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Resumo

O presente estudo estd analisando o desenvolvimento do raciocinio 16gico-matematico por meio da interacio
dos estudantes no QUIZ. O QUIZ ¢é um evento, normalmente aplicado na semana académica dos cursos de
um Centro Universitdrio do Espirito Santo. Trata-se de um jogo de perguntas e respostas, de carater lidico,
que possui uma ferramenta computacional gestora de todo o processo. O raciocinio 16gico integra variados
conceitos fundamentais de matemadtica, formando as bases para uma aprendizagem significativa em diversas
dreas, especialmente em disciplinas do ensino superior na drea de exatas. A motiva¢do € uma varidvel que
influencia os fazeres educacionais e, portanto, justifica estudos voltados para esse foco. Estd sendo realizada
uma andlise qualitativa, por meio de estudo etnogréfico, onde serdo observados pelo menos trés eventos do
QUIZ, cada um reunindo aproximadamente cem estudantes, descrevendo o processo com observacao
participante, relatos e entrevistas de estudantes, professores e gestores educacionais. Pelo lado quantitativo,
estdo sendo analisados duzentos estudantes, a partir de testes de raciocinio légico-matemdtico em dois
momentos: antes e durante o QUIZ, procurando identificar ganhos dos estudantes nesta drea de
conhecimento.
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Introducao

No ano de 2008, um grupo de professores de um Centro Universitario do Espirito
Santo, objetivando criar uma atividade motivadora® e interativa4, de carater ludico,
envolvendo todos os estudantes dos cursos de informatica, desenvolveu uma dindmica
chamada QUIZ. Juntamente a dindmica, foi desenvolvida uma ferramenta computacional
gestora, que vem despertando interesse e indicando ser um diferencial do processo de
aprendizagem, tanto por sua caracteristica administradora das informacdes, como pelo

carater motivacional advindo da prépria tecnologia. Esta dindmica vem ganhando forca
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3 [motivar+cdo] conjunto de fatores psicoldgicos (conscientes ou inconscientes) de ordem fisioldgica,
intelectual ou afetiva, os quais agem entre si e determinam a conduta de um individuo. (Novo Aurélio
Século XXI, 1999 p. 1371).

4 [inter+acdo] acdo que se exerce mutuamente entre duas ou mais coisas, ou duas ou mais pessoas; acao
reciprova: “nesse fendbmeno de interacdo de linguagem popular e linguagem poética o fato que nos parece
mais curioso é o do aproveitamento no curso da vida de cada um...” (Valdemar Cavalcante, Jornal Literario,
p. 199). (Novo Aurélio Século XXI, 1999 p. 1123).




entre os participantes, pois acredita-se que sua influéncia seja positiva, assim como Eric
Mazur, criador da técnica Peer Instruction.

Tendo como foco o raciocinio 16gico-matemaético, € possivel que existam ganhos
desta drea de conhecimento em meio aos eventos do QUIZ, principalmente pela interacao
dos estudantes, pelo seu cardter ludico-motivador e da prdpria utilizagdo de uma
ferramenta computacional, se constituindo em hipétese a ser testada.

O raciocinio 16gico, segundo Mortari (2001), “... € a ciéncia que estuda principios e
métodos de inferéncia, tendo o objetivo principal de determinar em que condicdes certas
coisas se seguem (sdo consequéncias), ou ndo, de outras.”. Isto €, o raciocinio 16gico € um
processo mental que por meio de interpretagdes das informacgdes (inferéncias), € capaz de
transformar os dados em novas informacdes, gerando conhecimento relevante ao objetivo
pretendido. Desta forma, desenvolver o raciocinio légico-matematico é um elemento de
fundamental importancia para que as pessoas possam justificar afirmacgdes, interpretar os
dados e encontrar solugdes de problemas do cotidiano.

Atividades ludicas e ferramentas computacionais podem ser fortes aliadas no
favorecimento de varidveis ligadas ao contexto educacional. Entre muitas que compdem
esse cendrio, a promo¢ao do conhecimento, a interacdo e a motivacdo dos estudantes
podem ser elevadas em nivel que influencie positivamente o desempenho dos sujeitos ali
envolvidos.

Seguindo as indica¢des de novas abordagens educacionais, como as de Mizukami
(1986), € preciso despertar o espirito interativo dos estudantes na constru¢do do
conhecimento, em contraponto ao ensino tradicional, no qual o professor valoriza muito
mais a transmissdo de conteido em detrimento do trabalho em grupo interativo dos
estudantes.

E certo que os espacos sociais atuais estio permeados de tecnologia favorecendo
diferentes setores e, nesse sentido, 0 meio escolar se coloca a margem dos anseios desses
sujeitos, caso ndo valorize tais recursos, como: redes sociais, e-mail, blogs, games entre
outros. Fiscarelli (2008) ainda refor¢a que “passou a ser considerado bom professor aquele
que é capaz de diversificar as suas aulas com o uso de materiais que possam torna-las mais
estimulantes e interessantes aos alunos”, sendo essas técnicas e modernas tecnologias,
ferramentas que contribuem para a atracdo e estimulo ao estudante.

Fiscarelli (2008) aponta para pesquisas educacionais incentivando o uso de diferentes

materiais didaticos, principalmente os provenientes de novas tecnologias, atendendo a



novas exigéncias do nosso mundo e possibilitando aprendizagens mais eficazes. Fiscarelli
ainda nos trds que a partir da década de 1990, intensificou-se o investimento na aquisi¢ao
de materiais didaticos para uso em sala de aula, principalmente os oriundos de novas
tecnologias, como: televisao, video, computador, internet, games, multimidia entre outros.
Seu entendimento a respeito de novas tecnologias é “materiais didaticos mais modernos,
eletrobnicos e computacionais, que envolvem mudancas nas praticas escolares,
modernizando-as e tornando-as mais eficientes.”. Porém, ndo podemos descartar a
utilizagdo de tecnologias consideradas tradicionais, como: giz ou pincel, quadro negro,
livro didético etc, pois as novas tecnologias s6 vém a acrescentar as tecnologias ja
utilizadas hd anos em nossas escolas.

Nesse sentido, analisamos os ganhos da construcdo do conhecimento do raciocinio
l6gico-matematico em meio a interacdo dos estudantes promovido pelo QUIZ e as relagdes
motivacionais dos envolvidos. Para isso, t€m-se os seguintes objetivos especificos:

e Avaliar a ferramenta computacional gestora do QUIZ como motivadora e
facilitadora de ganhos da constru¢io do conhecimento do raciocinio légico-
matemadtico por meio da interacao dos estudantes;

e Avaliar o processo de organizacio e execugdo dos eventos do QUIZ;

¢ Indicar e implementar melhorias nos eventos do QUIZ e na ferramenta
computacional gestora do processo.

Para isso, estd sendo feita uma pesquisa qualitativa, por meio de estudo etnogréfico,
com observacdo participante de trés eventos do QUIZ, procurando identificar elementos
que antecedem o QUIZ e durante os eventos. Além de observagdes, também estdao sendo
realizadas entrevistas semiestruturadas com alguns dos estudantes, professores e gestores
educacionais, procurando colher informacdes e relatos dessas pessoas que puderam
vivenciar pelo menos um evento. Além disso, também estd sendo realizado um estudo
quantitativo, analisando os ganhos do desenvolvimento do raciocinio 16gico-matemético
em meio ao QUIZ. Para isso, estdo sendo aplicados testes de raciocinio 16gico-matemético
abrangendo dois momentos: antes e durante o QUIZ, com aproximadamente duzentos

estudantes.



Revisao Bibliografica

Ap6s a leitura de bibliografias cientificas atualizadas, que possuem interse¢cao com
a linha de pesquisa deste trabalho, nos deparamos com publica¢des que fazem um paralelo
com 0s assuntos aqui abordados.

Em um artigo intitulado “Peer Instruction Improves Performance on Quizzes”, Rao
e DiCarlo (2000) apresentam uma experiéncia utilizando a técnica Peer Instruction no
conteido de Componentes Respiratorios, na disciplina de Fisiologia Médica em uma turma
com 256 estudantes do primeiro ano do curso de Medicina do Department of Physiology,
Wayne State University, School of Medicine, Detroit, Michigan. Peer Instruction é uma
técnica cooperativa de aprendizado para promog¢ao do pensamento critico, criada por Eric
Mazur, professor da Universidade de Harvard. Consiste em, basicamente, verificar o
aprendizado dos estudantes e desenvolver o conhecimento de forma critica pela interagio
entre os proprios estudantes, por meio de perguntas de multipla escolha e do uso da
tecnologia para gerir o processo. O artigo descreve que a técnica foi utilizada em 10 aulas
de 50 minutos, sendo que cada aula era subdividida da seguinte forma: apresentacdo do
conteddo em 12 a 20 minutos, apds a apresentacdo de cada conteddo era disponibilizada
uma questdo, sendo que cada questdo os estudantes possuiam 1 minuto para a primeira
resposta, mais 1 minuto para discussdo e depois uma nova votagdo era realizada. O estudo
indica dados sobre da concentragdo dos estudantes e reten¢do do conteido passado pelo
professor em aulas expositivas de longa durac¢do. Foi indicado que durante uma aula, é
retido aproximadamente 41% do contetido nos primeiros 15 minutos de aula, 25% em 30
minutos € 20% durante 45 minutos. Provando que aulas expositivas longas ndo sdo
eficientes no aprendizado dos estudantes.

Para maior eficiéncia das aulas (com 50 minutos, por exemplo), o professor Rowe,
mencionado no estudo, a pausava pelo menos 3 vezes, privilegiando a discussdo entre os
estudantes nestes intervalos, focando o esclarecimento e a assimilacio do conteddo
passado por meio da interacdo na Peer Instruction. Nos resultados obtidos, em todas as
perguntas passadas, as respostas antes da discussdo e depois da discussdao, podem ser
percebidas melhoras considerdveis no nimero de acertos e, em alguns casos, passou de
73,1% para 99,8% antes e depois da interagdo, respectivamente, entre os estudantes.

Resumidamente, o estudo ressalta a falta de eficiéncia em aulas expositivas de longa



duracdo e reforga a eficiéncia da técnica de Peer Instruction nos intervalos expositivos,
privilegiando a discussdo e a interacdo entre os estudantes.

O estudo acima motiva a investigacdo do QUIZ como um evento capaz de
promover ganhos no aprendizado dos alunos, por se tratar de uma técnica que utiliza
conceitos similares ao Peer Instuction.

Em um artigo intitulado ‘“Formative Assessment in Physiology Theaching Using a
Wireless Classroom Communication System®, Paschal (2002) discute a utilizagdo de
sistemas de comunicac¢do sem fio em sala de aula na inser¢do de questdes de multipla
escolha durante as aulas, onde os estudantes possam interagir com o professor e este
mensurar os seus rendimentos de forma &gil e rdpida no contetido passado. A autora
ressalta que estes sistemas sdo complementares as leituras e tarefas de casa normalmente
passadas aos estudantes, sendo também uma forma de despertar a motivacao e participacao
destes em sala de aula, tornando-os mais ativos na constru¢do do conhecimento. Paschal
ainda cita pesquisas que questionam as tarefas de casa em sua eficiéncia na fixacdo do
conteddo passado. Em pesquisas de Foyle e Bailey, citado por Paschal, realizada de 1904 a
1984, em metade dos experimentos os estudantes apresentaram melhor rendimento com
professores que utilizavam métodos alternativos a tarefas de casa. Paschal coloca que as
tarefas de casa, considerando a realizacdo destas pelos alunos e correcdo por parte do
professor, € um ciclo demorado. O ideal € que o professor possa tomar alguma atitude ou
intervencdo no processo de aprendizagem dos estudantes em um espago de tempo menor
possivel, para que falsos conceitos ndo sejam fixados na memoria dos estudantes.

Paschal aponta vérios sistemas normalmente utilizados para este fim, alguns deles
sdo: Personal Response System (PRS), Classtalk, Classroom Performance System (CPS),
TI-Navigator e Interactive Presenter. Para a sua pesquisa, Paschal utilizou uma turma de
Engenharia Biomédica do segundo semestre de 2000 (que recebeu orientagdes tradicionais)
e uma turma do primeiro semestre de 2001 (que utilizou o sistema) na disciplina de
fisiologia. Os grupos de controle receberam todas as informacgdes de forma semelhante,
pelos mesmos professores, que ja lecionavam a disciplina hd vdarios anos. O ensino
tradicional utilizado na turma de 2000 engloba indicac¢des de leitura disponibilizadas no
site da universidade antes das aulas e roteiros com perguntas sobre os textos lidos. O tempo
para correcdo das tarefas e retorno aos alunos era de cerca de uma semana, sendo todos
postados também no site da universidade. Essas tarefas representaram 15% da nota na

disciplina.



Em 2001, modificagdes foram feitas: as tarefas de casa foram eliminadas e a
utilizacdo do sistema PRS (Personal Response System) para controle das questdes de
multipla escolha que eram feitas durante as aulas e sobre os textos indicados para a leitura
(da mesma forma passado na turma de 2000). As chaves de respostas das questdes foram
postadas no site da universidade. Durante as aulas de 2001, ao adentrar na sala, cada
estudante recebia um aparelho PRS (indicado na figura 1) identificado. Um computador
com datashow administrava o sistema e langava uma questdo de multipla escolha projetada
no quadro. O professor aguardava até que todos respondessem com seus aparelhos (cerca
de um minuto), entdo um grafico indicando a quantidade de respostas em cada alternativa
era mostrado. O professor comentava as alternativas e fornecia a resposta antes que a
proxima questao fosse apresentada.

Tanto na turma de 2000 quanto na turma de 2001, duas avaliacdes foram aplicadas,
com questdes semelhantes, para mensurar o nivel de conhecimento dos estudantes. Apds as
avaliacdes, a turma de 2001 passou a receber tarefas tradicionais, sem a utilizacdo da
tecnologia PRS, para que pudessem ser questionadas sobre qual método que eles
preferiam. Nos resultados apresentados por Paschal, a média das notas em 2000 foi de
66,6, enquanto as notas de 2001 foram de 70,1, sendo que as notas das avaliacdes foram
todas acima de 50 em 2001, fato que ndo aconteceu em 2000. Os resultados também
indicam que em 2001, 47,5% dos estudantes completaram todas as leituras passada, sendo
que em 2000 este nimero foi de 33.3%. Por fim, a turma de 2001 quando questionada
sobre qual a metodologia que eles preferiam, a maioria apontou para leituras com questoes
em sala de aula utilizando a tecnologia, e sem tarefas de casa.

A conclusdo de Paschal em relagao ao estudo foi que a metodologia de utilizacado de
sistemas gera um retorno imediato ao professor, envolvendo 100% da participacao dos
alunos, deixando-os mais participativos no processo de aprendizagem. Outra questio
importante € o fato de o professor utilizar perguntas sobre as leituras indicadas, isso deixou
os estudantes mais responsaveis na leitura do material que antecedia a aula.

O estudo acima refor¢a que a utilizacdo de tecnologia em sala de aula pode trazer ganhos
muito eficientes de feedback ao professor, de forma instantanea. Fato este que possui
relacdo direta em eventos do QUIZ, pois sem a tecnologia a gestdo das perguntas e
respostas dos alunos seria extremamente trabalhosa, comprometendo o processo

grandemente.



Figura 1 — Personal Response System device

Em um artigo intitulado “O Desenvolvimento do Raciocinio Logico através de
Objetos de Aprendizagem”, Scolari, Bernardi e Cordenonsi (2007) ressaltam a importancia
do desenvolvimento do raciocinio 16gico-matematico, a fim de se chegar a conhecimentos
verdadeiros. Dificuldades na interpretacao de textos, de expressar de forma logica as ideias
e de organizacdo das ideias sdo dificuldades de pessoas que ndo desenvolveram esta
capacidade. Desta forma, pessoas com dificuldades no raciocinio 16gico “mesmo tendo
grandes ideias, se ndo conseguirem validar de forma clara suas convic¢des, nao
conseguirdo sustentar as mesmas.”. Para as autoras, a utilizacdo das TIC’s (Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo) podem ser grandes aliadas para o desenvolvimento do
raciocinio 16gico-matemédtico por meio de Objetos de Aprendizagem, que sdo recursos
digitais que apoiam a aprendizagem. Com eles, os estudantes despertam interesse e a
curiosidade por meio da tecnologia, além de ser um grande aliado motivacional. As autoras
ainda ressaltam que esses elementos vém a contribuir as praticas docentes, € ndo substitui-
la. Nao € objetivo dos Objetos de Aprendizagem tornar o estudante autodidata, mas ser
mais uma opg¢ao pedagdgica para o professor. No estudo, foram desenvolvidos diversos
Objetos de Aprendizagem que privilegiam o ensino e aprendizagem de l6gica, se tornando

atividades mais atrativas e motivadoras utilizando a tecnologia.

O QUIZ

O QUIZ € um evento elaborado por um conjunto de professores de um Centro

Universitdrio do Espirito Santo, no ano 2009, com o objetivo de promover a interacdo de



todos os estudantes de um determinado curso e, em meio a um evento de carater lddico,
propiciar a constru¢cdo do conhecimento nas diversas disciplinas que envolvem o curriculo
académico dos estudantes envolvidos.

Juntamente ao processo de elaboracdo do evento, foi desenvolvida uma ferramenta
computacional, servindo como gestora das informagdes do QUIZ e, partindo do
pressuposto que os estudantes se sentem mais motivados em ambientes tecnoldgicos, ela
também serve como promotora desta varidvel psicolégica muito importante no meio
educacional.

Primeiramente, no projeto de elaboracdao do QUIZ, deve ser nomeado pelo menos
dois gestores/promotores do evento, chamados de Coordenadores do QUIZ, podendo ser
professores e/ou gestores do curso envolvido. Estas pessoas serdo responsaveis pelo
evento, tendo o papel de planejar, preparar e organizar todo o material para a realiza¢do do
QUIZ. Essas pessoas também devem elaborar um regulamento, sendo um conjunto de
regras regimentais do evento, que deverd ser divulgada com antecedéncia a todos os
envolvidos. O regulamento deve conter, basicamente: sujeitos que poderdo participar,
objetivos do evento, material que devera ser utilizado pelas equipes e o material proibido
de utilizacdo, pontuacdo das questdes por grau de dificuldade, regras que forem
necessdrias, premiacao das equipes por classificacdo, dia e local do evento, entre outras
questdes que forem relevantes para a realizacdo do QUIZ.

Outro processo que antecede o QUIZ consiste em realizar um levantamento dos
estudantes, normalmente feito pelos Coordenadores do QUIZ. Os estudantes devem ser
subdivididos em grupos de aproximadamente dez elementos, que formardo as equipes,
sendo que cada equipe deve conter um nimero proporcional a quantidade de estudantes de
cada periodo do curso envolvido (pegos de forma aleatéria). Um exemplo seria uma equipe
constituida por trés estudantes do primeiro periodo, trés estudantes do terceiro periodo,
dois do quinto periodo e dois do sétimo periodo (considerando que o curso possuem apenas
estudantes cursando os respectivos periodos mencionados). Estas equipes poderdo ser
incluidas como anexo ao regulamento e divulgado juntamente com este documento, para
ciéncia e comeco da interacdo por parte dos estudantes.

No dia do evento, para entendermos o processo da dindmica, iremos dividi-la em
dois elementos: o computador servidor e o computador das equipes. O computador
servidor fica ligado ao Datashow, projetando em um teldao a ferramenta computacional

gestora. O computador das equipes acessa o servidor, através do browser web, também



visualizando a ferramenta computacional gestora, porém, com funcionalidades diferentes.
A diferenca de funcionalidades € tratada através do usudrio de acesso ao software. Em um
primeiro momento, € distribuido as equipes os seus respectivos usudrios de acesso e senha.
O usudrio administrador, que possui funcionalidades diferenciadas, se conecta no servidor
e, apSs todos conectados, se dd o inicio do evento. E apresentada no servidor a primeira
questdo (apenas o titulo), sendo que os computadores das equipes apenas estdo
visualizando, na interface do software, a frase: “QUESTAO 1 AINDA NAO LIBERADA”.
Entdo o apresentador faz a leitura da questdo, juntamente com os estudantes, pelo teldo.
Apo6s a leitura e o entendimento de todos, a pessoa que manipula o software executa a
operacdo de “Liberar Questdo”, através de um botdo na interface. Neste momento, cada
equipe deve clicar no botdo de sua interface “Checar Libera¢do” para que seja apresentado
o titulo da questdo e as alternativas de resposta em seu computador. Apds a liberagao da
questdo no computador servidor, o tempo limite de resposta (que € previamente cadastrado
juntamente com a questdo) comeca a correr (de forma decrescente) em uma parte da
interface do servidor, sendo que as equipes devem enviar a resposta neste limite de tempo
(sob a penalidade de ndo ganhar a pontuacdo da questdo). Em meio a este processo, a
pessoa que manipula o servidor pode, a qualquer momento, verificar as equipes que ja
enviaram a resposta através do botdo ‘“Mostrar Envios”, que mostrard no teldo apenas o
nome das equipes que enviaram a resposta. Por fim, apds todas as equipes terem enviado a
sua resposta, € acessada a funcionalidade “Mostrar Resultados”, que apresentard a resposta
correta da questdo, juntamente com a resposta de cada equipe em cores diferentes: verde
para a equipe que acertou, vermelho para a equipe que errou e azul para a equipe que
enviou fora do tempo estipulado para a questao.

Por fim, o apresentador faz alguma consideragdo que achar necessdria sobre a
questdo e sobre as respostas das equipes, passando posteriormente para a préxima questao,
repetindo todo o processo descrito.

Normalmente, de dez em dez ou de quinze em quinze questdes, ficando a critério
do apresentador, poderd ser mostrada uma parcial da pontuacdo de cada equipe, a fim de
dar um retorno para cada grupo se estd indo bem ou ndo. A funcionalidade de pontuacdo
do software € acessada e uma tabela com o nome de cada equipe e sua respectiva
pontuacdo até o momento € apresentada. Ao final do evento, esta funcionalidade ¢é
novamente acessada, com grande expectativa por parte das equipes, para que seja

apresentado o resultado final e entregue as devidas premiacoes.



Métodos, Instrumento e Procedimentos

A pesquisa

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, por meio de estudo etnogrifico, com
observacdo participante de eventos do QUIZ, que explorard problemas com foco no
desenvolvimento do raciocinio légico-matemdtico. Segundo Ludke e André (1986), a
etnografia vem sendo utilizada como técnica de pesquisa em educacdo a partir da década
de 70, se preocupando com aspectos do ensino e aprendizagem dentro de um contexto
cultural amplo. Deste modo, este estudo esta realizando observagdes em dois momentos do
QUIZ: antes e durante os eventos, captando informagdes relevantes que evidenciem todo o
processo.

Além de observagdes, também estdo sendo realizadas entrevistas semiestruturadas
com alguns estudantes, professores e gestores educacionais, procurando colher
informacdes e relatos destes sujeitos que puderam vivenciar pelo menos um evento do
QUIZ. Segundo Ludke e André (1986), juntamente com a observacdo, a entrevista
representa um dos instrumentos bésicos para a coleta de dados na pesquisa qualitativa e,
considerando uma pesquisa em educacdo, se torna mais adequado esquemas mais livres,
menos estruturados, planejando instrumentos mais flexiveis para a realizacdo das
entrevistas.

Também estd sendo realizado um estudo quantitativo, objetivando analisar os
ganhos da constru¢do do conhecimento do raciocinio logico-matemdtico em meio ao
QUIZ. Para isso, serdo aplicados testes de raciocinio 16gico-matematico abrangendo os

dois momentos.

Local da pesquisa

A pesquisa serd realizada em um Centro Universitdrio, localizado na cidade de
Colatina, no Estado do Espirito Santo.

O Centro Universitario em que sera realizada a pesquisa possui aproximadamente
25 cursos de Graduagdo e Pds-Graduagdo, oferecidos em dois Campi (um em Colatina/ES
e outro em Serra/ES). Com um total de aproximadamente 3.000 estudantes, o Campus de

P .

Colatina é a principal referéncia em educagdo superior no norte do estado do Espirito



Santo, atendendo a demanda da populacdo tanto de Colatina quanto de outras cidades,

principalmente do norte do estado.

Sujeitos

Os estudantes, professores e gestores envolvidos na pesquisa estdo concentrados em
pelo menos cinco cursos de graduacdo, concentrados em dreas diferenciadas de ensino,
englobando as Ciéncias Exatas e Ciéncias da Sadde, cursos em que o raciocinio 1égico-
matematico € elemento fundamental para suas bases de conhecimento.

Sado estudantes principalmente de faixa etdria de 17 a 35 anos, trabalhadores e que

residem em cidades do norte do estado do Espirito Santo.

Potenciais Impactos da Pesquisa

Com o estudo, poderd ser analisada a apreensdo e/ou o incremento do
conhecimento légico-matemadtico por meio da interacdo dos estudantes nos evento do
QUIZ.

O estudo, também possibilitard entender como e quanto o aspecto motivacional esta
influenciando o estudante, na sua aprendizagem.

O estudo possibilitard melhor entendimento de todo o processo que ja envolve o
QUIZ, podendo sugerir novos elementos para a organizacdo dos eventos e novas
funcionalidades na ferramenta computacional gestora.

O estudo também possibilitard avaliar os beneficios da utilizacdo de ferramentas
computacionais em atividades educacionais.

Além de ser produzido um material, como produto final, que servird de base para a

aplicacdo de eventos semelhantes em outras institui¢des de ensino.
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