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RESUMO

Introdugdo: O processo de ensino/aprendizagem mudou significativamente, com grandes altera¢des
desde o método tradicional de ensino até as metodologias ativas, onde protagoniza o aluno durante a
aprendizagem.Este trabalho vinculado a Residéncia Pedagdgica (RP) — CAPES — IFSert3oPE proporcionou
a imersdao nas atividades docente, trabalhar conceitos de didatica e desenvolver o perfil
profissional.Durante mddulo |, foi trabalhado conceitos de gamificagdo na disciplina de ldégica de
programacdo em turma do PROEJA Objetivos: Verificar se as abordagens metodoldgicas da gamificacdo
sdo significativamente eficazes no ensino da disciplina de légica de programacgdo com alunos do PROEJA
Metodologia: As aulas foram ministradas remotamente com atividades sincronas e assincronas com
abordagem gamificada e logo na primeira aula foi exposto as “regras do jogo” onde conteve todas as
descri¢Ges das pontuagdes e puni¢des. O conteudo foi abordado de forma expositiva, com atividades em
sala de aula e utilizagdo de fluxogramas com utilizagdo de software para sua elaboragdo. Ao final de cada
aula foi proposta atividade de desafio. Ao termino de cada rodada foi atualizado um ranking com os
resultados. Resultados: Com a elaboracdo e utilizacdo de métodos de gamificacdo constatou-se que
houve um maior engajamento com a turma e o professor enfatizou esse comportamento e com a pratica
gamificada houve também mais interesse da turma com a disciplina de légica de programacao. E que os
mecanismos e técnicas foram motivadores. E que em muitos esses desafios foram possiveis diante da
proposta da gamificagdo. Consideragoes Finais: Este autor considera a utilizagdo de metodologias ativas
imprescindivel para um bom planejamento de aulas mais envolventes e a pratica de suma importancia
para o crescimento pessoal tendo em vista o real interesse em atuar na area de ensino e todo o
comprometimento e responsabilidade empenhado durante este trabalho, tornando-o mais convicto do
que seguir na carreira docente.
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