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RESUMO

Introdugao: Esse trabalho diz respeito a participagdo do programa da residéncia pedagdgica e tem como
objetivo ministrar aulas de Linguagens e Técnicas de Programacgdo utilizando a gamificacdo como
metodologia ativa principal. Executado no Instituto Federal de Ciéncias e Tecnologias do Sertdo
Pernambucano, IF SERTAO - PE campus Petrolina. Com participacdo de 30 alunos do 12 ano do ensino
médio com faixa etdria entre 15 e 16 anos. Objetivos: Aplicar metodologia de gamificagdo. Estimular os
estudantes a praticar de forma competitiva, divertida e Iudicas conceitos de Linguagens e Técnicas de
Programacao. Identificar indice de aprovagao, reprovagao e desisténcias na disciplina de Linguagens e
Técnicas de programacao curso de Informatica no Ensino Médio Integrado no IF-Sertdo Pernambucano
Campus Petrolina. Metodologia: A metodologia foi dividida em duas partes onde a primeira consiste em
dividir a turma em grupos, a segunda parte foi de propor desafios semanais onde as equipes tem que
resolver e entregar no prazo definido de uma semana e com isso um ranqueamento foi contabilizado,
onde as pontuacgGes estdo relacionadas com o tempo de entrega. Por fim as duas (2) equipes melhores
colocadas receberam uma premiagdo. Resultados: Como resultado final um total de trinta (30) alunos,
vinte e sete (27) aprovados, trés (3) reprovados e zero (0) desisténcias. Consideragées Finais: Conclui-se
que a utilizacdo de gamificagcdo contribui de forma positiva para os alunos, pois o engajamentos dos
alunos aumentaram significativamente, bem como o indice de aprovacgao foi de 90%.

Palavras-chave: Gamificagcdo; Metodologia; Desafios.

Campus: Petrolina Area: Informatica.



