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RESUMO

Introdugdo: O nosso sistema educacional ndo foi projetado para os jovens de hoje, desta maneira
devemos buscar metodologias como a gamificagdo e o ensino baseado em jogos como possiveis solugdes
buscando atrair a atengdo dos jovens alunos a conteudos educacionais. Assim o segundo maddulo da
Residéncia Pedagogica (RP) possibilitou ao residente a abordagem dessas metodologias ativas e a
oportunidade de colocar em pratica suas habilidades e competéncias na realizagdo do projeto em
conjunto ao estagio. Objetivos: Verificar se as abordagens metodoldgicas de ensino baseado em jogos e
gamificacdo sao significativamente eficazes no ensino da disciplina de projetos de vida para alunos do
ensino médio. Metodologia: O projeto foi realizado no segundo mdédulo da RP em uma escola da rede
estadual de ensino do estado de Pernambuco no més de abril até o inicio de julho, abordando a
metodologia de ensino baseado em jogos. As aulas aconteceram nas turmas de Projeto de Vida e
Empreendedorismo dos 32 anos, turmas A e B no turno da manha e da tarde com 1 aula sincrona por
semana, realizadas pelo Meet com dura¢do de 40 minutos, com a pandemia do coronavirus a escola
encontrava-se no ensino remoto emergencial. Resultados: O uso dos jogos foi realizado de duas formas,
sincronos e assincronos. Nos momentos sincronos pode se observar uma maior participacdo dos alunos
em relacdo as dinamicas que foram realizadas assincronas, mas que devido as condi¢Ges de instabilidade
de alguns alunos com a rede de internet acabava por dificultar a participagdo do mesmo além do pouco
tempo de aula, de 40 minutos, para a abordagem do conteudo e a aplicacdo dos jogos. Consideragoes
Finais: As utilizagdes das metodologias ativas foram importantes, pois os elementos da gamificagdo que
foram introduzidos concluiram o seu papel de avaliagdo como também motivar e engajar os alunos
juntamente com a realizacdo dos jogos educacionais, mas vale ressaltar que os resultados variam de
acordo com a aula e a ferramenta em que foi desenvolvido o jogo como também o seu objetivo. Assim
conclui-se que a realizacdo do projeto foi satisfatéria no processo da formacdo docente.

Palavras-chave: Gamificagdo; Jogos; Residéncia Pedagdgica; Ensino Remoto.

AGRADECIMENTOS: Agradeco ao IFSertdoPE, Campus Petrolina, a Coordenagdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), pela concessdo da bolsa para com esta experiéncia profissional de
ensino através do programa Residéncia Pedagdgica no curso de Licenciatura em Computacdo. Agradeco
também a Escola de Referéncia em Ensino Média Padre Manoel de Paiva Netto que contribuiu para a
realizagdo do projeto.

Campus: Petrolina Area: Informatica.



