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INTRODUCAO

Entre os desafios cotidianos do ambiente da sala de aula do ensino médio, esta a falta
de estimulo por parte dos discentes. Esta podendo ser ocasionado pela complexidade de uma
disciplina ou contetido especifico, cenario recorrente em disciplinas na area das humanidades,
resultando num baixo rendimento escolar (Silva, 2015). Além disso, popularizaram-se novas
metodologias de ensino, que possuem como objetivo tornar o processo de aprendizagem
dindmico, rompendo com o modelo tradicional da sala de aula (Ledo, 1999), dentre essas
novas metodologias, ha a gamificacao.

Metodologia que surge com a proposta de tornar a aprendizagem divertida, de forma
multidisciplinar, aprimorando as habilidades dos alunos (Fardo, 2013). Dessa forma, o
presente estudo visou elaborar um projeto de quiz socioldgico, para alunos do ensino médio,
de modo que pudesse contribuir para a aprendizagem de contetuidos didaticos pertencente as

ciéncias sociais de maneira lidica.

METODOLOGIA

Primeiramente foi elaborado um levantamento dos conteidos que costumam estar
presente no vestibular da Universidade Estadual do Ceara e no Exame Nacional do Ensino
Médio, em seguida realizou-se o desenvolvimento de um banco contendo 60 questdes de
multipla escolha, que servissem como revisao de assuntos comuns a ciéncias sociais.

No segundo momento, o banco de questdes foi dividido em trés niveis de dificuldade,

e organizados na forma de um jogo de perguntas. Na aplicacdao do quiz sociolégico, o narrador

ficava responsavel por explicar o jogo, realizar a divisdo de perguntas e por fim premiar os

participantes da dinamica.
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Para uma experiéncia inicial, o quiz socioldgico foi realizado em uma Feira das

Profissoes, de modo que pudesse ser observado a adesdo por parte dos alunos do terceiro ano
do ensino médio. A escolha desse publico deu-se principalmente por estarem se preparando
para o vestibular, logo, a dindamica tinha como proposta uma revisao de conteidos comuns aos
vestibulares. Atraidos inicialmente pelos brindes a serem oferecidos pelo acerto das questoes,
rapidamente os alunos encontravam-se imersos na dindmica, e por vezes até professores de
outras areas do conhecimento.

A adesdo por parte dos discentes ocasionou reacdes interessantes, muitos dos que
passaram pela dindmica surpreendiam-se com o préprio conhecimento, ou relembravam de
alguma aula especifica entre as disciplinas das ciéncias humanas. Ja entre os docentes, houve
um maior interesse acerca da criacdo e desenvolvimento do método utilizado. A experiéncia
foi repetida em outro evento, e obteve o mesmo éxito que a primeira, com adesao por grande

parte do corpo escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

E perceptivel que o ensino das ciéncias sociais, aplicado de forma dindmica no
cotidiano dos alunos de ensino médio, estimula o processo do ensino-aprendizagem desse
ramo da ciéncia. De modo que os alunos possam observar o contetido tedrico e compreender
sua aplicagdo no cotidiano, mas elaborado de maneira ludica. Enriquecendo a troca entre
alunos e professores, além de possibilitar a multidisciplinaridade dos contetidos abordados, e

das habilidades que precisam ser desenvolvidas pelos discentes.
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