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QUIZ EDUCATIVO COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA
NO ENSINO REMOTO

Eixo Tematico: Tecnologias de Informagao e Comunicacdo aplicadas a Educagao
Forma de Apresentacdo: RELATO DE VIVENCIA
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RESUMO: Visando dar suporte as estratégias de ensino, estimulando o interesse dos
alunos nas aulas remotas e proporcionando um aprendizado efetivo e ludico foi
confeccionado um “Quiz Educativo” que consiste em um jogo de perguntas e respostas
arquivo digital compartilhavel entre equipes. Assim, buscamos neste texto, identificar e
compreender os desafios e possibilidades desta ferramenta tecnoldgica utilizada no
ensino e aprendizagem durante o ensino remoto. Dentre as principais questdes levantadas
concluimos que este tipo de ferramenta favorece o processo de ensino e pode ser eficaz
no atual momento da pandemia.
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1 INTRODUCAO

Diante do desafio colocado, em 2020, pela disciplina de Pratica Como
Componente Curricular VI (PCC), foi organizado um projeto que teve como objetivo
dinamizar, interagir e diversificar as aulas remotas, pois, ao se acrescentar o ladico,
desperta-se no aprendiz o desejo de participar ativamente da constru¢do do processo de
ensino e aprendizagem (MORAN, 2017).

Apresentamos um jogo intitulado como “Quiz Educativo”, tendo em vista a
personalizacdo e a tecnologia na educacdo durante o ensino remoto, envolvendo
professores e alunos. Sendo assim, este relato de experiéncia visa identificar e
compreender os desafios e possibilidades de uma ferramenta tecnoldgica utilizada na
aprendizagem durante o ensino remoto, bem como levantar e verificar os principais
recursos utilizados e apontar as evidéncias pedagdgicas dessas ferramentas.

Ao se falar de tecnologia, destaca-se que apenas uma parcela da populacéo tem
acesso a mesma, e poucos a dominam. Em consequéncia ao “novo normal”, neste periodo
de Pandemia, todos estdo sendo afetados, exige-se uma adaptacdo ao uso da tecnologia,
0 que também acontece com as escolas. Cabe aqui ressaltar que, segundo a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), o uso das tecnologias esta em duas das dez habilidades e
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competéncias que o aluno deve adquirir ao longo da educacédo bésica. Desta forma, é
possivel afirmar que trata-se de algo que deve ser explorado constantemente pela escola,
independente do momento atual.

2 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento foi organizado um jogo confeccionado no Microsoft
PowerPoint, que pode ser aplicado a equipe ou ao aluno individualmente. O jogo contém
cinco categorias com vinte e cinco perguntas, onde os alunos escolhem uma categoria e
uma classificagdo numérica, que vai de dez a cinquenta pontos, uma vez escolhida a
pergunta, esta ndo pode mais ser selecionada. Apos a escolha do nimero aparece uma
pergunta e a equipe, ou o aluno, tem de dez a trinta segundos para responder. Acertando,
a equipe acumula os pontos indicados pela classificacdo numérica que escolheu. Vence
guem acumular mais pontos.

Importante frisar que o jogo citado pode ser adaptado e modificado de acordo com
0s interesses da equipe escolar.

Para o desenvolvimento da atividade foi realizado levantamento bibliogréfico
sobre a tematica. Assim, 0s autores sdo trazidos para dialogarem com 0s nossos resultados
e discussoes.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com Moran (2017), o mundo esta se transformando e a cada dia
estamos ainda mais conectados. Os telefones celulares fazem parte do nosso dia a dia, e
cabe a nés, professores repensarmos novas formas de ensinar neste mundo que de maneira
acelerada se torna cada vez mais “on-/ine”. S&o varios os desafios, dentre eles, cabe a
escola aproveitar do dinamismo das transformacdes digitais em beneficio do processo de
ensino e aprendizagem. O autor ainda explicita que vivenciamos um momento histérico
em que estamos rompendo e reinventando todas as dimensdes humanas. Com isso, a
educacdo também esta sendo desafiada e o uso das tecnologias, tornam-se fundamentais.

Com a migracao do estudo presencial para as aulas remotas e 0 uso de diversos
dispositivos moveis em meio a educacdo, torna-se primordial estabelecermos debates que
repensem sobre as novas habilidades necessarias para o trabalho docente. As abordagens
do contetido tem exigido maior desempenho dos profissionais. De acordo com Palq,
Schutz e Mayer (2020), o ano de 2020 foi um marco no que concerne a praticas de cunho
pedagdgico e educacional, ja que os profissionais da educacdo elevaram o seu nivel de
conhecimento e sairam da zona de conforto para um mundo amplo de possibilidades.

Evidencia-se que as tecnologias moveis agregam valores indiscutiveis ao
processo de construcdo da aprendizagem, levando docentes e discentes a ampliar seus
horizontes, explorando novos métodos de ensinar e aprender. As escolas estdo
redescobrindo e ressignificando os conhecimentos, levando-se em conta que “fomos
programados, mas para aprender e por consequéncia para ensinar, intervir e conhecer”.
(FREIRE, 1996).

De acordo com Gil e Pessoni (2020), ao se falar em ensino remoto é essencial
pensar nas estratégias, nos objetivos e principalmente nas ferramentas que serdo
utilizadas.



Pogos de Caldas

5° Congresso Nacional

©“ de Educacao

T ——"" 09- 10 de Junho 2021 | 100%0On-line

Diante da apresentacdo do projeto para a escola, o feedback da vice-diretora foi
possivel ressaltar que era notdria a necessidade da utilizacdo das novas tecnologias da
informacgdo e comunicacdo, sendo estas essenciais no processo de ensino. Com esta
perspectiva, identificou-se a necessidade de diferentes atividades que pudessem ser
realizadas com auxilio destas ferramentas.

Destaca-se que o Quiz se mostra de facil aplicacdo e habilita aos educadores
experienciar um momento de descontracdo na apresentacdo do contetdo didatico.

Vale frisar que, a ferramenta estd consonante com a BNCC em relacdo a
competéncia que define que os estudantes deverdo compreender e utilizar as diferentes
tecnologias de forma ativa, critica e reflexiva de modo a incorpora-las no seu dia a dia.

Desta forma, as tecnologias de midia utilizadas a favor do aprendizado tornam o
ensino remoto mais concreto e contextualizado. Segundo Moran (2000), a interatividade
entre estudantes, por meio de ferramentas tecnoldgicas ocasionam ganhos para o
conhecimento cientifico e social. Nesse sentido, o uso de jogos e ferramentas interativas
favorece o rompimento de barreiras geograficas, permitindo com que os alunos se sintam
mais conectados com o0s colegas, favorecendo o interesse pela aprendizagem. Ainda
segundo Moran (2000), é essencial caminharmos para um ensino e uma educacao de
qualidade, que integre todas as dimens@es do ser humano e os prepare para 0 mundo atual.

CONCLUSAO

Constatou-se que para a gestdo escolar, o presente trabalho demonstra uma
atualizagdo indispensavel para a construcdo de um ambiente escolar que se adapta de
maneira concreta as mudancas vividas no cotidiano dos professores, alunos e familias.
Com o uso das ferramentas tecnoldgicas, os profissionais trabalhardo, ainda que a
distancia, as habilidades das criancas.

Observamos que tanto a tecnologia quanto a atividade executada sdo de extrema
importancia para estudos sobre o ensino remoto. Portanto, este texto ndo responde todas
as indagac0es diante dos desafios e possibilidades do uso das ferramentas tecnoldgicas,
mas traz uma pequena contribuicdo a respeito das necessarias discussoes atuais.
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