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Eixo 01 – Inovação e Educação: tecnologias e processos educativos.

Resumo
Este estudo apresenta a experiência de desenvolvimento do aplicativo educacional Curumim QuizQuest, criado por dez alunos do 8º ano do Ensino Fundamental II da Escola Municipal Professor Álvaro César de Carvalho, participantes do Clube de Robótica Curumim Tech, em Manaus-AM. O objetivo foi apoiar a preparação para a Prova SAEB por meio da gamificação, do uso do App Inventor e da metodologia EduScrum. Durante cinco meses, encontros no contraturno possibilitaram a criação, testes e aprimoramento do aplicativo em ciclos de aprendizagem colaborativa. A aplicação em três escolas públicas alcançou 215 estudantes do 9º ano, revelando engajamento, motivação e percepção positiva quanto ao apoio no estudo dos conteúdos da BNCC. O projeto contribuiu para os ODS 4 e 9 e para o desenvolvimento de competências digitais, pensamento crítico e protagonismo estudantil.
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Introdução
O avanço tecnológico desafia a escola a integrar metodologias inovadoras que promovam protagonismo juvenil e uso crítico da tecnologia (Moran, 2015; Bacich; Moran, 2018). Nesse cenário, o Curumim QuizQuest surgiu como resposta à necessidade de engajamento dos alunos na preparação para o SAEB, combinando robótica, programação e cultura amazônica em uma prática colaborativa.

Metodologia
A proposta foi conduzida com base no EduScrum, que favorece autonomia, cooperação e feedbacks constantes. Dez alunos do 8º ano participaram de sessões de concepção, planejamento e implementação, com acompanhamento docente. O aplicativo foi desenvolvido no MIT App Inventor, em dois volumes: Ciências Humanas e da Natureza (Vol. I) e Linguagens e Matemática (Vol. II). Foi aplicado em três escolas públicas com 215 estudantes, utilizando observação, questionários e análise descritiva dos resultados.

Discussão
Os dados evidenciaram que a gamificação aumentou o interesse dos estudantes, que destacaram a interatividade e a clareza dos quizzes. A experiência também fortaleceu o protagonismo digital dos desenvolvedores, que adquiriram competências em programação, pensamento computacional e trabalho em equipe. O projeto ainda obteve destaque em eventos, conquistando 1º lugar na Exposição de Ciências, Robótica, Educação Ambiental, Tecnologia e Inovação – EXPOCREATI 2023 e 3º lugar nacional na 2ª edição do Desafio Liga Jovem 2024, realizado pelo SEBRAE, confirmando sua relevância pedagógica.

Conclusões
O Curumim QuizQuest demonstrou potencial para transformar práticas escolares, aliando tecnologia acessível, metodologias ativas e valorização cultural local. Os resultados apontam que experiências desse tipo fortalecem a inclusão digital, estimulam a aprendizagem significativa e podem ser replicadas em outras escolas públicas. Como perspectivas, sugerem-se expansão do aplicativo, integração a plataformas avaliativas e versão offline para áreas de baixa conectividade.
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