferéncias identificadas anteriormente. Essa informacao su-
gere uma diversidade significativa nas preferéncias dos alunos em relacao ao formato de
atividades durante a aula. Em determinadas situacdes, torna-se evidente que uma proposta
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inicialmente concebida como um esforgo coletivo acabou sendo conduzida de maneira pre-
dominantemente individual pela maioria dos alunos, resultando em uma dinamica marca-
da pela competicao entre eles (MATSUMOTO et al., 2008).

Figura 6-Dados sobre a preferéncia de uso do Quizizz pelos estudantes da CFR

B Em grupo

m Individual

Fonte: autor, 2023

Os estudantes também foram questionados sobre a elaboracao de perguntas na fer-
ramenta Quizizz. Na sétima pergunta, que indagava se eles gostariam de responder quizzes
preparados por seus colegas, todos os estudantes (100%) responderam afirmativamente,
expressando interesse nessa modalidade de interacao. Isso pode ser discutido como uma
oportunidade para os alunos serem expostos a diferentes abordagens de pensamento e am-
pliarem suas habilidades de resolucdo de problemas.

“Serd uma étima experiéncia, vai dar aquela animada, bem melhor que fazer leitura
ou avaliacdo” (Estudante 13, 15 anos, sexo feminino)

“Legal, podemos elaborar e pontuar em grupo, mas precisaremos da internet para
pesquisar, seria divertido e desafiador”. (Estudante 31, 16 anos, sexo feminino)

Salienta-se que a educacao da pedagogia de alternancia atua como iniciativa de pro-
fissionalizacao e escolarizacao de jovens rurais, considerando, sobretudo, a insercao e atua-
cao destes na comunidade em que vivem (DEMARCO, 2022; NASCIMENTO et al., 2022). Silva
(2020) ressalta a relevancia dessa conexao com a realidade rural, facilitando a compreen-
sdo dos desafios enfrentados pelos camponeses em dreas como educacado, sociedade, meio
ambiente e economia. Nesse contexto, qualquer recurso tecnolégico que contribua para o
ensino-aprendizagem é valorizado, beneficiando o desenvolvimento educacional dos estu-
dantes.

5. CONSIDERACOES FINAIS

As aulas gamificadas com o Quizizz proporcionaram uma maior motivacao e engaja-
mento entre os estudantes da disciplina de agronomia. As principais dificuldades encontra-
das estavam relacionadas a instabilidade da conexdo a internet na instituicao, situada em
uma drea rural, e a presenca excessiva de palavras em inglés, o que pode ser considerado
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uma poluicdo visual no aplicativo. A literatura também destaca questdes relacionadas a re-
sisténcia a mudanca, falta de dominio tecnoldgico e outros desafios praticos na implemen-
tacao da ferramenta.

As avaliagdes formativas, mesmo quando apresentadas no formato de testes de mul-
tipla-escolha, como ocorre no Quizizz, demonstraram utilidade para os professores. Além de
fornecerem informacdes sobre o desempenho da turma (acompanhamento), elas também
se mostraram eficazes para revisar conteddos importantes do curriculo escolar. A maioria
dos estudantes recomenda o uso do Quizizz em outras disciplinas, indicando uma percep-
¢ao positiva da ferramenta.

Aferramenta se destaca por sua confiabilidade, praticidade e capacidade de fornecer
feedback imediato. Reconhecida por estimular a participacdo, a colaboracao e o dialogo
entre os estudantes, ela também auxilia os professores na identificacao de dificuldades no
processo de ensino-aprendizagem. Nesse contexto, reforca-se a importancia de estratégias
alinhadas as necessidades especificas dessas comunidades.
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