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RESUMO

Introdugdo: O projeto de intervengao foi aplicado no Instituto Federal de Pernambuco Campus Petrolina
na turma de INFO 2013/78-17.2, pertencente ao PROEJA, no modulo 7 dentro da disciplina de Segurancga
da Informagao, disciplina esta ministrada pelo professor Laecio Araujo Costa.O projeto estava com foco a
utilizacdo da gamificacdo por meio da ferramenta quizizz com a finalidade de obter uma maior
engajamento por parte dos alunos. Objetivos: Como objetivo geral o projeto tem como intencdo
estimular a atencdo dos alunos, promovendo o alinhamento da teoria com a pratica, desta maneira,
ampliando a visdo a respeito da aplicabilidade do conteddo ministrado, deste modo ocorrendo o
processo de aprendizagem. O objetivo especifico é efetuar a participacdo dos alunos através de um quiz
elaborado através da ferramenta Quizizz. Metodologia: A metodologia utilizada foi a gamificagdo, uma
metodologia ativa, utilizando a ferramenta Quizizz, ferramenta esta que funciona de maneira similar a
um quiz, ou seja, é apresenta uma pergunta e aqueles que responderam corretamente sdo pontuados. A
aplicacdo do Quizizz sera realizada em um segundo momento, apds o apresenta¢do dos conteldo
tedrico aos alunos, sendo este o primeiro momento, e desta forma, correlacionar os assuntos ja
passados com as perguntas a serem respondidas no Quizizz. Resultados: Os resultados esperados eram
um maior engajamento, o que consequentemente levard uma maior participag¢do dos alunos, o tornando
um agente ativo, ndo passivo, no processo de ensino e aprendizagem; O que foi alcangado, pois todos os
alunos que compareciam as aulas desde que o estdgio foi iniciado foram aprovado como também
participavam, e houve uma pequena melhora da média geral da turma em relagdo a primeira unidade,
pois houve um aumento de 7.3 na primeira unidade para 7.5 na segunda. Consideragées Finais: Desta
forma, como consideragBes finais, percebesse que a gamificacdo é completamente viavel, mesmo em
uma disciplina onde ha muito conteldo tedrico para se ministrar, uma vez que, é possivel obter uma
rapido feedback dos alunos, assim como, obter a participacdo e o atengao dos alunos durante a aula,
uma vez que, eles precisardo prestar atengdo para serem capazes de responder o Quiz.
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