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Resumo. O presente artigo apresenta o estudo e o desenvolvimento de uma ferramenta para construcio de quiz educacional,
destinada a professores ¢ alunos dos Anos Finais do Ensino Fundamental, a2 Quiz EDUC. O objetivo desta ferramenta ¢ o de
fortalecer o aprendizado de conceitos trabalhados ao longo das aulas e, também, despertar no aluno o intetesse pelos estudos,
fazendo dela uma maneira divertida de estudar. Para validar a Quiz EDUC, foi realizado um estudo de caso, com professores e
alunos de Escolas Publicas do Estado do Rio Grande do Sul. Os resultados apontam que a ferramenta Quiz EDUC ¢ intuitiva,
com uma interface simples, facilitando o aprendizado e a utilizagdo por parte de professores ¢ alunos.

Palavras chave: quiz educacional; tecnologias digitais da informagio e da comunicagio; software educacional.

Abstract. This paper presents the study and the development of Quiz EDUC, an educational tool for teachers and students from
final years of Elementary School. This tool aims to improve the teaching process, supporting the students to understand concepts
during classes and also to motivate the students during this process making the classes more interesting. In order to validate Quiz
EDUC, a case study was performed involving teachers and students from Brazilian public schools of the State of Rio Grande do
Sul. The results indicate that Quiz EDUC is intuitive, providing a simple interface, simplifying the learning process and that is also
easy for teachers and students to use it.

Keywords: educational quiz; digital information and communication technologies; educational software.

INTRODUCAO

A sociedade, bem como a Educagio, vém evoluindo rapidamente, sendo necessiria uma quebra de
paradigma nas concepg¢oes de ensino e de aprendizagem. Passou do prazo necessario a uma nova pratica
metodologica, que envolva de fato alunos e professores na construgio de um novo /zyout para escola. A
geracdo atual dos alunos tem acesso on/ine cada vez mais precocemente, o que possibilita outras formas e
necessidades de aprender e de acessar o conhecimento. Trata-se de um publico que busca, questiona,
pesquisa, manuseia, compartilha, interage e se relaciona socialmente com diferentes configuragdes. De
acordo com estudos da Google For Education (UNICEF, 2017), as criangas comegam a ter uma presenca online
cada vez mais cedo. Jovens com menos de 18 anos representam cerca de um em cada trés usuarios da
internet no mundo todo.

O desafio de propor métodos alternativos para melhor envolver os alunos nos processos de ensino e
de aprendizagem ¢é tematica recorrente nos ambientes escolares, haja vista a necessidade de intervir na
desmotivagio e falta de interesse dos alunos em aprender e a necessidade de integragdo e letramento digital
por parte de professores e alunos. Palfrey & Gasser (2011) destacam que todas as pessoas que nasceram
depois de 1980 sao “Nativos Digitais”. Os nativos digitais tém habilidades para usar as TDICs (Tecnologias
Digitais da Informagdo e da Comunicacio). Entretanto, saber usar, ndo significa ter acesso as mesmas.
Contudo, chamar as criangas e os adolescentes de nativos digitais ja se transformou em termo comum. De
fato eles tém intimidade com os computadores, além de interesse de navegar pela Internet. Entretanto se
faz necessario capacita-los para construir conhecimento por meio das TDICs e ndo apenas manusear e
acessar informacoes.

Além disso, juntamente com os beneficios proporcionado pelas TDICs, nota-se uma crescente
desmotivagio por parte dos alunos aos métodos tradicionais de ensino. De acordo com pesquisa realizada
pelo movimento Todos pela Educagio, com base na PNAD (Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios) Continua, do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), cerca de 55% dos jovens
brasileiros abandonaram os estudos ainda no Ensino Fundamental, e este é um percentual que deve ser
considerado na formulacdo das Politicas Pablicas Educacionais do pafs (Oliveira, 2019).
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Diversos fatores contribuem para que essa taxa seja elevada, mas a partir dela podem-se formular
propostas e solugdes, dentre elas podemos destacar o investimento publico nas estruturas fisicas das escolas
com investimento pesado, para que o ambiente escolar torne-se, de fato, um espago motivador, com criagao
de novas formas de acessibilidade, buscando solu¢bes criativas para os problemas e agregando novas
tecnologias. Contudo, nio se deve esquecer a qualificacdo dos professores, oferecendo possibilidades de
formacio.

Atualmente os professores estio se deparando com uma geracio que requisita o uso de novas
metodologias de ensino, pois o0 mundo nos apresenta grandes desafios que sao muito diferentes daqueles
que tinhamos ha alguns anos. Percebe-se que tudo na sociedade evoluiu, mas a escola ainda permanece
igual, com a mesma estrutura e empregando, geralmente, a metodologia tradicional de ensino, com o
professor na lousa ou a frente do quadro negro com suas aulas expositivas e com uso do livro didatico,
onde o aluno é mero receptor do que lhe é transmitido. Neste sentido é possivel compreender porque a
escola nao tem sido mais um lugar tdo prazeroso de ser e estar.

Nessa perspectiva, de acordo com Lopes ez a/. (2018), percebe-se uma via de mao dupla entre TDICs e
a Educagio, ja que os avancos tecnologicos dependem da Educagido e a tecnologia proporciona o
desenvolvimento desta. Exemplifique-se isso com as novas estratégias de ensino aplicadas em metodologias
ativas de aprendizagem, as quais objetivam prender a atengdo e o interesse dos alunos ao conteudo estudado
em sala de aula, com a utilizagdo, por exemplo, de dispositivos moveis para a proposicio de jogos que
proporcionem aos estudantes o desenvolvimento de competéncias cognitivas, pessoais e sociais (Silveira ez
al., 2019).

Sendo assim, recomenda-se que os docentes utilizem-se das mais variadas metodologias, técnicas e
ferramentas para despertar no aluno o desejo de estudar. Neste contexto, uma das possibilidades é a
aplicagao de TDICs como ferramentas de apoio aos processos de ensino e de aprendizagem. Entretanto,
para que isso ocorra ¢ necessaria a integracio entre a Pedagogia e a Tecnologia. E somente havera avanco
neste processo quando a escola tornar-se o local de democratizagdo e alfabetizagio digital dos agentes
envolvidos nos processos de ensino e de aprendizagem.

Entre as inimeras ferramentas existentes, destacamos os g#igges educacionals, que consistem em um
recurso pedagogico para aplicar em diferentes conteudos e permitem, de forma lddica e prazerosa, a fixagao
de conteudos e conceitos estudados em sala de aula. Os guizzes permitem aos professores e alunos a
desconstrucio da sala de aula, no sentido de que podem despertar o interesse e a motiva¢ao dos estudantes.
Contudo, sabemos que a escola puiblica, muitas vezes ndo possui a infraestrutura necessaria para realizagao
dessas atividades, tdo pouco o professor conta com uma compreensio clara de como utilizar essas
ferramentas em sala de aula. Sendo assim, alguns professores acabam nao agregando TDICs a sua
metodologia de ensino, por temor de nao dominar a ferramenta no momento de colocar em pratica juntos
aos alunos, bem como pela falta de experiéncia de utilizagdo e manuseio desse tipo de ferramenta
educacional por parte dos estudantes.

Neste contexto, este artigo apresenta a implementagido de uma ferramenta para construgio de guizges
educacionais, denominada Qwiz EDUC, que permite maior facilidade por parte dos envolvidos nos
processos de ensino e de aprendizagem, por apresentar baixa complexidade no manuseio e acesso ao
usudrio. A ferramenta foi criada com o objetivo de contribuir na aplicacio de TDICs na sala de aula, por
meio da constru¢do de um soffware educacional no Curso de Licenciatura em Computagdo ofertado pela
Universidade Federal de Santa Maria por meio da Universidade Aberta do Brasil, no Polo de Cruz Alta/RS.
Para dar conta dessa proposta, o artigo estd organizado como segue. A se¢do 2 apresenta a fundamentagao
tedrica, trazendo conceitos sobre a aplicacio de TDICs em sala de aula e a implementagdo de soffwares
educacionais. A se¢io 3 apresenta algumas ferramentas que permitem a criagdo de guizzes. Encerrando esta
secao, discutimos suas vantagens e limitagoes. A se¢do 4 apresenta a ferramenta implementada, além do
estudo de caso realizado para sua validagdo. Encerrando o artigo sdo apresentadas as consideracoes finais
e as referéncias empregadas.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Os principais eixos conceituais para o entendimento deste trabalho consistem nas Tecnologias Digitais da
Informacio e Comunicacio (TDICs), soffware educacional e Quiz, cujos conceitos serdo abordados nas
proximas subsegoes.
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Tecnologias Digitais da Informagio e da Comunicagdo (TDICs)

Nota-se que os alunos que estdo cursando o Ensino Fundamental, atualmente, possuem um perfil que
rompe com as diretrizes do ensino tradicional, exigindo o direito ao acesso a informagio e as TDICs,
independentemente de sua estratificagdo social. Desta forma, os professores constatam que o ensino carece
por uma reinvencgao instrumental e metodologica.

Vive-se um cendrio sociocultural que afeta e modifica os habitos, os modos de trabalhar e aprender,
além de introduzir novas necessidades e desafios relacionados a utilizagao das TDICs. Assolini (2017) define
TDICs como um conjunto de equipamentos e aplica¢oes tecnologicas que geralmente utilizam a Internet e
diferenciam-se das Tecnologias de Informagao e Comunicacdo (TIC) pela presenca do digital. Ja Soares ez
al. (2015) denominam as TDICs como formas que se integram em uma gama de bases tecnologicas que
possibilitam a partir de equipamentos, programas e das midias, a associa¢do de diversos ambientes e
individuos em uma rede, facilitando a comunica¢do entre seus integrantes, ampliando as a¢des e
possibilidades ja garantidas pelos meios tecnolégicos. Isso significa que as pessoas estdo cada vez mais
reconhecendo como a tecnologia pode ser usada na sala de aula para criar experiéncias empolgantes e
envolventes (UNICEF, 2017).

Os computadores estio presentes em todos os lugares e junto as novas possibilidades de comunicagao
e intera¢do e informacio, advindas com a Internet, provocam transformagdes cada vez mais visiveis na vida
das pessoas. De acordo com Amaral (2010), a escola ndo pode mais transferir conhecimento como fazia ha
séculos e afirma esse pensamento quando menciona:

[.]Por esse angulo, investigar e propor novas formas de ensinar e aprender é iminente na educacio
contemporanea. Anos atras, quando o radio era o veiculo de comunicagio onipotente nos lares
Jjustificava-se a supremacia do professor em sua aula transmissora de saberes, pois o sentido da
audigdo era um dos unicos canais de aprendizagem explorados. Contudo, nos ultimos anos,
inumeras novas midias surgiram. O aluno contemporaneo esta em contato, cotidianamente, com
diversos tipos de atrativos tecnolégicos |...] (p. 33).

Portanto, sdo necessarias novas formas na relacdo entre os processos de ensino e de aprendizagem,
visando a constru¢ao de uma nova referéncia educacional. Considerando essa realidade em que as TDICs
fazem parte do cotidiano, cabe ao professor adaptar sua metodologia de ensino ao contexto em que 0s
alunos estdo inseridos. Nesta perspectiva, as TDICs se apresentam como uma maneira de observar e
oferecer oportunidades educacionais, contribuindo para potencializar os processos de ensino e de
aprendizagem (Demo, 2011).

Contudo, sabe-se que nio basta que os envolvidos no processo pedagégico tenham acesso as TDICs.
Afinal a tecnologia digital por si s6, ndo garante a inovag¢ao pedagogica, sendo necessirio desenvolver uma
epistemologia que sustenta a integracdo do aparato digital ao privilegiar as relagdes na rede e ao criar formas
de agir e pensar que encontrem esta légica (Silveira, Carvalho & Marie, 2013).

Software Educacional

Dentre os recursos tecnolégicos que podem ser empregados na Educacdo destacam-se os soffwares
educacionais, que sao programas utilizados com propoésitos pedagogicos (Giraffa, 2009). Neste contexto,
deve-se pensar sobre o conceito de soffware educacional, pois dependendo de como ¢ criado, sido
possibilitadas ou dificultadas, ao professor e ao aluno uma maior interagio com os conteudos estudados.

De acordo com Santos e# a/. (2012), um soffware educacional vem a ser um ingrediente importantissimo,
pois pode contribuir nos processos de ensino e de aprendizagem, mediando o conhecimento do conteudo
didatico. Sem um software educacional, o computador utilizado no ambiente educacional, fica sem utilidade.
Entretanto, Vieira (2012) ressalta que a primeira tarefa do professor perante um soffware educacional é a de
identificar a concepgao tedrica de aprendizagem que o orienta, pois, para ser educacional, deve ser pensado
segundo uma teoria sobre como o sujeito aprende, como ele se apropria e constrdi seu conhecimento. Em
uma perspectiva construtivista, a aprendizagem ocorre quando a informagio é processada pelos esquemas
mentais e agregadas a esses esquemas (Carretero, 2002; Franco, 2004).

Analisando os conceitos aqui apresentados, observa-se que trabalhar com as TDICs e suas propostas
de softwares educacionais, envolve muito mais do que apenas proporcionar essas experiéncias tecnologicas.
Faz-se necessaria a inovacdo pedagdgica. Para alcancar este objetivo é de extrema importancia que os
softwares educacionais sejam pensados de acordo com o contexto em que o professor e também os alunos
se inserem. Atualmente no mercado existem inumeras ferramentas educacionais que poderiam estar sendo
utilizadas por professores nas salas de aulas com seus alunos. No entanto, esbarram em empecilhos
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envolvendo a compreensio, capacita¢do e formacao dos principais articuladores dos processos de ensino e
de aprendizagem, que sdao os professores. Isso acontece, pois a formacao inicial dos professores ainda esta
imbricada em um modelo de educagio tradicional, parecendo ndo acompanhar a evolu¢io da nova geragdo
que esta nas escolas. Além disso, ainda encontramos dificuldades na linguagem e as interfaces dos soffwares
educacionais que muitas vezes nao apresentam, de forma clara e objetiva, os recursos e as possibilidades
que oferecem provocando, assim, a desmotivagao e o desinteresse pela ferramenta por parte de professores
e alunos.

Desta forma, é importante tomar como passo inicial no desenvolvimento de um sgffware educacional, a
participacdo dos professores, para que compartilhem e articulem a constru¢io da inclusdo digital dos seus
alunos, nesse cenario tecnologico posto pela sociedade do conhecimento.

Quix

Quiz é uma palavra inglesa que, traduzida para a lingua portuguesa, significa questionario, conforme o
dicionario Michaelis (Michaelis, 2020). Um gu#iz é uma alternativa interessante para fazer com que o
conteudo fique mais atrativo, pois se trata de atividade interativa, e tem a mesma finalidade dos exercicios,
porém, a estratégia é mais ludica. O uso de guizzes e jogos em formato de gincana sao uma forma interativa
de aprofundar, consolidar, refor¢ar e principalmente avaliar a aprendizagem do estudante. Seu principal
objetivo é incentivar os estudantes a pensarem, pesquisarem, refletitem e discutitem os conteidos e
conceitos estudados em sala de aula, por meio de questoes de ordem tedricas e praticas, podendo auxiliar
positivamente no processo de ensino e avaliagiao da aprendizagem dos estudantes (Vargas & Ahlert, 2017).

Além disso, o professor pode variar a apresentagio da ferramenta, fazendo uso de varias outras
estratégias didaticas, permitindo que os alunos percebam os contetidos de forma diferenciada. Sendo assim,
o quiz pode servir como ponto de partida para a construcdo de novas culturas de aprendizagem,
possibilitando que professores e alunos explorem novos métodos de ensino.

Sempre ¢ valido lembrar que o professor nio se encontra mais no centro dos processos de ensino e de
aprendizagem, mas € inegavel o seu papel fundamental como mediador e articulador da construgiao de uma
aprendizagem colaborativa. Nesta questdo existe uma lacuna, que envolve o transcurso formativo do
professor, tendo-se em vista que os cursos de Licenciatura ndo possuem uma disciplina especifica que
ofere¢a uma nogao didatica de como as ferramentas tecnolégicas podem ser fortes aliadas em sua pratica
docente. Nesta perspectiva Silveira, Carvalho & Marie (2013, p. 46) afirmam: “[..]Formar, para a sociedade
em rede, nio é o simples uso de computadores nas aulas de didatica, ndo que isso ndo seja interessante, mas
a intenc¢do deve ir além. Nao basta apenas utilizar, mas, sim, ressignificar o uso [...]. Ao pensar que existem
jovens que cada vez mais falardo linguagens digitais e que esta formacao de professores continua a mesma,
gera uma sensacao desagradavel a quem acredita numa educa¢io com mais qualidade”.

Entio, depois de formado o professor que ja enfrentou tantos desafios, ao chegar ao sistema
educacional publico, ainda depara-se com condi¢des precarias de trabalho tais como horario de
planejamento semanal insuficiente em relagdao a quantidade de turmas a que sdo atribuidas a ele no inicio
de cada ano letivo, a falta de condi¢oes de acesso, frequéncia e permanéncia em cursos de formagdo, que o
qualifiquem e o motivem a trazer inovagoes didaticas as suas aulas, entre muitas outras dificuldades que
cada professor enfrenta na rede onde atua.

Diante do exposto, enquanto a formacdo e qualificagio do professor, integrada as TDICs, nao for
encarada como atividade produtiva que deve ser adaptada ao or¢amento diario, remunerada e reconhecida
como trabalho, a ampliacdo do estudo e da inclusdo digital terda uma dura¢io limitada (Albuquerque &
Carvalho, 2013). Os professores e alunos de escolas puiblicas sdo um coletivo educacional e, para atender
esse coletivo devem-se pensar os sgftwares educacionais de forma justificada e esclarecida para que ocorra o
seu uso pedagdgico no contexto escolar e que estes sujeitos sejam protagonistas nas agoes e praticas das
suas vivéncias sociais, profissionais e familiares.

Neste contexto, a proposta deste trabalho é a de apresentar o desenvolvimento de um software
educacional em formato de gz, direcionado como proposta metodoldgica aos professores de anos finais
do Ensino fundamental, que auxilie na alfabetizacdo e inclusao digital dos professores, oportunizando o
encorajamento e o manuseio desse tipo de ferramenta didatica e, consequentemente, possibilitar aos alunos
esse contato pedagogico no mundo digital, capaz de influenciar positivamente os processos de ensino e de
aprendizagem.
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Trabalhos Relacionados

Esta se¢do apresenta trés ferramentas para criacdo de guigzes, ja aplicadas em sala de aula pelos autores deste
artigo. Sao ferramentas que oferecem modulos gratuitos, o que facilita a sua utilizagdo, principalmente em
Escolas Puablicas, devido a falta de recursos financeiros para a aquisi¢ao de licengas de ferramentas pagas.

Educaplay

O Educaplay é uma plataforma educacional global gratuita, que permite criar e compartilhar atividades
educacionais multimidia. A plataforma conta com acesso para professor e aluno, podendo desenvolver
atividades para a faixa etaria que vai dos seis até os dezoito anos de idade (EducaPlay, 2020).

Para utilizar esta ferramenta basta fazer um cadastro gratuito e acessar o ambiente da ferramenta. Ao
entrar, o usuario visualiza uma area de trabalho com diversas possibilidades, contendo atividades que podem
ser criadas com a ferramenta, como mostra a Figura 1, dentre elas a da criagdo de guizzes.

Ap6s criado o guiz, o professor podera compartilhar com seus alunos ou gerar um PIN (Personal
Identification Number), ou Numero de Identificacdo Pessoal e lancar um desafio entre os alunos, como se
fosse um gamse. Para isso os alunos deverdo entrar no size da ferramenta e fazer um cadastro gratuito, para
acessar todas as atividades que o professor disponibilizar. Para utilizar a ferramenta é preciso estar
conectado a Internet.

edtmplay Atividades Q| Todes as atredades Nova atividade [WAYN |
2= FILTROS 205.717 resultados de 2.142.944 ) @A e v @ tessospe v
Tipo de atividade
Sk Jogo de correspondéncia 5 Questioniio
v A’l,.l Vinculando idéias i j ;1 Frases idiomaticas |

do com a parte Juega y aprende frases idiomaticas

Preencha 0 jogo Blanks

Em volta da

Este site usa ( Jério e personalizar o contetdo. Ao continuar a navegar no site, vocé concorda com o uso de cookies.

Figura 1. Interface da Ferramenta Educaplay.
Fonte: Os autores, 2020

Para criar uma atividade, deve-se selecionar a op¢do nova atividade e logo ap6s escolher a atividade
desejada, como mostram, respectivamente, as Figuras 2 e 3.

Atvidades v Q | o s Novastvidade [} EB

v = === - )
.

Minhas atividades portTi == Filo

Nova atividade

e @ B S E—

Tendente pars pUbTeacts

CF Nt
@2 1ocatizacio do srasit ﬁ}" dominios
Atvidade por ano un e morfoclimaticos

Figura 2. Nova atividade. Figura 3. Atividade do tipo guis.
Fonte: Os autores, 2020 Fonte: Os autores, 2020.

Um dos pontos positivos dessa ferramenta é a variedade de atividades que a mesma proporciona,
compreendendo nao somente guigzes, além de diversas opgdes de /zyout e idiomas. As atividades oferecidas,
por meio de interfaces coloridas e vibrantes, chamam a atenc¢ao do usuario. Além disso, a plataforma oferece
questionarios prontos de alguns conceitos de diversas disciplinas e areas do conhecimento, como é
apresentado na Figura 4, facilitando assim, o trabalho do professor e a apropriacdo desse material como
fonte de estudo para o aluno.
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Tipo de atividade

Be.  Map Quiz De.  Map Quiz
Map Quizzes v Onde ficam os paises luséfono: Banheiro

Slso

v Ensino Fundamental indicar os paises luséfonos no mapa Identifique as coisas no banheiro

$ Vv Ensino Médio

Pe.  Map Quiz
» Comidas Tipicas de Portuga
Avaliagéo

Yk ko

Man Oui> Modelo de download (gratis)
2 Mapa Mundi :

Figura 4. Questionarios Prontos na plataforma Educaplay.
Fonte: Os autores, 2020

Uma desvantagem desta ferramenta estd no fato de que sua operacionalizagdao exige certo tempo de
adaptagio por parte do usuario. Pensando no contexto de um professor de escola publica, que ndo possui
muitas horas de planejamento para estudo da usabilidade da ferramenta, isso pode levar a desmotivagio e,
até mesmo, a desisténcia por parte do professor em utiliza-la.

Tratando-se do aluno, este em um primeiro momento, dependendo dos objetivos propostos pela
atividade pedagogica, pode ficar impaciente, devido aos inimeros passos que devem ser seguidos até acessar
a mesma, tais como cadastro, /ogin, localizar a tarefa proposta pelo professor e, principalmente, saber como
proceder na finalizagdo da tarefa. Além disso, quando acessado por meio de dispositivos méveis com
sistema operacional Android, dependendo da versio do aparelho, a ferramenta nao traduz do idioma inglés
para o portugugs.

Kahoot
O Kahoot ¢ uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia educacional em
escolas e outras institui¢ces de ensino. Seus jogos de aprendizado, denominados "Kahoots", sio testes de
multipla escolha que permitem aos usuarios a possibilidade de um novo formato para estudos, retomada e
fixacdo de conceitos e podem ser acessados por meio de um navegador web ou do aplicativo Kahoot,
disponivel para dispositivos méveis. O Kahoot é um servigo gratuito, com versdes para acesso por meio de
computadores e swarfphones com sistemas operacionais Android e 105 que permite estudar a partir de testes
de pergunta e resposta. A ferramenta possui um formato parecido com jogos de gu#izzes, em que as questoes
corretas valem pontos. F possivel responder testes de conhecimentos gerais criados pela comunidade ou
produzir perguntas especificas sobre um assunto para compartilhar com outros usuarios. Para utilizar essa
ferramenta, o usuario podera optar em realizar um cadastro na versao gratuita ou apenas jogar diretamente
do site do Kahoot (Beggiora, 2019; Kahoot, 2020).

Para iniciar o uso desta ferramenta é preciso acessar o size da mesma. Caso o usuario nao domine a
lingua inglesa, primeiramente tera que traduzir a pagina e conectar-se a plataforma. O usuario visualizara a
imagem da Figura 5.

Kahoot! Eﬂ[sce\a @ Trabainos @ casa [ o Py 2 Conecte-se

Bem vindo de volta!

mente em sua conta ou consulte as dicas e os recursos

r © ensino a distancia ainda mais

Fig;a 5. Interface inicial da pagina do Kahoot.
Fonte: Os autores, 2020
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Para criar um guig é necessario que o usuario crie uma conta, podendo utilizar o cadastro do enderego
eletronico ou das redes sociais ou ainda, se preferir, pode fazer um novo cadastro na ferramenta. Para criar
quizzes é necessatio que o usudtio pressione "Crio" para criar um teste, como mostra a Figura 6.
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T L= R —
{0 © educador musical melhora a3 notas e o entendimento com os desafios do
aluno Desafio Nono ano.
Desafios em andamento T
[ como gerenciar os desafios do aluno e avaliar os resultados no novo Kahoot! m e
4 = ) =
territorio brasileiro

7° ano.
u Estude com o Kahoot 1 Novos modos no Kahoot! aplcativo capacita os alunos a se { 200 | iR

auto-estudarem

Veja tudo (18)

I Peotessor o ensino médio discue 83 melhores péticas de svaliglo formativa com
Kahoot!

Become a distance
PO oamiogprowits [T
m = these free webinars _" |
Figura 6. Como criar testes no formato de gu#ig na plataforma aboot
Fonte: Os autores, 2020

No proximo passo ¢é apresentada uma interface para o usudrio digitar a pergunta e as opg¢oes de
resposta. F necessario lembrar-se de selecionar a resposta correta. Caso o usuario queira, pode inserir uma
foto, videos de capa para a pergunta ou personalizar o tempo limite para respondé-la. Para adicionar novas
perguntas, é necessario pressionar o botdo "Adicionar questio", na lateral esquerda da tela, como mostra a
Figura 7.

Kahoot! Digite o titulo kahoot = -

1 Questiondrio

Click to start typing your question

20
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1000

Seleghounica ¥

1 X X2 Q

Importar planiiha

Figura 7. Interface para criacio das perguntas
Fonte: Os autores, 2020

O guiz devera ter pelo menos cinco questdes. Feito isso, basta o usuario confirmar "feito", no canto
superior direito da pagina, para salvar o g#ig, como mostra a Figura 8.

Digite o ttulo kahoor... (XY

e B I Xxx0

, - %+
: Oqueéa globallzagao?}

[ee— £ Coen i
¢
z e
= |
Somghodeiea v OO ==

A €cada uma das grandes reas cutturaisdaterra () | @ f.oBrocssso de difusio de modelos de forte (@)
; ; 5 E o conjunto complexo que Inclul o conhecimento
Sesme e —_ ]
importarpaoime

Figura 8. Quiz elaborado e pronto para confirmacio.
Fonte: Os autores, 2020

Os guizzes, apos serem criados, podem ser acessados na aba "My Kaboors", em "Kahoots", na parte
superior da tela, como mostra a Figura 9.
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Figura 9. Acesso aos guigzes ja criados .
Fonte: TechTudo, 2020

A ferramenta oferece a opgao de compartilhar o guiz em todas as redes sociais e nas plataformas Google.
Caso o guiz nao seja compartilhado em redes sociais, ele pode ser projetado para aprendizado coletivo, com
alunos reunidos em torno de uma tela comum, com um quadro interativo, projetor ou monitor de
computador. O guzz também pode ser usado por meio de ferramentas de compartilhamento de tela como
o Skype ou o Google Hangouts. A utilizagao ¢é simples: todos os jogadores se conectam usando um PIN do
jogo gerado mostrado na tela comum e usam um dispositivo para responder as perguntas criadas por um
professor. Essas perguntas podem ser alteradas para atribuir pontos. Os pontos aparecem na tabela de
classificagdo ap6s cada pergunta.

O Kahoot é uma ferramenta interessante para uso pedagdgico, entretanto, como demonstrado, necessita
que o usudrio tenha no¢Ges basicas relacionadas ao manuseio do computador, para conseguir elaborar, de
fato, do guiz. As interfaces requerem do usudrio certa familiaridade com as ferramentas digitais, o que nao
¢ uma realidade unanime nos meios escolares. Além disso, possui algumas exigéncias para ser usada em sala
de aula. E necessaria uma infraestrutura tecnolégica por parte da escola, tal como um datashow com boa
qualidade de resolugdo, uma rede de acesso a Internet com velocidade adequada de conexdo para a
quantidade de acessos simultineos. O professor tem que ter um dominio da ferramenta para utiliza-la, visto
que ele precisa cumprir os varios percursos operacionais (cadastro na ferramenta para poder elaborar o gz,
compreensiao dos mecanismos para criagdo, preparacio prévia do questionario da ferramenta, dominio e
conhecimento da plataforma para poder encontrar seus questionarios divulgar o PIN aos alunos) até que
ele consiga finalmente expor o guiz elaborado.

Por parte dos alunos se faz necessaria a portabilidade de algum dispositivo digital, seja ele mével ou
nao. Para que o App Kaboot seja utilizado de forma adequada, faz-se necessario um smarfphone com um
sistema operacional Android, do ano de 2016 em diante. Entretanto, muitas vezes essa ndo ¢ a realidade dos
estudantes de uma escola puiblica. Além disso, é necessario o interesse e a paciéncia por parte do aluno
quando ¢ realizado no coletivo de uma sala de aula, pelas interfaces que se abrem antes de iniciar o jogo, ja
que todas estao em lingua inglesa e muito destes ndo compreendem as orientagdes do jogo.

Google Forms

O Guoogle Forms é um aplicativo de administracio de pesquisas incluido no pacote Google Drive. Esta
ferramenta apresenta todos os recursos de colaboragdo e compartilhamento encontrados nos documentos,
planilhas e apresentagdes e permite que sejam desenvolvidas atividades em formato de guizzes e gamificagao
de atividades dos objetos de conhecimento estudados em sala de aula. E uma ferramenta gratuita que conta
com diversas outras vantagens e funcionalidades (Ribeiro, 2020).

Assim como nas demais ferramentas apresentadas anteriormente, é possivel o uso de videos e imagens,
como mostra a Figura 10, para ilustrar e deixar mais claras as perguntas que estdo sendo feitas. Além disso,
permite a montagem de questionarios de forma colaborativa, com ajuda de colegas e amigos que recebem
sua autorizagao para isso. Para fazer a edi¢io o usuario podera adicionar perguntas, imagens e videos, excluir
itens e muito mais, de forma facil e intuitiva.
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Figura 10. Interface de criagdo das questdes para quiz no Google Forms.

Fonte: Os autores, 2020

O Guoogle Forms pode ser utilizado em smartphones e tablets, seja para responder ou criar questionarios.
Além disso, nos oferece a possibilidade de criar diversos tipos de perguntas, como perguntas de multipla
escolha, caixas de checagem (em que mais de uma resposta pode ser escolhida), escalas, listas suspensas
entre outras opgdes. Entretanto, como estamos nos referindo a um contexto de ensino publico, sabemos
que esses tipos de aparelhos néo fazem parte da realidade evidenciada neste trabalho. E realmente muito
facil e intuitivo entender como funciona o Google Forms, contudo isso ndo significa a inexisténcia de
dificuldades na operacionaliza¢ao de um usuario pouco habituado com o uso de novas tecnologias.

O usuario devera clicar em “Em branco” para criar um novo formulario do zero. Se preferir, pode
escolher um dos Zemplates prontos e editar como preferir, como mostra a Figura 11.
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Figura 11. Interface para criagdo de guizzes e demonstracoes de Zemplates

Fonte: Os autores, 2020

Depois de editar o formulario, o mesmo pode ser compartilhado de diversas formas. Para enviar por
e-mail, o usuario deve clicar no canto superior direito em “Enviar”. Basta acrescentar os ¢-ails desejados
no campo correspondente, assim como o assunto e a mensagem e clicar em “Enviar”. Além disso, é possivel
também gerar /inks para formularios, compartilhar em redes sociais e incorpora-los a blggs e sites, como
mostra a Figura 12 (Ribeiro, 2020).
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Figura 12. Interface de compartilhamento de guigzes do Google Forms
Fonte: Os autores, 2020
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O Google Forms trata-se de uma ferramenta para elaboragio de guizges com alto potencial pedagbgico,
visto que apresenta varias possibilidades de elaboragao. No entanto, nio basta realizar o planejamento das
questdes. E preciso apds o guiz elaborado configuri-lo para que o professor consiga dar feedbacks das
atividades aos alunos e estes possam responder de forma satisfatéria o guiz, atendendo os objetivos da
proposta. Se essas configuragdes nio forem bem realizadas (como a questio da identificagdo do aluno no
questionario, definir a pontuagdo ou nao de cada questdo, a edigdo ou nao da resposta apds o aluno ter
respondido, a liberagdo ou ndo da pontuagio apds o término, etc.), 0 g#iz ndo tera €xito em sua proposta
pedagogica. E é neste quesito que estd o empecilho para o sucesso da usabilidade da ferramenta. Outro
aspecto que também deve ser levado em consideracio é a questao do convencimento do aluno adolescente
organizar-se com o seu endereco eletronico, ou seja, possuir um e-ail e acessa-lo, afinal esta se falando do
publico dos Anos finais do Ensino Fundamental.

Também podemos destacar que é necessario ter acesso a Internet para usar esta ferramenta. A
customizag¢dao do design é muito limitada. Usuarios avancados podem modificar o design para usar essa
ferramenta com um propésito mais amplo. Ha questoes de seguranga. O usuario precisa criar uma senha
forte e protegé-la para manter sua conta segura. Ha limitagoes relacionadas as capacidades dessa ferramenta.
No Guoogle Forms s6 é possivel enviar textos de até 500 KB e imagens de até 2 MB. No caso das planilhas, o
limite é de 256 colunas ou de 400.000 células (DataScope, 2020).

Comparagdes entre as Ferramentas

A partir da utilizaciao dessas trés ferramentas, podem-se destacar, como principal ponto positivo, as reagdes
euféricas e motivadas demonstradas pelos alunos quando o professor propde atividades com essas
ferramentas. Essas demonstragoes vao ao encontro do que os professores procuram melhorar em contexto
de sala de aula. As atividades que envolvem o formato de gu#ig com as ferramentas apresentadas destacam
a motivag¢do provocada pelo jogo. Este fato pode ser explicado, porque de certa forma gera uma
competitividade entre os alunos que possuem vontade de vencer as disputas e os obriga a busca do
conhecimento. Sendo assim, estimula os mesmos a estudar os conceitos trabalhados em sala de aula, afinal
nio querem que suas pontuagles fiquem muito baixas, se comparada a dos demais colegas. Também ¢é
inegavel que as aulas se tornaram mais agradaveis e dinamicas, além de muito estimulantes (Amaral, 2010).

Os pontos negativos incidem sobre trés aspectos principais: 0s requisitos para acessar as ferramentas,
o planejamento do professor e as dificuldades técnicas-estruturais. Daremos inicio falando sobre a questio
de como sio apresentados os designs das interfaces e os estilos de interacio que ndo oferecem uma
compreensao imediata por parte do usuario. Sendo assim, faz-se necessario um perfiodo de adaptagio para
utilizar a ferramenta com seguranca. Reportando-nos para o professor, este nio levard para sua aula
propostas que ele ndo domine completamente. Ao considerar o aluno, estamos falando de uma geragio que
nasceu a partir da década de 90, que cresceu em um meio digital, onde redes de fluxos ocorrem de forma
mais rapida e instantanea.

Este publico é, a0 mesmo tempo, impaciente, tendo dificuldades de aguardar a sua vez. Sob este
aspecto, que se reforca neste trabalho, a de que os desenvolvedores de soffwares educacionais devem pensar
que uma boa parcela dos usuarios que irdo trabalhar com estes, nao possuem um letramento digital, devendo
estes adaptar ou pensar exclusivamente soffwares para esse publico. A deficiéncia de compreensdo clara e
objetiva das interfaces de um software educacional podem levar os usuarios a desmotivagao e ao desinteresse
por uma ferramenta que pode ser muito valiosa no progresso das praticas docentes e discentes. E desta
forma, algo que esta acessivel e serviria para a inclusdo digital, resulta por gerar a exclusio.

Preliminarmente, é necessario propor ferramentas que instiguem o usudrio a querer ir além daquilo do
que lhe esta sendo apresentado e proposto. E que desperte seu interesse pelo meio digital e o faga entender,
que trabalhar usando as ferramentas das TDICs nao é uma tarefa complexa. Basta compreender a base, ou
seja, alfabetizar-se digitalmente. Afinal, a tecnologia é uma aliada nos processos de ensino e de
aprendizagem e é nessa perspectiva que desenvolvemos a ferramenta apresentada neste trabalho.

Partiremos aqui para a andlise do segundo ponto de tensdo apresentado, que paira sobre a questao do
planejamento do professor. Planejar, é pensar antes de fazer, é antecipar no pensamento ou no papel, e ir
refletindo sobre cada passo e preparar o passo seguinte. Pensar sobre o fazer é basicamente tomar decisoes
sobre este fazer. O planejamento é entdo um processo de tomada de decisGes sobre determinada agao
(Martins, 2016). Nesse sentido, estao imbricados muitos aspectos. Como estamos nos referindo ao contexto
das escolas publicas, podemos dizer que nossos professores, atuantes nesse espago, sdo verdadeiros
guerreiros que desafiam todos os dias a realidade que lhes é apresentada. Para inicio de reflexdo, nas politicas
publicas educacionais, parece que, a0s poucos o processo de planejamento vai perdendo seu espaco. Apesar
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de estar assegurado na LDBEN/96 (Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢io Nacional), ainda presenciamos
algumas esferas do poder executivo deste pais que nio respeitam este principio (BRASIL, 1996).

O ato de planejar, ¢ 0 momento em que o professor analisa, (re) avalia e projeta agdes para aprimorar
a sua didatica visando a potencializar a aprendizagem do aluno. Assim, se este espaco de tempo nio for
respeitado, o professor da escola publica, jamais conseguira trazer inovacOes tecnologicas para a sala de
aula, pois nem conhecer e ter acesso a essas novas aprendizagens ele obtera. Isso ocorre ndo por falta de
vontade do mesmo, mas por caréncia de condi¢des profissionais. Desta forma, vamos caminhando para
um descompasso de gera¢io, que tem causado muitos conflitos em sala de aula. Afinal, professor e aluno
estdo situados em dimensoes diferentes do tempo, que ilustra a defasagem tecnolégica dos professores
frente aos seus alunos, expondo os professores como o “bode expiatério” do processo (Jacon e al., 2013).

As ferramentas apresentadas, por mais simples que parecam de serem usadas, exigem um estudo para
sua compreensao, até porque, quando for coloca-las em pratica, o professor tem que estar seguro de todos
os percursos instrumentais para poder sanar possiveis duvidas dos alunos que surgirdo nesse processo,
apesar de serem importantes para potencializar a aprendizagem. Entretanto, pensando no contexto da
escola publica e a formagdo proporcionada aos professores para sua inclusdo digital, ainda se faz necessario
iniciarmos com o desenvolvimento de soffwares educacionais menos complexos em um primeiro momento,
para tornar mais agradavel a migracdo do professor para o contexto digital.

Assim o desafio de se fazer presente na rede digital é revelado como fator determinante para a realizagdo
e desenvolvimento da aprendizagem (Silveira, Carvalho & Marie, 2013). Afinal, planejar com as novas
tecnologias ndo é tarefa facil em um primeiro momento e os desenvolvedores de soffwares educacionais
precisam ter esse olhar, para que esse caminho seja menos doloroso e desestimulante para os envolvidos
nos processos de ensino e de aprendizagem.

Finalmente, o ultimo ponto de tensdo levantado trata das dificuldades técnicas encontradas pelos
envolvidos, para utilizagio das ferramentas apresentadas neste trabalho. Sdo muitas as dificuldades
estruturais encontradas no contexto das escolas piblicas do paifs. Dentre elas podemos elencar a falta de
equipamentos ou dificuldades de acesso a Internet, jd que todas as ferramentas aqui apresentadas necessitam
desse acesso. As dificuldades de implementacao (falhas no planejamento, mudancas de sala, dificuldade em
registrar pontos obtidos, necessidade de colocar os alunos a realizar a tarefa individualmente). Para
operacionaliza¢do das ferramentas em aula se faz necessario retirar os alunos da sala de aula, ja que estas
nao oferecem os recursos necessarios para utilizacdo das mesmas, tais como datashow, acesso a Internet (e
esta ser de qualidade), computadores, etc.

Pensando nesse sentido propomos uma ferramenta para elaboracdo de g#7z, que auxilia professores e
alunos de escolas publicas dos anos finais do ensino fundamental, na utilizagdo de ferramentas digitais que,
em um primeiro momento oferecam um design menos complexo e de facil interagio, aos que ndo possuem
um processo de letramento digital avancado. Lembrando sempre que qualquer tecnologia pode ser
educacional, desde que exista uma inten¢ao pedagdgica para isso.

Nessa perspectiva, Silveira, Carvalho & Marie (2013, p. 50) nos chamam a atengdo: “O que faz uma
tecnologia ser util ou nao na educac¢io é a postura do professor diante do recurso, é a proposta de uso para
a ferramenta. Novas linguagens e novas formas de interagdo envolvem atualmente alunos e professores.
Trabalhar com educagio é buscar constantemente formas e alternativas de envolver os alunos, e despertar
neles o interesse de aprender”. Podemos considerar entdo, que na tecnologia desenvolvida e direcionada a
Educagio, nio existem ferramentas melhores e nem piores. O que existem sdo diferentes propostas de
implantagdo em diversos contextos.

A FERRAMENTA Quiz EDUC

Uma ferramenta para cria¢iao de gu#:g, como nos explicam Lopes ¢f a/. (2018) pode ser inovadora e de muita
valia para o desenvolvimento, tanto de professores quanto dos estudantes. Com relagdo aos professores
que a utilizam, nota-se uma mudan¢a de comportamento, de atitude, na apresentacdo do conteudo
programado. Ja com relag¢do aos estudantes, oportuniza-os a terem uma nova forma de aprender, podendo
explorar novos caminhos para o saber.

Desta maneira, o uso de atividades que possibilitam a agdo e reflexdo do aluno torna-se um fator
preponderante no ensinar e aprender; os g#igzes, por exemplos, sao atividades que podem ser realizadas no
espaco escolar, por meio de ferramentas tecnolégicas, contribuindo eficazmente na construcdo de
conhecimentos e no processo de avaliacao do aluno, auxiliando a aprendizagem de maneira significativa e
ladica (Alves ez al., 2015).
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A utilizacdo de guizzes ao término de cada aula é uma maneira bastante eficiente de verificar a
compreensio de conteudo pelo aluno. Tal método ja é utilizado em algumas plataformas e escolas que
utilizam o objeto de pesquisa deste artigo. Outra maneira interessante de se aplicar o recurso ¢ a analise e
resolu¢do de um guiz em sala de aula, gerando assim um momento de debate em classe e troca de
experiéncias entre os alunos. Além disso, o professor pode sugerir aos seus aprendizes a formacao de guizzes
online para os colegas responderem, funcionando basicamente como um desafio entre os mesmos (Lopes ef
al., 2018).

A metodologia de pesquisa utilizada para o desenvolvimento desta Ferramenta pedagdgica foi a
Dissertacao-Projeto, pois se desenvolveu um prototipo da ferramenta para construcao de guizzes. Segundo
Ribeiro e Zabadal (2010), na metodologia de dissertagdo-projeto, ... o pesquisador caracteriza determinado
problema de algum aspecto técnico. Destaca a relevancia de resolver esse problema. Desenvolve, entdo, um
programa sistema ou mesmo um prototipo — para apresentar como prova de conceito da solucdo desse
problema” (p. 96).

A linguagem de programacao orientada a objetos escolhida para desenvolver a ferramenta Quiz EDUC
toi o PHP (Hipertext Preprocessor). Para desenvolver a ferramenta utilizando essa linguagem e executar os
testes na ferramenta, fol instalado o XAMPP, um pacote com os principais servidores de codigo aberto
existentes.

As interfaces graficas da ferramenta foram desenvolvidas com HTML (Hyperlext Markup Langnage),
CSS (Cascade Style Sheets) e JavaScript, utilizando-se como apoio o framework Materialize que define classes
CSS para desenvolver interfaces (Materialize, 2020).

Demonstracido da Ferramenta
A Tigura 13 apresenta as Interfaces de /ogin e cadastro de usuarios (professores e alunos). As interfaces das
paginas que permitem o /gin e o cadastro de novos usudrios sao visiveis a todos.

Quiz Educacional

Entre na sua conta

2 Selecione o tipo de usudrio

ENTRAR

Nao possui uma conta?

Figura 13. Interface da pagina de /ogin
Fonte: Os autores, 2020

Podemos observar a forma simplificada e organizada na coleta das informacoes de /giz do professor e
do aluno, como é demonstrado na Figura 14.



Quiz EDUC: an educational quiz, building tool 118
Martins, Macedo & Silveira (2020)

Quiz Educacional

Cadastro de aluno Cadastro de professor

Com uma conta de aluno, vocé pode realizar os Quizzes que os Com uma conta de professor, vocé pode criar Quizzes e enviar para
professores enviarem para voceé seus alunos realizarem.

SOU ALUNO SOU PROFESSOR

Figura 14. Interface da pagina de escolha de cadastro
Fonte: Os autores, 2020

A Figura 15 apresenta, no lado esquerdo a interface de cadastro de alunos e, no lado direito, o cadastro
de professores.

Quiz Educacional

Cadastro de professor
Quiz Educacional

Cadastro de aluno

CADASTRAR
CADASTRAR

Figura 15. Interface da pagina de cadastro de alunos e de professores
Fonte: Os autores, 2020

Na Figura 16 é apresentada a visdo do professor no momento da criagiao do guzz.
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7T
Figura 16. Interface de criagdo do guig
Fonte: Os autores, 2020

Apbs criar o quig, inserindo o titulo e descricdo, o professor pode adicionar questdes. A Figura 17
representa a interface da criacdo do g#ig em andamento, em que o professor visualiza as questoes que ja

foram adicionadas e pode adicionar novas. Ao finalizar o guiz, o professor deve clicar no botao “Finalizar
o quiz e enviar aos alunos”.
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Quiz criado para testar conhecimentos dos alunos em geografia basica.

ADICIONAR QUESTAO FINALIZAR QUIZ E ENVIAR AOS ALUNOS

Figura 17. Interface da pagina da cria¢io de guiz em andamento
Fonte: Os autores, 2020

A Figura 18 representa a interface da pagina em que se adiciona uma questao ao g#zg, podendo adicionar
o enunciado, 5 alternativas e ao final selecionar qual das alternativas é a correta.
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Figura 18. Interface da pagina de adicionar nova questio a um g#z em andamento
Fonte: Os autores, 2020

As Figuras 19 e 20, respectivamente, demonstram a visao do aluno na resolucio do guzz. Essas sdo as
interfaces das paginas de visualizagdo e resolucdo dos guizges que o professor mandar ao aluno. A
visualizacdo de guigzes é acessivel tanto para o aluno quanto para o professor. O professor visualiza os
quizzes que criou, e o aluno os guigzes que responde. A resolucdo do guig é visivel somente para o aluno. As
proximas figuras representam essas interfaces na visao do aluno.
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Figura 19. Interface da pagina de visualizacio de guizzes na visao do aluno
Fonte: Os autores, 2020
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ENVIAR RESPOSTAS

Figura 20. Interface da pagina de resolucio de guiz na visio do aluno
Fonte: Os autores, 2020

Ao analisar o design das interfaces da ferramenta de criacdo de guigzes apresentada neste trabalho pode-
se observar a simplicidade das mesmas. Essa caracterfstica é fundamental para a inicia¢do digital dos
professores e alunos que ainda nao se sentem incluidos digitalmente. A partir do manuseio desta ferramenta
¢ possivel a mudanca de postura dos envolvidos nos processos de ensino e de aprendizagem no sentido de
aprender a aprender, adquirir maior autonomia e apropriaco tecnoldgica, autoestima por saber fazer, saber
ensinar e multiplicar o conhecimento e a partir disso adquirir uma nova postura diante do uso das
tecnologias disponiveis para a educagio. Além disso, o professor podera oferecer o acesso a ferramenta de
forma individualizada na escola ou como tarefa ao aluno, visto que a facilidade de uso nao oferece grandes
questionamentos por parte do mesmo.

Testes e Validagio

A ferramenta para a construgdo de guiz educacional aqui apresentada, o Qwiz EDUC, destina-se a
professores e alunos dos anos finais do Ensino Fundamental de escolas puiblicas. Antes de a ferramenta ser
validada pelos usuarios, os desenvolvedores realizaram uma série de testes, verificando se todos os
requisitos definidos anteriormente estavam sendo cumpridos adequadamente.

Posteriormente, a validagdo da ferramenta para a construcdo do g#iz Educacional foi realizada com dez
professores da rede publica estadual do Rio Grande do Sul. Os envolvidos nesta validagdo possuem ensino
superior completo nas diversas areas das Licenciaturas e possuem regéncia de classe em turmas dos anos
tinais do ensino fundamental. Dentre os professores que participaram da validagao da ferramenta citada,
todos eles, de forma unanime, declararam ndo ter intimidade com as ferramentas digitais e alguns
mencionaram ndo gostar de usar ferramentas tecnologicas em suas metodologias em sala de aula, por
considerarem tais instrumentos de dificil utilizagdo e manuseio (falta de dominio) e também por
considerarem as condi¢oes de infraestrutura de algumas escolas muito precarias para o emprego de TDICs.

Além disso, a valida¢do também contou com a participa¢ao de oito alunos dos anos finais do ensino
fundamental, sendo dois alunos por turma, do sexto ao nono ano do ensino fundamental. Estes alunos
foram selecionados pelo seu nivel de inclusido e familiaridade com as ferramentas digitais. Como o estudo
deste trabalho estd embasado no processo de inclusdo e letramento digital deste publico, optou-se por
selecionar aqueles alunos que possuem um menor grau de seguranca frente as novas tecnologias
educacionais e que nao possuem acesso a ferramentas digitais fora da escola, sendo que esta é o Gnico ponto
de acesso digital desse sujeito. Tudo isso, a fim de verificar, se a proposta da ferramenta atende seu objetivo
central que se encontra no processo de encorajamento e possibilidade da inclusdo e alfabetizacdo digital
deste publico da escola publica.
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A validagao foi realizada por meio do computador dos autores deste artigo, ou seja, a ferramenta nao
esta hospedada em um servidor Web até o momento da validagdo da mesma, nio existindo nenhum
impedimento a este procedimento no futuro. Observou-se a postura dos sujeitos frente a utilizagio da
ferramenta, além da aplicagdo de um questionario especifico para cada grupo (professores e alunos) no final
de cada interacdo com a ferramenta. A andlise dos resultados pode ser conferida nas proximas subsegoes,
com cada grupo participante do processo de validacio.

Grupo dos Professores

O grupo dos dez professores que participaram da validagdo compoe um perfil do magistério publico, sem
acesso a um processo de formacio continuada na area digital. E de suma importincia que as politicas
publicas em educa¢ido e desenvolvedores de soffwares educacionais, tenham um olhar especial a esses
docentes. Eles possuem a vontade de fazer diferente, mas precisam de suporte e embasamento didatico
para que haja mudangas em suas praticas docentes. Afinal, os professores precisam apropriar-se das
mudangas que acontecem na sociedade, pois de acordo com estudos, no mundo todo, 92% dos futuros
empregos exigirdo competéncias digitais e 45% dos empregos exigirdo trabalhadores que possam configurar
e trabalhar com confianga em sistemas e tecnologias digitais (McLean, 2018). As escolas publicas precisam,
portanto, explorar propostas para incorporar tecnologias.

No primeiro contato dos professores com a ferramenta foi possivel observar que, pela simplicidade da
interface, os usudrios ja demonstraram a motivagao em utiliza-la, ou seja, a tela /ogin é objetiva e clara sem
acumulo de informagdes e proporciona um acesso direto pelo usuario as finalidades da ferramenta. Os
professores declararam que a interface apresenta, de maneira clara, como se deve proceder para a criagio
dos guizzes e acessar as informagoes criadas, assim como também destacaram a facilidade da visualizagao
dos guizzes em andamento, os ja finalizados, o desempenho e os feedbacks aos alunos.

Os professores mencionaram que os aspectos de texto e imagem utilizados os incentivaram a utilizar a
ferramenta, pois estes oferecem maior seguranca e dominio ao professor na utilizagao. Observou-se que os
professores que participaram desta validacio demonstraram facilidade no momento de inserir as questdes
no quiz, afinal a quantidade de informagoes por tela da ferramenta é adequada, ndo permitindo assim, que
o professor fique confuso no momento da visualizacdo de que espago na interface, ele deve “clicar” para
inserir suas atividades.

Outro ponto destacado pelos participantes da validacdo foi a questio da facilidade de conseguir criar
varios quizges € compartilhar com os alunos. Além disso, demonstraram satisfagdo na possibilidade da
ferramenta de visualizar o guig antes de enviar para os alunos, e a simplicidade para apontar a resposta
correta das questdes ainda na elaboragio do mesmo, otimizando, assim, o trabalho do professor no
momento da corre¢ao e verificagdo do desempenho do aluno. Uma professora que participou da testagem
revelou: “Minha nossal Esse sistema é de muito facil utiliza¢do pra gente que ndo tem intimidade com a
tecnologia. Ja estava pensando em abandonar a profissao (...), porque ndo estou conseguindo acompanhar
essas inovagoes... mas agora até me animei. Com essa ferramenta conseguirei perder o medo da tecnologia.”
Esse depoimento revela que com um design simples, porém intuitivo é possivel sim, encorajar os
professores na alianca entre tecnologia e os processos de ensino e de aprendizagem. Ambas sdo aliadas e
nenhuma visa substituir a outra, como é o temor de alguns professores.

Com aplicagao do questionario no final da utilizacio da ferramenta para a construcido de guizzes
educacionais foi possivel constatar que o mesmo atingiu o objetivo proposto, que é favorecer o
encorajamento e a motivagdo do professor na sua iniciagdao da utilizagdo das ferramentas digitais. Além da
facilidade da usabilidade demonstrada pelos professores durante a utilizagdo, sendo um passo importante
para o aprimoramento de suas aulas e a pratica de uma educagio voltada para o futuro. Na Figura 21,
consegue-se observar alguns itens gerais das respostas dos questionarios e das observagdes realizadas
durante a validagdo com o grupo dos professores.
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Figura 21. Principais Pontos Avaliados pelos Alunos
Fonte: Os Autores, 2020
Grupo dos Alunos

Os alunos selecionados pelos autores para a participagao da validagio da ferramenta fazem parte da parcela
da populagao brasileira que nao tem acesso a ambientes on/ine ou digitais fora da escola. Um total de 102,1
milhGes de brasileiros possuem acesso a Internet no Brasil, de acordo com os dados mais recentes da
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD), divulgada em novembro de 2016 pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica IBGE) (IBGE, 2020). A analise da validacio com os alunos deu-se
por faixa etaria. Considera-se importante estes aspectos se levarmos em considerago, a questio dos estagios
do desenvolvimento humano. Os alunos participantes da validagdao, dos diferentes anos finais do ensino
fundamental, encontram-se em diferentes niveis de estigio da fase da puberdade. Sabe-se que de acordo
com esse estagio, mudam-se 0s comportamentos € os interesses.

Iniciou-se a validacdo com os alunos do sexto ano do ensino fundamental, a idade dos alunos ¢ de 11
anos. Observou-se que, ao utilizarem a ferramenta, demonstraram-se curiosos e entusiasmados com a
proposta, afinal encontram-se no estagio de desenvolvimento infantil, segundo Jean Piaget, operatério-
concreto (Franco, 2004). Entdo trabalhar com essa faixa etaria é algo desafiador para o professor, porque
suas metodologias necessitam ser variadas para atrair a atencio e a concentra¢do por parte desses individuos.
Deu-se inicio pela interface de cadastro e af encontrou-se o primeiro empecilho que foi a questio do aluno
possuir endereco eletronico (e-zail) para realizar o mesmo. Como ambos nio tém acesso aos meios digitais
fora do contexto escolar, nenhum deles tinha um e-7a7l. Entao foi criado um endereco eletronico para cada
um dos participantes da validagdo. Ap6s a interface de cadastro abriu-se a tela de /ogin e nio se constatou
dificuldades por parte do usuario em acessar o sistema.

Ao longo da validagao averiguou-se que os alunos demonstraram-se motivados em utilizar a ferramenta
e a facilidade na utilizacdo, adquirindo confian¢a no manuseio e operacionaliza¢ao, apresentando grande
potencial na complementacdo ao aprendizado. O desafio proporcionado pela ferramenta manteve a
motivagao por parte do usudrio para continuar utilizando-a e aplicando os conceitos. Nao foram percebidas
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dificuldades por parte dos alunos (mesmo com pouca familiaridade digital) durante a execugio da
ferramenta, solicitando, inclusive, no final de cada etapa do g#izz, para reiniciar a utilizagio.

Apb6s foi realizada a validagao com os dois alunos do sétimo ano que apresentam as mesmas condigcoes
de acesso que os alunos do sexto ano. Os alunos tem a idade de 12 anos e, devido a fase desenvolvimento
que se encontram (operatério formal), possuem uma capacidade maior de abstragdo. Para acessar a interface
de cadastro, esses alunos também ndo tinham um endereco eletronico, o qual teve que ser criado antes do
prosseguimento. Depois dessa parte, os alunos demonstraram autonomia na utilizagio da ferramenta,
explorando sem maiores dificuldades todas as abas oferecidas pela ferramenta: como guizzes por fazer e os
ja realizados. Outro aspecto bem importante que deve ser levado em consideragio é a questdo de que o
volume de informacoes é adequado, considerando o tempo de leitura do usuario e o quanto essa informagao
é relevante para o aprendizado, ou seja, o /ayout ndo apresenta de forma “cansativa” o acimulo de
informacoes. Além disso, o desafio proporcionado pela ferramenta manteve a motivacdao dos alunos.

Em seguida, foi a vez dos alunos do oitavo ano do ensino fundamental que, como ja exposto,
apresentam as mesmas condi¢oes de acesso dos grupos ja citados. Esses alunos possuem a idade de 13
anos. Contudo, esses ja possufam um enderego eletronico o que facilitou o cadastro. Apresentaram agilidade
e facilidade na operacionalizacio do sistema. Entretanto, requisitaram alguns atributos ao sistema da
ferramenta, como: a atribuicio de efeitos sonoros e a adi¢io de mais cores no design das interfaces.
Sugestdes que ndo tiraram a motivacdo dos alunos em relagdo a utilizacao durante a operacionalizaciao da
ferramenta. Ao completar o uso da ferramenta, relataram sentirem-se realizados, satisfeitos e com a certeza
de que acrescentou conhecimento.

E por fim, o nono ano do ensino fundamental, que também apresentam as mesmas condi¢des de acesso
mencionado nos grupos anteriores, com idade de 14 anos. No entanto, observou-se uma maior facilidade
de operacionalizacio da ferramenta, fato que pode ser explicado pela maturacao biologica da fase de
desenvolvimento humano (operagdes formais), de acordo com Jean Piaget (Franco, 2004), em que se
encontram. Apresentaram-se motivados durante a operacionaliza¢io da ferramenta, destacando um aspecto
que nio foi elencado pelos demais grupos que foi a questao do feedback oferecido pela ferramenta, que
segundo eles auxiliou no entendimento das atividades e na melhoria do aprendizado, além de que auxilia a
corrigir os erros cometidos pelo usuario, proporcionando confianca e entendimento. Mencionaram que,
geralmente, depois de utilizarem soffwares educacionais, tais como os guizzes, compreendem melhor os temas
apresentados e conseguem aplica-los, porque os motiva a estudar mais. A Figura 22 mostra, de forma
grafica, alguns itens das respostas dos questionarios e das observagdes realizadas durante a validagdo com
o grupo dos alunos.
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Figura 22. Principais Pontos Avaliados pelos Alunos.
Fonte: Os Autores, 2020.
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Todos os aspectos avaliativos em relacdo a ferramenta aqui apresentados, foram elencados por todos
os alunos que participaram da referida validagdo. No entanto, ndo se objetivou a redundancia de
obsetvacoes por parte dos usuarios e destacaram-se os pontos principais elencados por cada série/ano.
Contudo, de um modo geral, verificou-se ao longo da validac¢ao que a ferramenta proposta neste trabalho
contribui de fato para uma iniciacdo de alfabetiza¢io digital a todos aqueles que ainda nio estdo inseridos,
de fato, no meio digital.

Discussao dos Resultados da V alidacao

As observagOes e analises realizadas durante a validagdo da ferramenta reafirmam a necessidade que existe
em se pensar ferramentas que incluam de fato os sujeitos que estdo na escola publica. Um soffware
educacional, como o exposto neste trabalho, é capaz de abrir um leque de possibilidades metodologicas
para uso em sala de aula. A validacio foi realizada de modo pontual e de forma técnica, devido as condi¢Ges
sanitarias que vivemos neste momento (petiodo de pandemia da COVID-19). Imagina-se utiliza-la nos
contextos e possibilidades de aprendizagem das diversas areas do conhecimento. Com professores e alunos
capacitados e motivados digitalmente, a escola rompe com “suas paredes”, sendo capaz de promover uma
educacio significativa ao aluno. Com uma simples alternativa que pode levar ao progresso de sua inser¢dao
digital e vir a utilizar outras plataformas de guizzes mais complexas ou com mais recursos e interatividade.
Mas para isso acontecer é necessaria uma educacao digital. E neste sentido concluimos que a ferramenta
apresentada neste trabalho, tem muito a contribuir com esse processo.

CONSIDERACOES FINAIS

A escola nio pode ser um espago que reforce a divisdo digital da sociedade, e para isso devem-se pensar
metodologias, instrumentos e soffwares educacionais direcionados as camadas populares que frequentam a
escola publica, para que elas nio fiquem a margem do processo de virtualizagao do conhecimento. Afinal
de contas, se esperarmos as condi¢Ges favoraveis para o estabelecimento de uma cultura digital no contexto
da escola publica, nunca ocorrera. Basta analisar nossas politicas publicas educacionais, que ndo avangam,
retrocedem ano a ano. As ferramentas apresentadas neste artigo foram produzidas pensando-se em um
contexto global e ndo ponderam as realidades regionais de cada parte do mundo. E nem por isso deixam
de ser eficientes e tuteis na educagdo, a logica é empresarial, e analisando desta forma, nao ha problema
algum.

Pensando nesse sentido propomos a ferramenta Quiz Educ para elaborag¢io de guiz, que auxilia
professores e alunos de Escolas Publicas dos Anos Finais do Ensino Fundamental, na utilizagdo de
ferramentas digitais que, em um primeiro momento oferecam um design menos complexo e de facil
interagio, aos que nao possuem um processo de letramento digital avancado. Lembrando sempre que
qualquer tecnologia pode ser educacional, desde que exista uma inten¢do pedagogica para isso.

A validagio da ferramenta provou que é possivel sim, fazer com que os slogans que vemos por af como:
“educacio e inclusio digital é um direito de todos” saia dos outdoors e propagandas e se torne uma realidade
concreta no cotidiano das escolas puiblicas. Enquanto esse pais ndo possuir politicas publicas educacionais
que concretizem a palavra equidade de fato na vida escolar dos 32,4 milhoes (90,5%) de alunos que estudam
em escolas publicas, ndo havera milagre que vai impulsionar esse pafs para frente. Nao basta garantir acesso,
se faz necessario oferecer qualidade ao ensino publico (Morais, 2020).

Alinhavando um ponto final, a ferramenta Quiz Educ, vem como uma proposta de encorajamento a
inclusio digital dos sujeitos que estdo na escola publica e podera avancar no futuro com a implementagao
do seu sistema, proporcionando assim, a evolu¢ao de fases no progresso da insercdo digital de professores
e alunos. O primeiro passo ja foi dado e a partir de agora iremos continuar nossa caminhada, aprimorando
o software do Quiz Educ, para que também avance em sua proposta inicial.
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