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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar o impacto do uso do Quizizz como agente facilitador
no ensino de Probabilidade, verificando se a inser¢ao dessa ferramenta contribui para o aumento
do rendimento dos alunos. A pesquisa foi desenvolvida com uma turma da 3° série do ensino
médio da Escola Estadual de Ensino Médio Integral Professora Izaura Anténia de Lisboa,
envolvendo um total de 23 alunos. A metodologia da pesquisa consistiu na aplicagdo de
exercicios de Probabilidade por meio do Quizizz, permitindo um aprendizado mais dindmico e
interativo. Os resultados indicaram um aumento significativo no desempenho dos estudantes,
evidenciado pelos indices de acerto e pelo maior engajamento nas atividades. A gamifica¢do
proporcionada pela ferramenta contribuiu para tornar o contetido mais acessivel e estimulante,
reduzindo a resisténcia dos alunos a disciplina e favorecendo a compreensdo dos conceitos.
Conclui-se que o uso de tecnologias digitais no ensino da Matematica, especialmente
ferramentas interativas como o Quizizz, pode ser uma estratégia eficiente para potencializar a

aprendizagem e melhorar o desempenho dos estudantes.

Palavras-chave: probabilidade; quizizz; formagao de professores.



ABSTRACT

This study aims to analyze the impact of using Quizizz as a facilitator in the teaching of
Probability, verifying whether the inclusion of this tool contributes to increasing student
performance. The research was developed with a 3rd grade class of high school at the Escola
Estadual de Ensino Médio Integral Professora Izaura Antonia de Lisboa, involving a total of 23
students. The research methodology consisted of applying Probability exercises through
Quizizz, allowing for more dynamic and interactive learning. The results indicated a significant
increase in student performance, evidenced by the accuracy rates and greater engagement in the
activities. The gamification provided by the tool contributed to making the content more
accessible and stimulating, reducing students' resistance to the subject and favoring the
understanding of concepts. It is concluded that the use of digital technologies in the teaching of
Mathematics, especially interactive tools such as Quizizz, can be an efficient strategy to

enhance learning and improve student performance.

Keywords: probability; quizizz; teacher training.
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1 INTRODUCAO

Uma formagao docente bem estruturada ¢ essencial para garantir que os professores
estejam preparados para enfrentar os desafios do ambiente escolar. Ela ndo apenas transmite
conhecimentos tedricos e praticos, mas também capacita os educadores a se adaptarem as
necessidades especificas de seus alunos e do contexto em que atuam, permitindo que os
professores adotem abordagens inovadoras e dinamicas no ensino. Isso cria um espago mais
aberto para o didlogo e a colaboracao entre docentes e discentes, fortalecendo o processo de
aprendizagem (Jesus; Coswosk e Martins, 2024).

De acordo com Lima (2013), os professores estao acostumados a um modelo tradicional
de ensino baseado predominantemente na utilizagdo de textos escritos. Dessa forma, muitos
concluem sua formacgdo sem um preparo aprofundado no uso e na aplica¢do das tecnologias
educacionais, o que pode gerar inseguranga ao incorpora-las em suas praticas pedagogicas. Essa
inseguranc¢a manifesta-se tanto na dificuldade de manipular esses recursos quando disponiveis
na escola quanto na incerteza em relacdo ao tempo necessario para cumprir o planejamento
curricular. Diante dessas dividas, muitos optam por metodologias convencionais, como o uso
do quadro, da explanacdo oral e da leitura de textos, que, apesar de serem de facil execugdo
para o professor, podem tornar-se distantes e menos atrativas para os alunos.

A escolha do tema deste trabalho surgiu tanto por motivagdes académicas quanto
pessoais. Durante minha experiéncia na Residéncia Pedagogica, observei com frequéncia o
baixo engajamento dos alunos nas aulas de Matemadtica, especialmente em topicos como a
Probabilidade. Diante desse cenario, senti a necessidade de investigar alternativas que
possibilitassem maior participacdo discente e melhor compreensdo do contetido. O Quizizz foi
selecionado por ser uma ferramenta acessivel, gratuita e com grande potencial de tornar as aulas
mais interativas por meio da gamificagdo, recurso que dialoga com a realidade digital dos
alunos.

O processo de insercao dos recursos tecnoldgicos na formagao dos professores € crucial,
uma vez que a disciplina de matematica ¢ rotulada como sendo uma das mais complexas, e isso
acaba intimidando o aluno. Dessa forma, as aulas se tornaram mais atrativas e interativas,
aumentando a participagdo dos alunos. Tendo em vista que, um desafio frequentemente
enfrentado por educadores ¢ a falta de participacdo ativa dos alunos nas aulas, especialmente
quando se trata de topicos especificos dentro da matematica, como a Probabilidade.

Durante o periodo de observacao do Programa Residéncia Pedagogica das aulas de uma

turma do ensino médio, que estudava o assunto de Probabilidade, foi possivel notar um baixo
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nivel de participacdo dos alunos nas atividades e nas discussdes em sala de aula, fato que
impacta de maneira direta o desempenho académico. Aqueles que ndo se envolvem ativamente
nas aulas tendem a ter notas mais baixas, uma compreensao superficial dos conceitos e podem
enfrentar dificuldades em progressoes futuras do curriculo. Uma vez que esse contetido esta
presente em todos os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) das instituicdes de ensino e
também integra a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ele se torna essencial para que
os alunos desenvolvam as habilidades e competéncias associadas a esse tema. Nesse contexto,
o ensino de Probabilidade desempenha um papel fundamental, pois permite que os estudantes
analisem as chances de ocorréncia de determinados eventos e facam escolhas mais conscientes
e assertivas na tomada de decisdes (Diniz, 2021).

Segundo Muller (2000), por ser considerada por muitos uma disciplina “dificil”, a
abordagem tradicional de ensino, centrada na memorizacdo de férmulas e procedimentos,
acaba dificultando ainda mais a aprendizagem. Outro ponto agravante para o desinteresse pela
disciplina ¢ a abstragdo e o distanciamento que grande parte dos problemas propostos em sala
de aula trazem consigo. Dessa forma, cabe ao professor trazer exemplos e exercicios que
estejam mais proximo da realidade do educando, fazendo com que o estudo da matemadtica
traga utilidade pratica em sua vida.

Muitas vezes, essa utilidade acaba passando despercebida pelos estudantes, como por
exemplo as chances de chover em um determinado dia, as chances de vitoria de um determinado
time, eles ndo se ddo conta que tudo isto ¢ resultado de calculos probabilisticos. E notorio que
a Probabilidade esta presente no dia a dia e compete ao professor chamar a atencdo dos alunos
para esses tipos de eventos, mostrando assim a importancia de se estudar o contetido.

Além de apresentar a utilidade do assunto, outra forma de despertar o interesse dos
discentes, ¢ por meio de ferramentas digitais, pois o avanco tecnoldgico oferece uma gama de
recursos que podem se aliar ao professor para a formagao de aulas mais criativas e proveitosas.
Dentre esses recursos, a gamificacdo ¢ uma excelente ferramenta para aumentar a participagao
dos alunos e consequentemente o seu desempenho durante as aulas.

De acordo com Altino Filho, Nunes e Ferreira (2021), a importancia de trazer algo
inovador, como o uso de jogos digitais nas aulas de matematica ¢ indiscutivel. Essas
abordagens nao apenas tornam o ensino mais envolvente e acessivel para os alunos, mas
também promovem uma aprendizagem mais ativa e colaborativa. Ao incorporar jogos,
aplicativos e recursos online, os estudantes tém a oportunidade de explorar conceitos de
maneiras dindmicas e interativas, desenvolvendo habilidades praticas e preparando-se para os

desafios do mundo moderno, onde a tecnologia desempenha um papel cada vez mais relevante.
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Diante desse cenario, a seguinte questdo guiou esta pesquisa: “De que forma o uso da
plataforma Quizizz pode contribuir para aumentar a participacdo e o desempenho dos alunos
nas aulas de Probabilidade?”

O presente trabalho tem como objetivo geral analisar o impacto do uso do Quizizz como
agente facilitador no ensino de Probabilidade, verificando se a inser¢do dessa ferramenta

contribui para o aumento do rendimento dos alunos. Para isso, os objetivos especificos sdo:

e Investigar as causas do desinteresse nas aulas tradicionais de Probabilidade;
e Aplicar a ferramenta Quizizz como recurso didatico no ensino de Probabilidade;
e Analisar os efeitos da gamificacdo no engajamento e no desempenho académico dos

alunos.

Este trabalho esta estruturado em cinco segdes, além desta introdug¢do. A Secdo 2
apresenta o referencial teorico, abordando a importancia do ensino de Probabilidade, o uso das
tecnologias digitais e a plataforma Quizizz. A Sec¢do 3 descreve a metodologia utilizada na
pesquisa. A Se¢do 4 traz os resultados e discussdes obtidos a partir da intervencdo. Por fim, a
Secdo 5 apresenta as consideragdes finais, destacando as contribuigdes do estudo para a pratica

docente em Matematica.
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2 QUIZIZZ E PROBABILIDADE

2.1 A importancia e os desafios no ensino de Probabilidade

Nesta se¢do, serd abordada a importancia do ensino de Probabilidade, destacando seu
papel no desenvolvimento do pensamento l6gico ¢ na tomada de decisdes em situacdes de
incerteza. Além disso, serdo discutidos os principais desafios enfrentados pelos alunos e
professores, como a abstragao dos conceitos, a falta de participagdo por parte dos discentes e a
importancia de conectar a teoria com aplicagdes praticas. Compreender essas questoes €
essencial para aprimorar as estratégias de ensino e tornar o aprendizado de Probabilidade mais
acessivel e significativo.

Para muitos, a matematica ¢ considerada uma ciéncia acabada, algo terminado e
imutavel, ndo havendo espago para duvidas. Criou-se a ideia que ela serve apenas para
“calcular” e seu estudo ¢ tedioso, pois trata de assuntos “desvinculados” da realidade do
estudante. Durante as aulas, comumente fazem a seguinte indagacdo “ndo sei o porqué de se
estudar isso? 7, esse fato mostra que o aluno nao tem nogao do que representa a matematica e a
sua importancia em nossas vidas. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
ela ndo deve se limitar apenas a quantificar fendmenos deterministicos, como contagem,
medicao de objetos e grandezas, pois também estuda a incerteza proveniente de fendomenos de
carater aleatdrio.

Seguindo nessa linha, temos a Probabilidade como principal area de estudo desses
fendmenos, que segundo a BNCC (2018):

Ela propde a abordagem de conceitos, fatos e procedimentos presentes em muitas
situagdes-problema da vida cotidiana, das ciéncias e da tecnologia. Assim, todos os
cidaddos precisam desenvolver habilidades para coletar, organizar, representar,
interpretar e analisar dados em uma variedade de contextos, de maneira a fazer
julgamentos bem fundamentados e tomar as decisdes adequadas. Isso inclui raciocinar

e utilizar conceitos, representagdes e indices estatisticos para descrever, explicar e
predizer fendmenos (Brasil, 2018, p. 270).

A Probabilidade se faz presente em iniimeras situagdes do nosso cotidiano e a todo
momento nos deparamos com casos de natureza aleatéria. Com isso, seria importante que as
pessoas tivessem um bom entendimento acerca desse tema, pois seu estudo colabora na tomada
de decisdo em situacdes da vida social e econdmica por meio de andlises e comparagdes, ou

seja, transpassa o ambiente escolar.
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Dessa forma, € necessario que o professor mostre ao aluno a importancia de se estudar
probabilidade, buscando apresentar exemplos e problemas de acordo com a sua realidade. Pois
assim o discente conseguira perceber a utilidade do conteudo abordado e seu estudo serd mais
leve e eficaz. Atrelado a isso, o docente deve desmistificar a matematica, que na maioria das
vezes ¢ remetida a apenas decoragdo de formulas e processos de resolugdo mecanicos, ou seja,
tem que exaltar e valorizar o desenvolvimento do raciocinio légico e critico (Melo, 2017).

Outro fator que acaba dificultando o entendimento das aulas de matematica ¢ a falta de
participacdo dos alunos. Isso acaba gerando desinteresse € consequentemente reflete na
compreensdo dos contetidos trabalhados, pois se ele ndo participa, provavelmente ndo esta
entendendo. Uma forma de amenizar ou até mesmo solucionar esse problema é por meio dos
avancos tecnoldgicos, que oferecem inimeras possibilidades para tornar as aulas mais
interativas e participativas. Dentro dessas possibilidades estd a gamifica¢do, que pode ser um
agente facilitador no processo de rompimento da ideia de que a matematica ¢ uma disciplina

dificil e tediosa (Silva, 2024).

2.2 Uso das tecnologias digitais no Ensino de Matematica

Em um mundo tdo tecnoldgico em que vivemos, € necessario que os professores se
reinventem em relag@o ao planejamento de suas aulas, acompanhando e dispondo dos recursos
oferecidos na atualidade. O ambiente escolar ndo deve se isolar desses avangos e para isso €
fundamental que haja inser¢do de novas praticas e ferramentas em sala de aula, j4 que a maioria
dos alunos se sente mais atraido e interessado pelos recursos tecnoldgicos, pois 0s jovens estao
cada vez mais integrados a tecnologia (Albuquerque, 2021).

Albuquerque (2021) ainda ressalta que, quando se defende a importancia da inser¢do da
tecnologia no ambito escolar, trata-se do seu uso para agregar no desenvolvimento do educando,
ndo apenas um recurso para “facilitar” a vida do professor, pois muitos ainda se limitam a

apresentar apenas videos e slides. Diante desse cendrio, D’ambrdsio (2008) destaca que:

A escola ndo se justifica pela apresentacdo de conhecimento obsoleto e ultrapassado,
e muitas vezes morto, sobretudo, ao se falar em ciéncias e tecnologia. Sera essencial
para a escola estimular a aquisicdo, a organizacdo, a geragdo e a difusdo do
conhecimento vivo, integrado nos valores e expectativas da sociedade. Isso sera
impossivel de se atingir sem a ampla utilizagdo de tecnologia na educagdo
(D*ambrésio, 2008, p. 80).

Dentre os desafios enfrentados diante da insercdo das ferramentas digitais em sala de

aula, estd em como o professor ird associd-la com o contetido abordado. Pois, para que os
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resultados sejam satisfatorios, tem que haver um bom planejamento pedagogico, sendo levado
em consideracdo a estrutura que dispde a escola e o perfil da turma. Sé assim, os recursos
tecnologicos passardo a ser de fato uma ferramenta imprescindivel para a compreensdo dos
conteudos de matematica (Matsumoto Jinior, 2022).

Portanto, esta inser¢do deve ser bem elaborada, pois muitas vezes ndo ha um cuidado
necessario ao inseri-las em sala de aula, fazendo esse processo de qualquer jeito. Assim, Brito

e Purificacao (2008) destaca que:

Alguns educadores consideram que a simples utilizagdo desses meios € suficiente para
garantir um “avanco” na educag@o. Entretanto, s6 o uso ndo basta; se as tecnologias
educacionais ndo forem bem utilizadas, garantem a novidade por um tempo, mas nao
que realmente acontega uma melhoria na educacéo (Bito e Purificagdo, 2008, p. 39-
40).

Ou seja, os docentes devem procurar se especializar e estudar mais a fundo as varias
ferramentas que estdo disponiveis atualmente. Dessa forma sera possivel escolhé-las e aplica-
las de acordo com o contetido e o objetivo da aula. Apenas dessa maneira elas serdo realmente
reconhecidas como um recurso didatico.

Vale destacar também que para se chegar ao éxito no processo de ensino-aprendizagem,
deve haver uma parceria entre professor e aluno. Tendo em vista a era digital em que vivemos,
onde ha uma grande facilidade em obter informagdes dos mais diversos temas, o docente passa
a exercer o papel de mediador, passando a auxiliar os discentes a transformarem esse vasto
nimero de informagdes em aprendizagem significativa (Vasconcelos e Novikoff, 2020).

A tecnologia estd cada vez mais presente no dia a dia dos nossos alunos e assim como
em outras areas, a educagdo deve acompanhar essa evolugdo. Dessa forma, inserindo ela no
ambito escolar, tanto os professores quanto os estudantes irdo se habituar a utilizar estes
recursos passando a enxergd-los como um aliado dentro da sala de aula. Ha varias maneiras de
explorar esses recursos, uma delas € por meio da gamificagdo, pois vai trabalhar o conteudo por
meio de jogos. E importante frisar que por tras do “jogo” existe um planejamento pedagdgico
elaborado para chegar ao objetivo final, onde o professor ira dispor dos mecanismos presentes
nos jogos, sejam eles: sistema de pontuagdo, niveis de dificuldade, restricdo de tempo, rankings,
entre outros, para tornar suas aulas mais atraentes (Almeida e Santos, 2021).

Além de proporcionar mais interagdo, outro ponto bastante positivo € a sua praticidade,
pois oferece feedbacks de maneira instantdnea, fazendo com que o aluno observe seus erros e

trabalhe em cima deles.
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2.3 Uso do Quizizz no ensino de Probabilidade

Inumeras plataformas estdo disponiveis para que os professores e alunos possam
explora-las com objetivo de tornar o ambiente escolar mais leve e propicio ao desenvolvimento
do educando. Desta forma, ao escolher a plataforma a ser utilizada, tem-se que levar em
consideragdo varios aspectos. Um deles ¢ o objetivo que se quer alcancar durante aquela aula.

Ao longo do processo de ensino-aprendizagem, sobretudo, nos momentos em que estao
sendo avaliados, os alunos demonstram muita tensdo, e fazer com que esses procedimentos
avaliativos sejam mais “suaves” ajudam no desempenho do discente, pois € 0 momento em que
¢ feito uma reflexdo sobre o processo e o resultado da aprendizagem. Pois, de acordo com os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN's), esse diagndstico permite detectar problemas,
corrigir rumos, apreciar e estimular projetos bem-sucedidos.

Visando obter esses resultados de maneira mais interativa e pratica, existem varios
recursos digitais disponiveis que podem ser aplicados, um deles ¢ o Quizizz. Sua utilizacao
torna o processo de aprendizagem mais dindmico. A interatividade da ferramenta torna as
perguntas e respostas mais envolventes. Isso incentiva a participa¢do dos estudantes, evitando
que associem o estudo de Probabilidade a algo monotono e sem diversdo (Matsumoto Jinior,
2022).

A plataforma € gratuita e para acessa-la basta entrar no site https://quizizz.com/admin
onde sera feito o cadastro para ser criado um usudrio e a senha para realizar o login. Apos a
criacdo do cadastro, o usudrio acessa varios recursos que a plataforma dispde, como pode-se

observar na Figura 1.



Figura 1 - Tela inicial do Quizizz
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Ao clicar na op¢ao “Criar” o professor pode criar o seu quiz ou até mesmo utilizar

questionarios ja elaborados por outros professores, e aplica-lo de acordo com a proposta

escolhida por ele, onde se tem diversos tipos de perguntas, sejam elas de multipla escolha,

abertas, enquete e preencher lacuna, como pode-se visualizar na Figura 2. Dessa forma, ¢

possivel explorar de diferentes maneiras os diversos conceitos que envolvam a Probabilidade.

Ao serem elaboradas, essas perguntas precisam ser respondidas de acordo com o tempo

requerido pelo criador e a pontuacdo obtida por cada uma delas € proporcional ao seu grau de

dificuldade.
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Figura 2 - Opgoes dos tipos de questoes
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Fonte: Disponivel em: https://quizizz.com/admin. Acesso em: 17 fev. 2025.

Ao finalizar a elaboragdo do quiz, o questionario fica salvo na “Biblioteca”. Para aplicar
o teste com os alunos, o professor deve disponibilizar o codigo de acesso para que eles realizem
a atividade. Além de fornecer um ranking dos alunos de acordo com a pontuacao obtida durante
o teste, os feedbacks sdo feitos em tempo real. Assim, o professor ¢ os alunos podem
acompanhar seu desempenho. Ao final do quiz ¢ disponibilizado relatérios que ficam salvos
automaticamente, como pode-se observar na Figura 3. Com isso, ao analisar os resultados
obtidos no relatério, o docente pode observar as questdes que os alunos tiveram mais
dificuldades e revisar os conceitos abordados nelas. Dessa forma, a plataforma pode ser
utilizada tanto para diagnoésticos iniciais quanto para revisdes ou avaliagdes, tornando o ensino

de Probabilidade mais dindmico, eficiente e envolvente (Albuquerque, 2021).
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Figura 3 - Feedback fornecido pelo Quizizz
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Fonte: Disponivel em: https://quizizz.com/admin. Acesso em: 10 fev. 2025.

Diante disso, o Quizizz apresenta muitos pontos positivos quanto a sua aplicagao,

principalmente no estudo de Probabilidade, pois os alunos demonstram muitas dificuldades em

assimilar seus conceitos e elencar esses entraves de forma pratica € essencial para se ter éxito.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

Nesta secdo, descreve-se o percurso metodoldgico adotado para a realizacao da
pesquisa, bem como os procedimentos utilizados na coleta e analise dos dados. O estudo foi de
natureza qualitativa, com abordagem exploratéria, buscando compreender os impactos do uso
da plataforma Quizizz no ensino de Probabilidade em uma turma do 3° ano do ensino médio.
Para tanto, foram realizadas observacdes em sala de aula, aplicacdo de questionario diagnostico
e uma intervencao pedagdgica com o uso da ferramenta digital. A metodologia escolhida
permitiu uma analise mais aprofundada sobre o engajamento dos estudantes antes e depois da
atividade gamificada, favorecendo a compreensao do papel das tecnologias digitais no processo
de ensino-aprendizagem.

A atividade com a plataforma Quizizz foi desenvolvida na Escola Estadual de Ensino
Médio Integral Professora Izaura Antonia de Lisboa, onde, por meio das observagdes feitas
durante o Programa Residéncia Pedagogica, nos deparamos com um desafio significativo em
relagdo ao ensino da matematica. Muitos alunos da 3% série do ensino médio apresentavam
dificuldades nessa disciplina, o que se refletia na baixa participacdo em sala de aula. Dos 23
alunos matriculados na turma, apenas 5 demonstravam interesse ativo, e a grande maioria
parecia desmotivada e pouco engajada com os conteudos matematicos.

Inicialmente foi aplicado um questiondrio para colhermos algumas informagdes acerca
da participacdo deles em sala de aula, da sua jornada de estudo e do uso de gamifica¢do em sala
de aula. Este questionario buscava tragar o perfil da turma, e observar quais eram as possiveis
causas do desinteresse € da pouca participacdo que eles demonstravam durante as aulas de
matematica.

Ap6s colher essas informagodes, foi feita a intervencao por meio da plataforma Quizizz,
que pelo fato de precisar de internet utilizou-se o laboratorio de informatica da propria escola.
A 1deia inicial era que a atividade fosse desenvolvida de forma individual, porém, como alguns
computadores ndo estavam funcionando, entdo tivemos que realiza-la em duplas. O conteudo
abordado durante a utilizagdo do Quizizz foi Probabilidade, pois era um assunto que ja vinha
sendo trabalhado com os alunos. Ao todo foram 12 questdes, onde cada questdo inserida tinha
um determinado tempo para ser solucionada e uma pontuagdo proporcional ao seu grau de
dificuldade, fazendo com que o jogo ficasse ainda mais competitivo.

O fato de mostrar o ranking em tempo real da colocacdo dos participantes, fez com que
houvesse grande aceitacdo e participagdo durante a atividade, pois nenhum deles queria ficar

para tras, fazendo com que os alunos se motivassem ainda mais. Outro ponto positivo em



21

relacdo ao uso dessa ferramenta foi a praticidade em fornecer feedbacks e relatorios, como

podemos ver na Figura 4, facilitando a identificagdo das questdes que os discentes tiveram mais

dificuldades, possibilitando o professor tracar novas estratégias para aprimorar ainda mais suas

habilidades.
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Figura 4 - Feedback fornecido pelo Quizizz
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Fonte: Disponivel em: https://quizizz.com/admin. Acesso em: 18 fev. 2025.

Vale ressaltar que além de mostrar o ranking em tempo real, aqueles alunos que

escolherem a resposta incorreta tem a possibilidade de ver a resolugdo da questdo de maneira

correta, pois caso tenha outro problema desse tipo, eles ja saberdo como proceder.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secao, sdo apresentados e analisados os dados obtidos ao longo da pesquisa, a
partir da aplicacdo do questiondrio inicial e da interven¢do com a plataforma Quizizz. Os
resultados s3o discutidos a luz dos objetivos propostos, buscando compreender os efeitos da
gamificacdo sobre a participacao ¢ o desempenho dos alunos nas aulas de Probabilidade. Por
meio de graficos, imagens e analises qualitativas, sdo destacadas as mudangas percebidas no
comportamento dos estudantes, suas percepcdes quanto ao uso da ferramenta e os impactos
pedagogicos decorrentes da atividade. A discussdo dos resultados visa evidenciar como 0s
recursos tecnologicos podem contribuir no ensino da Matematica.

Os Gréficos 1, 2, 3 e 4 apresentam os dados obtidos a partir do questionario aplicado
antes da utilizacdo do Quizizz, com o objetivo de fazer uma ambientacdo sobre o nivel de
conhecimento que os alunos tinham em relacdo ao uso da gamificacdo e suas experiéncias.

A participagdo durante as aulas diz muito a respeito do entendimento do aluno, pois
aquele que ndo interage acaba carregando davidas e prejudica o seu aprendizado. De acordo
com os dados coletados, representados no Grafico 1, revelou informagdes importantes sobre a
participagdo dos alunos nas aulas de matematica. Quando questionados sobre sua participagao
em sala de aula, observou-se que a maioria dos estudantes participa as vezes, indicando um
engajamento ocasional nas atividades propostas. Apenas 5 alunos (23,8%) afirmaram que
sempre participam, demonstrando maior interesse e envolvimento com as aulas. Por outro lado,
2 alunos (9,5%) declararam que nunca participam, o que pode indicar desmotivagao,

dificuldades no aprendizado ou falta de interesse pelo conteudo.

QGrafico 1- Particinacao nas aulas de matematica.

Com qual frequéncia voce participa das aulas de matematica?

21 respostas

& Sempre
@ As veres

@ MNunca

Fonte: O autor (2023).
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Esses dados sugerem que, embora haja uma parcela de alunos que participam
ativamente das aulas, a maioria tende a se envolver apenas em momentos especificos, o que
pode estar relacionado a fatores como o método de ensino, o nivel de dificuldade do conteudo
e a autoconfianca dos alunos em matematica, como ¢ evidenciado no Grafico 2, pois aponta
como os principais motivos da falta de participagdo, o receio de errar € a ndo compreensao

acerca do assunto.

Grafico 2 - Motivos da falta de participacao

Qual @ o principal motivo que te impede de participar das aulas de matematica?

21 respostas

@ Receio de emar

@ O professor ndo d4 espago para a
participagao

@ Geraimente nag entendo o assunta e
fica quieto

@ NBo tenho interesas

Fonte: O autor (2023).

Ao serem questionados se acreditavam que precisavam participar mais das aulas, 18 dos
21 alunos (85,7%) reconheceram que sim, enquanto apenas 3 alunos (14,3%) disseram que nao
sentiam essa necessidade, como mostra o Grafico 3. Esse dado refor¢a que os proprios
estudantes percebem que sua participacdo ainda ¢ limitada e que poderiam se envolver mais
ativamente no processo de aprendizagem. Assim, torna-se fundamental a adogdo de
metodologias que incentivem um ambiente mais dinamico, sendo uma possivel solu¢do o uso

da gamificacdo para aumentar o engajamento dos estudantes.
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Grafico 3 - Opinido dos alunos quanto a necessidade de participar mais das aulas

Vocé acha que deveria participar mais das aulas?

21 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: O autor (2023).

Os dados apresentados no Grafico 4 reforcam que a gamificagdo pode ser uma
ferramenta eficaz para aumentar o interesse € a motivacdo dos alunos, mas deve ser
acompanhada por outras praticas pedagogicas interativas. O fato de uma parcela significativa
dos estudantes ter considerado a experi€éncia com jogos divertida e motivadora sugere que
estratégias com o uso do Quizizz podem ser bem recebidas em sala de aula. Fato evidenciado a
partir da intervengao feita por meio da plataforma.

Por outro lado, a presenc¢a de alunos que ndo perceberam grande impacto na participagao
indica que o uso de jogos deve ser bem planejado, alinhado com os objetivos pedagogicos e
complementado com momentos de reflexdo, discussdo e aprofundamento do contetido. A
existéncia de alunos que nunca participaram, mas demonstram interesse, aponta para uma
oportunidade de inovagao na pratica docente, ampliando o uso de metodologias ativas para

alcancar um nimero maior de estudantes.
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Grafico 4 - Experiéncias que envolvessem jogos

Vocé ja participou de alguma atividade que envolvesse jogos durante as aulas de matemaética?
21 resposias

@ Sim, foi muito divertido & motivadaor

@ Sim, fol interessante, mas néo fez multa
diferenca em minha participacio

0 MNao, mas tenho inleresse em participaf

@ N30, nem tenho inferesse em parficipar

Fonte: O autor (2023).

Os graficos apresentados foram obtidos antes da interven¢ao com o Quizizz. A partir
de agora serdo apresentados os resultados obtidos com o uso do Quizizz, buscando analisar
sua influéncia no desempenho dos alunos.

Os resultados obtidos com a utilizagdo do Quizizz foram bastante positivos. Houve um
aumento significativo na participa¢ao dos alunos durante as aulas, com um maior nimero de
estudantes se envolvendo ativamente nas atividades propostas. Através do Quizizz, os alunos
puderam praticar habilidades matematicas de forma interativa e desafiadora, enquanto
competiam com os colegas e buscavam alcancar pontuacdes mais altas. Foi notoria a
concentragdo e o cuidado que eles realizaram as atividades, como podemos visualizar na Figura

5, demonstrando um grau de atencdo e interacdo muito satisfatorio.
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Figura 5 - Execucao das atividades no Quizizz

Fonte: O autor (2023).

Outro fator determinante para a obtencdo dos resultados positivos estd associado a
escolha das questdes inseridas no quiz, pois foram baseadas em questdes do Exame Nacional
do Ensino Médio (ENEM). Ao todo foram 12 questdes, todas de Probabilidade. Algumas
passaram por adaptagdes para que fossem contextualizadas para a realidade dos alunos, por
exemplo, no ENEM 2019 foi apresentada a seguinte questao:

“Em um determinado ano, os computadores da receita federal de um pais identificaram
como inconsistentes 20% das declaragdes de imposto de renda que lhe foram encaminhadas.
Uma declaragdo ¢ classificada como inconsistente quando apresenta algum tipo de erro ou
conflito nas informacdes prestadas. Essas declaragdes consideradas inconsistentes foram
analisadas pelos auditores, que constataram que 25% delas eram fraudulentas. Constatou-se
ainda que, dentre as declaragdes que ndo apresentaram inconsisténcias, 6,25% eram
fraudulentas. Qual ¢ a probabilidade de, nesse ano, a declaragdo de um contribuinte ser

considerada inconsistente, dado que ela era fraudulenta?

A) 0,0500
B) 0,1000
C)0,1125
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D) 0,3125
E) 0,5000” ,

Ap6s a adaptagdo, a questdo ficou da seguinte forma:

“Na turma do 3° ano do ensino médio, 20% dos alunos moram em Sao Sebastido e
desses que moram em S@o Sebastido, 25% sdo do sexo feminino. Temos ainda que dentre os
alunos que ndo moram em S3o Sebastido, 6,25% sdo meninas. Desse modo, qual ¢ a
probabilidade de ser sorteado um aluno que more em Sao Sebastido, dado que ele ¢ do sexo

feminino?

A) 0,0500
B) 0,1000
C)0,1125
D) 0,3125
E) 0,5000”

Com essa adaptagdo os alunos se sentiram mais motivados a resolver esse problema, e
também ajudou a acabar com a ideia de que as questdes do ENEM eram muito dificeis, pois as
duas versdes trabalhavam o mesmo contetido e tinham o mesmo modo de resolugdo, que ¢

baseada na reduc¢do do espaco amostral, sendo solucionada da seguinte forma:

1° passo: determinar a quantidade de alunos em cada grupo: podemos supor que a turma tinha

100 alunos, temos entao:
e alunos que moram em Sao Sebastido:
0,2.100 = 20 alunos
e alunos que ndo moram em S@o Sebastido:
100 - 20 = 80 alunos
2° passo: determinar a quantidade de alunos do sexo feminino:

e dos 20 alunos que moram em S3o Sebastido, 25% sdao do sexo feminino:

0,25.20 = 5 alunos
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e dos 80 alunos que ndo moram em Sao Sebastido, 6,25% sdo do sexo feminino:
0,0625.80 = 5 alunos
3° passo: reduzir o espago amostral, temos o total de 10 alunos que sao do sexo feminino e
apenas 5 deles moram em Sao Sebastido, ou seja,

alunos do sexo feminino que moram em Sao Sebastiao 5

=05
total de alunos do sexo feminino 10

Logo, a probabilidade de ser sorteado um aluno que mora em Sao Sebastido, dado que ele ¢ do
sexo feminino € de 50%.

Dessa forma, a maioria da turma conseguiu €xito na resolu¢do. Como pode-se observar
na Figura 6, onde mostra o feedback da questdo fornecido pelo Quizizz. Ainda analisando a
Figura 6, ¢ possivel notar que a alternativa mais escolhida, com excecdo da opcao correta, foi a
alternativa “A”, isso indica que alguns alunos precisam rever o conceito de probabilidade
condicional e a redugdo do espaco amostral. Assim, com esses feedbacks fica mais facil detectar

as dificuldades que os alunos tém e corrigi-las.

Figura 6 - Feedback da questdo
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Fonte: Disponivel em: https://quizizz.com/admin. Acesso em: 2 mar. 2025.

O fato do Quizizz fornecer uma andlise por questdo e por questionario como um todo,
ajuda o professor na tomada de decisdo, pois além de ver os erros que os alunos cometeram de
forma individualizada, tem um panorama geral da atividade, como podemos observar na Figura

7.
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29

Figura 7 - Feedback geral da atividade
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Fonte: Disponivel em: https://quizizz.com/admin. Acesso em: 10 mar. 2025.

De acordo com a Figura 7, o aproveitamento geral dos estudantes foi de 79%, algo que
antes da aplicagcdo do Quizizz parecia impensavel, tendo em vista que a turma vinha tendo um
baixo rendimento e pouca participagdo nas atividades propostas pelo professor sem o uso da
gamifica¢do. Ao conversar com outros professores da escola, que também estavam abordando
o conteudo de probabilidade, mas ndo utilizaram o Quizizz, eles relataram sobre a dificuldade
enfrentada em relagdo ao desempenho e a pouca participacdo dos seus alunos. Isso evidencia
o impacto positivo que a atividade com o Quizizz teve na participagdo e no rendimento dos
estudantes.

A aplicagdo do Quizizz demonstrou um aumento significativo na participa¢do € no
interesse dos alunos durante as aulas de Probabilidade. Essa experiéncia vai ao encontro do que
afirmam Albuquerque (2021), ao destacar que o uso da plataforma “tornou as aulas mais
divertidas e dinamicas, aumentando a motivacdo e potencializando a aprendizagem”, e
Matsumoto Junior (2022), ao reconhecer que metodologias ludicas facilitam a compreensao dos
contetdos matematicos e aproximam os estudantes da disciplina. Além disso, contribuiu para
diagnosticar dificuldades recorrentes e promover o protagonismo dos alunos no processo de
aprendizagem.

Por outro lado, foram observadas limita¢des relacionadas a infraestrutura tecnoldgica,
como 0 acesso a internet e a dispositivos moveis, que ainda ¢ um desafio em muitas escolas
publicas (Albuquerque, 2021). Também se destaca a necessidade de planejamento pedagogico

por parte do professor, uma vez que, como alertam Brito e Purificacdo (2008), o uso da
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tecnologia, quando ndo orientado por objetivos claros, pode perder seu potencial educativo.
Ainda assim, os dados desta pesquisa confirmam que, quando bem aplicada, a gamificagdo ¢
uma estratégia eficaz para tornar o ensino de Matematica mais significativo e motivador,

aproximando o conteudo da realidade dos estudantes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo do Quizizz como ferramenta de gamificacdo destacou a importancia da
integracdo de tecnologia nas aulas de matematica. Essa experiéncia nos proporcionou a
oportunidade de explorar o potencial educacional das plataformas digitais e de aprender a
incorporar tecnologia em nossas praticas de ensino, demonstrando a eficacia de abordagens
pedagogicas inovadoras para promover o engajamento dos alunos e facilitar a compreensao de
conceitos matematicos complexos.

Seu uso como ferramenta pedagodgica no ensino de Probabilidade demonstrou ser uma
estratégia eficaz para tornar o aprendizado mais dindmico, interativo e envolvente, contribuindo
significativamente para o aumento do engajamento dos alunos, tornando o processo de ensino
mais atrativo. Os resultados obtidos indicaram um aumento expressivo no rendimento dos
alunos, refletido nos indices de acertos nas atividades propostas.

Dessa forma, conclui-se que a tecnologia ¢ uma grande aliada no ensino da Matematica,
especialmente em tOpicos que exigem interpretacdo e raciocinio logico, como a Probabilidade.
A incorporagdo de ferramentas digitais como o Quizizz favorece ndo apenas a aprendizagem,
mas também a autonomia dos alunos, preparando-os para desafios futuros de forma mais
interativa e eficaz. Assim, recomenda-se a continuidade do uso dessas metodologias em sala de
aula, bem como a realizacdo de novas pesquisas que avaliem o impacto a longo prazo dessas

praticas no ensino da Matematica.
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