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RESUMO

O projeto "Quiz Educativo: Incentivando o Aprendizado Ativo no 82 Ano D" foi desenvolvido na EEMTI Maria
Augusta Russo dos Santos com o proposito de revisar e consolidar conteidos da pré-avaliacdao. Diante do
desinteresse observado pelos métodos tradicionais de ensino, optou-se por um quiz educativo para estimular
a participacdo dos alunos através da gamificacdo na disciplina de Ciéncias. Divididos em equipes, os alunos
responderam 15 perguntas sobre temas como fases da lua e estacdes do ano. Apos coletar feedback e
analisar resultados, constatou-se que a estratégia nao apenas aumentou o engajamento e a motivacdo dos
alunos, mas também promoveu o desenvolvimento de habilidades em cooperacgdo e comunicacao. O feedback
positivo dos alunos evidenciou o desejo de repetir a atividade, reforcando a eficacia da gamificagdo como
metodologia pedagdgica. Assim, o projeto nao sé alcangou seus objetivos imediatos de revisao curricular, mas
também apontou para futuras inovagoes pedagégicas, destacando a gamificacdo como ferramenta promissora
na educagao.
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INTRODUCAO
O projeto de intervengao aplicado na EEMTI Maria Augusta Russo dos Santos, localizada na cidade de

Redencao/CE, intitulado "Quiz Educativo: Incentivando o Aprendizado Ativo no 82 Ano D", foi desenvolvido
com o objetivo de revisar e consolidar os contetidos estudados em sala de aula, em preparagao para a
primeira avaliagdo da turma na semana seguinte. As perguntas do quiz abordaram temas como fases da lua,
rotagao e translagao da Terra, estacoes do ano e clima.

ObservacoOes iniciais em sala de aula identificaram a necessidade de métodos inovadores para
estimular o interesse dos alunos e melhorar a retengdo dos contetdos estudados. Por isso, optou-se pelo uso
de um quiz educativo, que combina elementos de gamificagdo com o contetdo curricular. Alunos do 82 ano
frequentemente demonstram desinteresse pelas metodologias tradicionais de ensino, muitas vezes atribuivel
a monotonia das aulas e a auséncia de elementos interativos. Pesquisas indicam que a gamificagdo na
educacdo pode aumentar significativamente o envolvimento e a motivacdo dos alunos, fazendo do quiz uma
estratégia promissora (CNN Brasil, 2023).

O objetivo geral do projeto foi promover o engajamento e a participagdo ativa dos alunos através da
gamificacdo do contetido curricular. Com isso, buscou-se avaliar o impacto do quiz no desempenho e

aprendizado dos alunos.

METODOLOGIA

O projeto foi estruturado em trés fases principais. No inicio, foi realizado um diagndstico, com
observagoes em sala de aula e dialogo com o professor supervisor para identificar as maiores necessidades
dos alunos. Em seguida, passou-se ao desenvolvimento e implementacao do quiz, o que envolveu a elaboracao
das perguntas, a criacdo dos slides de apresentacao, o planejamento da aplicagao e a definicao das regras.
Por fim, ap6s a execugdo, houve a avaliagdo, com a coleta de feedback dos alunos e a andlise dos resultados
obtidos.

O projeto foi realizado no dia 15 de abril de 2024. Conforme as regras definidas durante o
planejamento, o professor sugeriu que a turma fosse dividida em time das meninas e time dos meninos, com
cada time elegendo um(a) lider para representar o grupo e dar a resposta final. A escolha do(a) lider foi
rapida no time das meninas, enquanto no time dos meninos foi necessario que o professor indicasse alguém.

A sequéncia das respostas foi decidida por "impar ou par". O quiz consistia em 15 perguntas de
multipla escolha, alternadas entre os times. Por exemplo, o time das meninas comegava com a pergunta 1;
acertando ou errando, a pergunta seguinte era respondida pelo time dos meninos. Em caso de erro, a
pergunta ndo passava para o time seguinte, a menos que o time optasse por nao responder.

Durante a dinamica, um estagiario lia as perguntas, que também eram apresentadas nos slides para
que toda a turma pudesse acompanhar. A disputa terminou com a vitéria das meninas, que acertaram todas
as perguntas destinadas ao seu time, enquanto os meninos erraram apenas uma.

Ao final, foram distribuidos mimos (doces) para todos os alunos, independentemente de terem vencido
ou nao, e a equipe vencedora recebeu 2 pontos na avaliagdo. Além disso, foram colocadas perguntas na lousa
para avaliar a aplicacao do projeto: “1- Gostou da atividade? 2- Vocé aprendeu alguma coisa? 3- O que vocé
aprendeu? 4- O que vocé achou do quiz?”. Todos os alunos responderam em uma folha, entregando suas
respostas ao final da aula. As duas primeiras perguntas deveriam ser respondidas com SIM ou NAO,

enquanto as duas ultimas exigiam respostas dissertativas.

Resumo Expandido - VIl ENCONTRO DE PRATICAS DOCENTES - 2024

ISSN: 2447-6161 é u N I LAB



00, -° . AESEMANA ©

5 U UNIVERSITARIA

o
e .
RESULTADOS E DISCUSSAO

Ap6s a coleta do feedback dos alunos, foi realizada uma anélise dos dados obtidos.

Figura 1: Grafico dos resultados do feedback
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Fonte: Préprio autor

Analisando os gréficos da Figura 1, observa-se que em relacdo a pergunta “Gostou da atividade?”, 22
alunos responderam que sim e 1 respondeu que ndo. Para a pergunta “vocé aprendeu alguma coisa?”, 19
alunos responderam que sim e 4 alunos responderam que nao. Percebe-se que a intervencdao mostrou
resultados positivos, com os alunos demonstrando maior interesse e participacdo. Além disso, eles mostraram
dominio do contetdo e habilidades de trabalho em equipe. O feedback indicou que os alunos se sentiram
mais motivados e engajados com o uso do quiz e que gostariam de repetir a experiéncia, alguns alunos
falaram as seguintes frases “voltem todas as aulas”, “queremos o quiz novamente”, “quando vai haver
novamente essa dinamica” e etc. A dinamica de grupo contribuiu para fortalecer as habilidades de
cooperagao e comunicac¢ao entre os alunos.

Para as duas ultimas perguntas do questiondrio, "O que vocé aprendeu?" e "O que vocé achou do
quiz?", que eram de carater aberto, houve uma diversidade de respostas. No entanto, a grande maioria foi
positiva, com apenas uma opinido negativa. Entre as respostas, destacaram-se comentdarios como: "Aprendi
sobre as fases da lua", "Entendi a diferenca entre rotacdo e translagao”, "O quiz foi muito divertido, queria
que fosse feito em todas as aulas", e "A dinamica foi importante para revisar o conteddo". A unica resposta
negativa foi registrada na pergunta "O que vocé aprendeu?", em que um(a) aluno(a) simplesmente declarou:
"Foi ruim". Apesar dessa excecdo, o feedback geral demonstrou que o quiz atingiu seus objetivos,
proporcionando aprendizado e engajamento, além de ser percebido como uma forma lidica e eficaz de
revisao do contetdo. Isso reforca o valor de metodologias interativas no ensino, evidenciando o quanto
podem contribuir para a assimilacdo dos conceitos e o envolvimento dos alunos. No entanto, uma
implementacdo bem-sucedida requer planejamento cuidadoso e adaptagdo continua com base no feedback
dos alunos e professores. A integracdo de tecnologias educativas pode transformar a experiéncia de

aprendizagem, tornando-a mais atrativa e eficaz.
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CONCLUSOES
O uso de um quiz educativo, como ferramenta de revisdo e consolidagdo dos conteudos, demonstrou

ser uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento e a participacdo dos alunos. Com os dados coletados
e analisados apds a intervengao indicam que os alunos ndao apenas se envolveram mais com a atividade, mas
também mostraram maior dominio dos contetdos abordados, além de desenvolverem habilidades
importantes de cooperacao e comunicagao. A divisdo dos alunos em equipes e a gamificacao do processo de
aprendizagem contribuiram para um ambiente de sala de aula mais dinamico e interativo.

O feedback positivo dos alunos, que expressaram desejo de repetir a atividade, reforca a eficécia da
gamificacdo como metodologia pedagdgica. A experiéncia mostrou que a implementacao de atividades
ladicas e interativas pode combater o desinteresse comum nas metodologias tradicionais de ensino,
promovendo uma aprendizagem mais significativa e motivadora.

Portanto, a iniciativa "Quiz Educativo" nao sé atingiu seus objetivos imediatos de revisao de contetidos
e preparacdo para avaliagdes, mas também abriu caminho para futuras intervencées pedagogicas inovadoras.

O sucesso deste projeto sugere que a gamificacao pode ser uma poderosa aliada na educacgao.
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