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UTILIZANDO A APLICACAO QUIZIZZ COMO FERRAMENTA DE AVALIACAO
EM MATEMATICA

Thiago Nunes de Barros Santos
Fredson Murilo da Silva
Fredson.silva@edu.feiranova.pe.gov.br

RESUMO

Neste estudo buscou-se demonstrar a aplicabilidade do Quizizz como ferramenta avaliativa
na aprendizagem do ensino de Matematica. A metodologia proposta foi composta pela
utilizacao do aplicativo Quizizz em turmas do 6° Ano do Ensino Fundamental Anos Finais de
Feira Nova, Pernambuco. A intervengdo foi executada na forma de aplicagdo do jogo e
observagdo dos feedbacks possibilitados através da ferramenta. Os dados revelaram que o uso
do Quiz promoveu um maior interesse ¢ engajamento das interagdes sociais aluno-aluno e
aluno-professor, aumentou a motivacao e potencializou a aprendizagem dos alunos, além de
contribui positivamente para o trabalho do professor, visto que ¢ de facil manuseio e
apresenta imediatamente os resultados alcangados pelos alunos.

Palavras-chave: Avaliacdo Matematica. Tecnologias Educacionais. Quizizz

ABSTRACT

In this study we sought to demonstrate the applicability of Quizizz as an evaluative tool in the
learning of Mathematics teaching. The proposed methodology was composed by the use of
the Quizizz application in 6th grade classes of the Elementary School Final Years of Feira
Nova, Pernambuco. The intervention was executed in the form of applying the game and
observing the feedback made possible through the tool. The data revealed that the use of the
Quiz promoted a greater interest and engagement in student-student and student-teacher
social interactions, increased motivation and potentiated the students' learning, besides
contributing positively to the teacher's work, since it is easy to use and immediately presents
the results achieved by the students.

Keywords: Mathematics Evaluation. Educational Technology. Quizizz

Introducio

A disseminagdo rapida e alarmante da COVID 19 causou um impacto sem
precedentes no desenvolvimento populacional multidimensional em todas as nacdes. Isso fez
com que os governos se pronunciassem a favor da ado¢do e implementacdo de medidas
emergenciais de saude, confinamento e isolamento social para prevenir a propagagdo do virus

por proposta dos o6rgaos globais e ministeriais de saude dos diferentes paises.
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A medida que a pandemia COVID-19 devasta o mundo, atender as necessidades
educacionais de criangas e jovens durante esta crise global de satide tornou-se essencial. E
justamente nesse patamar que os governos adotaram medidas para suspender as atividades
das aulas presenciais, atendendo as recomendagdes do setor saude, a fim de evitar o contagio
e propagacao do virus. De acordo com os numeros da UNESCO (2020), cerca de 1.2 milhdes
de alunos em todo o mundo foram afetados pelo fechamento de escolas e universidades
devido ao surto COVID-19.

O rompimento imprevisto das atividades regulares em sala de aula trouxe como Unica
alternativa de solu¢do imediata a implantacdo da modalidade remota para dar continuidade ao
processo de ensino-aprendizagem. Isto tem implicado a adaptacdo de abordagens orientadas
para a utilizagdo das Novas Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdao (TDICs).
Sem duvida, um esforg¢o institucional e humano de mudanga de uma modalidade presencial
para outra caracterizada pelo ndo comparecimento fisico dos estudantes.

Quanto as oportunidades proporcionadas pelas novas Tecnologias Educacionais,

pode-se dizer que:

[...] as TIDCS permitem profundas mudangas no dmbito educacional, mas também
sociais e econdmicas, possibilitando a expansdo de nossas fontes
intelectuais/académicas. A Internet surge como facilitadora de informagdes,
gerando diferentes ferramentas ¢ expandindo as escolhas dos sujeitos, que se
associam por meio de seus gostos e interesses. [MOURAO, ARAUJO E SILVA,
2019, p. 11]

Avaliar, medir, mensurar, testar sdo verbos que, ao serem utilizados no ambiente
escolar, causam os mais diversos tipos de sentimentos nos alunos, entre os quais a tensao, a
ansiedade, o medo e o nervosismo possuem certo destaque. De todo modo, a avaliagdo da
aprendizagem merece reflexdo, pois “avaliar os estudantes e o quanto aprenderam ¢ atividade
inerente ao trabalho docente constituindo parte da cultura escolar ja incorporada pelos alunos
e familias” (SORDI; LUDKE, 2009, p. 314).

Este relato de experiéncia tem por objetivo apresentar as potencialidades
da utilizagdo da Ferramenta tecnoldgica educacional Quizizz na realizagdo de propostas

avaliativas em Matematica.
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Referencial Teorico

A base da avaliacdo auténtica gira em torno de avaliar a capacidade do aluno de
aplicar o que aprendeu em matematica a um contexto do “mundo real”. Em vez de aprender
mecanicamente e fazer testes passivos, as auténticas avaliacdes matematicas se concentram
nas habilidades analiticas do aluno e na capacidade de integrar o que aprenderam com a
criatividade e com habilidades escritas e orais. Também sdo avaliados os resultados de
esfor¢os colaborativos de projetos em grupo. Nao € apenas aprender o processo do algoritmo
matematico, mas também como pegar o produto acabado e aplica-lo a outra situagdo. Para
Libaneo (2013, p. 216) “a avaliagao ¢ uma tarefa complexa que nao se resume a realizacao de
provas e atribui¢do de notas”.

Em contrapartida a teste que se concentram em relembrar fatos especificos, o teste de
matematica de avaliagdo auténtica faz com que os alunos demonstrem as varias habilidades e
conceitos que aprenderam e explicam quando seria apropriado usar esses fatos e habilidades
de resolucdo de problemas em suas proprias vidas. A avaliagdo ¢ um instrumento auxiliar da
melhoria dos resultados” (LUCKESI, 2005, p. 150).

Na abordagem humanista, bastante abordada atualmente nos estudos de avaliagdo
matematica o foco de todo processo educativo centra-se no aluno, da mesma forma, a
avaliagdo volta-se para o aluno e é entendida como processo de busca de metas pessoais e
realizada pelo proprio aluno que deverd controlar seu progresso (BEHRENS, 2000,
MIZUKAMI 1986).

Para Brown e Abeywickrama (2010), as avaliagdes podem ser formais ou informais,
formativas ou somativas. As avaliagdes informais s3o aquelas que acontecem de forma
espontanea em sala de aula, por exemplo, quando os alunos respondem a perguntas do tipo
“vocés estdo acompanhando?”. Ja as avaliagdes formais sdo procedimentos construidos, que
podem ser testes ou qualquer outro instrumento com o propdsito de avaliar conhecimento ou
habilidades.

A dicotomia formativo-somativa diz respeito a funcdo da avaliagdo: as avaliagdes
formativas t€ém como propdsito construir conhecimento durante o processo, enquanto as

avaliacdes somativas buscam medir o conhecimento ap6s um periodo de instru¢do, sem
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necessariamente apontar caminhos para avancos. No contexto do ensino de linguas
estrangeiras modernas em turmas numerosas, Loo (2007) apresenta os propdsitos de uma
avaliacdo formativa, que sdo: criar um sistema eficiente de feedback para observar a
necessidade de reforco no ensino ou de mudanga na abordagem do professor, considerando
necessidades individuais ou coletivas, e servir como fonte de motivacdo e satisfagdao para os
alunos. Nesse sentido, as avaliagdes formativas, ainda que em formato de testes de multipla
escolha, podem ser uteis para o professor, pois, além fornecerem dados quantitativos
contabilizados através dos acertos e erros dos alunos, podem informar qualitativamente sobre
mudancas ou ndo de procedimentos metodologicos e necessidades de aprendizagem.

Além de informar sobre os aspectos quantitativos e qualitativos da aprendizagem dos
alunos, alguns critérios devem ser levados em consideracdo no processo avaliativo. Alguns
dos critérios pacificados s3o: validade, confiabilidade, autenticidade, praticidade e efeito
retroativo (BROWN; LEE, 2015, BROWN; ABEYWICKRAMA, 2010; LOO, 2007,
MICCOLI, 2016).

Em sintese, a validade diz respeito aos objetivos estabelecidos para a ferramenta de
avaliagdo. A confiabilidade esta relacionada ao padrio de consisténcia e estabilidade da
avaliagdo. A autenticidade pode ser observada pela proximidade das questdes com situagdes
reais de uso da lingua. A praticidade se refere a questdes praticas de infraestrutura, material e
pessoas disponiveis para avaliar. Por fim, o efeito retroativo busca observar de quais formas o
feedback da avaliacdo influencia no reconhecimento dos pontos fortes e fracos no processo
de ensino-aprendizagem e na vida do aluno ao se preparar para a avaliagdo.

Portanto, criar ferramentas de avaliacado que considerem tanto a praticidade quanto o
efeito retroativo positivo torna-se um desafio para o professor em turmas numerosas. Por essa
razdo, dispor de ferramentas que facilitem a aplicagdo desses critérios na criacao de testes,
por exemplo, pode ser um grande aliado no ensino de Lingua Inglesa, contexto em que o
Quizizz emerge como uma possibilidade, integrando tecnologias digitais para a avaliacao.

O Quizizz ¢ uma plataforma que realiza atividades em formato de teste (quiz) com
muitos jogadores, o que lhes permite estudar e testar seus conhecimentos sobre assuntos
diversos (BASUKI; HIDAYATI, 2019). Esta plataforma tem sido o foco de pesquisas,

principalmente no tema do uso de ambientes gamificados para avaliar o aprendizagem e uso
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como uma ferramenta motivacional para aprendizagem de contetido nas diferentes areas do
conhecimento (BERNARDO, 2018; CARVALHO, 2018; ZHAO, 2019).

Depois de fornecer aos alunos um codigo de acesso exclusivo, um questiondrio pode
ser apresentado ao vivo como uma competi¢do cronometrada ou usado para trabalhos de casa
com um prazo especifico. Depois que os questionarios forem concluidos, os alunos podem
revisar suas respostas. Além disso, os dados resultantes sao compilados em uma planilha para
dar ao instrutor uma visao clara do desempenho dos alunos, a fim de analisar as tendéncias
em que areas podem precisar de mais foco no futuro. Esse feedback imediato pode ser usado
pelos professores para revisar as atividades de aprendizagem futuras e reduzir o foco do
material, colocando uma énfase maior nos conceitos com os quais os alunos estdo tendo
dificuldades (BASUKI; HIDAYATI, 2019).

O Quizizz tem um layout muito simples e o site faz um 6timo trabalho em guia-lo
passo a passo pelo processo de elaboragdo de questionarios, para ndo sobrecarregar o usuario.
Responder aos questionarios também ¢ extremamente intuitivo. Depois que os alunos inserem
o codigo de acesso, tudo o que hd a fazer ¢ selecionar uma resposta para as perguntas a
medida que aparecem. Também ¢ importante notar que os questionarios podem ser acessados

em qualquer dispositivo com um navegador da web. A adesdo ao site ¢ totalmente

gratuita (WANG, 2015).

Metodologia

A metodologia desta investigacdo, que objetiva analisar o site Quizizz enquanto
tecnologia digital em sala de aula como ferramenta de avaliagdo da aprendizagem de
Matematica, ¢ essencialmente qualitativa através de um estudo de caso (LAKATOS E
MARCONI, 1996). Os focos da andlise ¢ a possibilidade de integragcdo e de
potencialidades avaliativas exploradas através da ferramenta (RICHARDSON, 2017, p. 67).

O corpus de pesquisa ¢ composto pelas respostas de uma avaliagdo matematica
realizada com 76 estudantes dos 6° Anos de uma Escola dos Anos Finais do municipio de
Feira Nova, Pernambuco. A disciplina de Matematica tem carga horaria ¢ de (240h/a) ,
distribuidas ao longo do ano letivo em quatro bimestres com trés seis/aulas semanais. A

pesquisa foi realizada durante a realizagdo da avaliagdo bimestral de matematica. Os
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estudantes utilizaram a ferramenta em sua forma assincrona, realizando a utilizacdo da

aplicagdo de casa, devido a iminéncia da pandemia da Covid-19.
Resultados e Discussoes

Em uma das observacdes iniciais, podemos perceber ao longo da aplicacdo da
avaliagdo com a utilizacdo do Quizizz o alto indice de participacdo dos alunos. Juntos, o 6°
Ano A e B possuem 80 estudantes, destes 76 participaram do processo avaliativo (Figura 1).
O resultado evidencia que a plataforma de criacao de Quizizz ¢ capaz de motivar e estimular
o aluno durante o processo de avaliagdo, sendo uma forma diferenciada e prazerosa de se

realizar a verificacdo da aprendizagem discente.

l = Assigned quiz

© ® Sod

Prova de Matematica-6°A/B & et 50% 1 76

® June 11th 2021, 9:39 AM (a month ago)

View quiz Flashcards

Participants Questions Overview opics 8 rrint & Download

Podemos observar ao decorrer do processo de utilizacdo da ferramenta digital que ela
se apresenta como um instrumento importante na desconstru¢do da visdo, acerca da avaliagdo,
pelos discentes, que, comumente, assimilam a mesma como um instrumento de tortura e
punicao. Outra potencialidade da ferramenta enquanto instrumento avaliativo ¢ o
imediatismo na devolucdo das respostas para os estudantes. (Figura 2). Ao decorrer da
avaliagdo matematica situagdes problemas de resolugdes sdo adicionadas automaticamente

pela proprio Quizizz, explorando o desenvolvimento educacional discente.
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O Quizizz apresenta outra possibilidade que pode ser bastante explorada que ¢ demonstrar
docente identificar lacunas e pontos que precisam ser trabalhados com alternativas
metodologicas. A propria ferramenta identificara qual o time de situacdo os estudantes, de
forma individual, apresentam mais dificuldade, conforme a figura 3. Com esses dados em

maos, o professor podera esbogar uma agao interventiva individualizada e mais especifica.

Daniel de barros nascimen 6900 (91%)

EDURRDO]DSE’ BA 900 (100%]
Izaque &ancB 5900 (100%)
Estefany 6 anc A 6900 (100%)
Maria Isabelle 6 b 5800 (91%)
Faulo 64 GEO0D (91%)

Jeremias Claudemir & A 6700 (82%)

Rogerio 700 (91%)
Carlos Eduardo 6 B 6500 (91%)
Gessé Miguel 6A 5200 (91%)
oo Vitor 6B 200 (82%)
Marcos Henrique 6-a 5200 (91%)
Carlos Eduardo 6 B 6100 (82%)
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O Quizizz enquanto ferramenta avaliativa demonstrou potencialidade em identificar lacunas
em contetdos especificos, de uma forma generalizada, através de um gréafico (Figura 4), ¢
apresentado os tipos de situagdes matematicas que os estudantes apresentavam melhor e

menor desenvolvimento.
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Consideracoes Finais

Conclui-se que os resultados esperados foram alcancados satisfatoriamente, além
disso, esta pesquisa ira contribuir com futuros estudos voltados para essa tematica. Como
esperado, a ferramenta digital Quizizz apresentou extrema potencialidade como ferramenta de
avaliacdo matematica, pois, a mesma ¢ capaz de motivar e estimular o aluno durante o
processo de avaliagdo, sendo uma forma diferenciada e prazerosa de se realizar a verificacao
da aprendizagem discente. Diante disso e do exposto no desenvolvimento deste
trabalho, fica claro que os resultados foram alcancados com sucesso. A ferramenta digital

Quizizz apresenta-se como um importante instrumento na desconstrucdo da visdao, quanto a
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avaliacao, pelos alunos, que comumente a assimilam como instrumento de tortura e punigao.
Além disso, contribui positivamente para o trabalho do professor, visto que ¢ de facil
manuseio ¢ apresenta imediatamente os resultados alcancados pelos alunos. A contribuigao
gerada por esse recurso tecnoldgico estd no fato dele mostra-se bastante eficaz por
proporcionar motivagdo, concentragdo, satisfacio e entusiasmo nos educandos e,
consequentemente, uma maior aprendizagem, envolvimento e participagdo dos mesmos no
decorrer do processo avaliativo. Nesse aspecto, ¢ notorio que o Quizizz possui grande
relevancia para sua aplicagdo em sala de aula nos cursos de graduagdo ou até mesmo em
outros niveis educacionais proporcionando um aprendizado de forma diferenciada.

Com o advento da cultura digital torna-se cada vez mais facil e pratico
a utilizagdo de ferramentas semelhantes a apresentada nesse estudo, assim como contribuir de
forma positiva para com o trabalho do professor e com o aprendizado discente, pois a mesma
leva o estudante a pensar criticamente, no ato da avaliagdo sobre os conteudos abordados em
sala de aula despertando o interesse ¢ a curiosidade, colaborando, dessa maneira, com a
construgdo e efetivagdo do aprendizado. Além de contribuir para a construgdo de um

aprendizado de forma mais eficaz e prazerosa.
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