< Cade_rnos PROGRAD .
. PRATICAS PEDAGOGICAS 45
<> TRANSFORMADORAS Pro-reitoria de | 2wt
> |

Graduagio | pUC Minas

Mencao Honrosa v.1|2026

Do diagnostico tardio ao acompanhamento continuo: gamificacio e

avaliacao formativa com o Quero Saber

From late diagnosis to continuous monitoring: gamification and formative assessment with
Quero Saber

Lucas Silveira de Azevedo”

Resumo:

A preparacao para avaliagdes externas no ensino superior, especialmente o Enade, costuma se
concentrar em simulados préximos a prova, reduzindo o tempo disponivel para intervengdes
pedagbgicas. A prética apresentada utiliza o Quero Saber, plataforma gamificada estruturada no
PUCTec 2024, como estratégia de reforco extraclasse e avaliagdo formativa continua. Aplicada a 81
estudantes de trés disciplinas do curso de Publicidade e Propaganda da PUC Minas Pogos de Caldas,
a proposta integra missdes progressivas ao processo avaliativo e gera dados de participagdo e
desempenho por turma, estudante, questdo ¢ conteudo. Esses indicadores orientam retomadas e
revisdes durante o semestre. Na Mostra, serdo apresentados dados acumulados desde agosto,
incluindo adesdo, evolucao de desempenho e intervencdes realizadas.
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Abstract:

Preparation for external assessments in higher education, especially the Enade, often focuses on mock
exams held shortly before the test, reducing the time available for pedagogical interventions. The
practice presented uses Quero Saber, a gamified platform developed within PUCTec 2024, as a
strategy for extracurricular reinforcement and continuous formative assessment. Applied to 81
students across three subjects in the Advertising and Publicity program at PUC Minas in Pogos de
Caldas, the proposal integrates progressive missions into the assessment process and generates
participation and performance data by class, student, question, and content area. These indicators
guide content reinforcement and review throughout the semester. At the Exhibition, data collected
since August will be presented, including participation, performance progression, and interventions
carried out.
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1 INTRODUCAO

A preparagdo para avaliagdes externas no ensino superior, especialmente o Enade, ainda
costuma se concentrar em simulados proximos a prova, quando a margem para identificar lacunas e

promover intervencoes ja ¢ reduzida. A pratica propde deslocar essa ldgica de diagnostico tardio para

" Mestre. Professor do curso de Publicidade e Propaganda. PUC Minas Pocgos de Caldas.

Publicado em: 10/11/2026



Do diagnéstico tardio ao acompanhamento continuo: gamificagdo e avaliagdo formativa com o Quero Saber

um acompanhamento continuo, combinando reforco extraclasse, gamificagdo e avaliacdo formativa
por meio do Quero Saber, plataforma estruturada no PUCTec 2024. O objetivo ¢ ampliar o
engajamento com atividades de revisao e produzir evidéncias que subsidiem decisdes pedagdgicas ao

longo do semestre.

2 CONTEXTUALIZACAO DA PRATICA PEDAGOGICA

A prética ¢ desenvolvida no curso de Publicidade e Propaganda da PUC Minas, campus Pogos
de Caldas, em Direcdo de Arte, 4° periodo, Comunicacao Visual, 2° periodo, e Branding, 8° periodo,
totalizando 81 estudantes. Ela deriva do uso sistematico de quizzes gamificados pelo docente desde
2020, em graduacao, pos-graduacdo e palestras. Nessas experiéncias, a observagdo docente indica
maior participagdo, disposi¢ao para revisar conteudos e melhor resposta as atividades subsequentes.

O Quero Saber amplia a estratégia ao leva-la ao extraclasse e registrar dados longitudinalmente.

3 REFERENCIAL TEORICO-METODOLOGICO

A experiéncia articula avaliagdo formativa, gamificacdo e learning analytics. Evidéncias
produzidas durante a aprendizagem podem orientar ajustes no ensino (Black; Wiliam, 1998; Maciel;
Borges Neto, 2023). A gamificacdo, integrada ao desenho da aprendizagem, pode favorecer
resultados cognitivos, motivacionais e comportamentais (Sailer; Homner, 2020). O learning analytics
transforma registros de interacdo e desempenho em informagdes uteis ao acompanhamento e a

intervencao pedagdgica, inclusive em estudos relacionados ao Enade (Jesus; Moreira, 2024).

4 DESCRICAO METODOLOGICA DA EXPERIENCIA

O Quero Saber integra o método avaliativo das trés disciplinas e corresponde a 10 dos 100
pontos do semestre. Ao término de aulas ou unidades, sdo liberadas missdes relacionadas aos
contetidos trabalhados; o estudante deve responder a pelo menos 60% das questdes propostas. Os
conteudos sdo disponibilizados progressivamente. A plataforma registra desempenho geral, por
turma, estudante, questao e contetido ou competéncia, além de acessos, missoes, evolucao e ranking.
Os indicadores permitem identificar conteidos com maior incidéncia de erro, estudantes com baixo
desempenho e padrdes coletivos. Esses achados orientam retomadas em aula e revisdes, formando

um ciclo entre atividade, diagndstico, intervengdo e nova oportunidade de aprendizagem. Conforme
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ilustrado na Figura 1, a pratica articula duas dimensdes complementares: a experiéncia gamificada do
estudante, por meio das missdes no aplicativo, € o acompanhamento docente, realizado a partir de

indicadores de participagdo, conclusao e desempenho.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

A pratica sistematiza e amplia uma estratégia ja incorporada a atuacao docente. Desde 2020,
o uso recorrente de quizzes gamificados tem indicado, por observagao da pratica, maior participacao,
envolvimento e melhor resposta dos estudantes as atividades subsequentes, embora esses efeitos nao
tenham sido mensurados formalmente. Na experiéncia atual, o avango estd em transformar uma
dindmica pontual e sincrona em acompanhamento continuo, extraclasse e individualizado. A
integracdo ao processo avaliativo constitui uma base longitudinal de 81 estudantes, permitindo
identificar dificuldades enquanto ainda ha tempo para retomadas e revisdes. Na apresentagdo da
Mostra, em outubro, os dados acumulados desde agosto permitirdo demonstrar adesdo, desempenho,

evolucdo e intervencdes pedagogicas realizadas.

Figura 1 - Interface com dados simulados do Quero Saber: ambiente do estudante e painel de
acompanhamento docente

D

RELATGRIOS

e e ———
feR iyiom

‘TOTAL DE MIssBes chiADAS
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A pratica transforma a revisdo gamificada em estratégia continua de diagnostico e
interven¢do. Ao integrar atividades extraclasse, avaliagdo formativa e dados granulares, amplia o

acompanhamento da turma e de cada estudante. A experiéncia apresenta potencial de replicacdo em
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outras disciplinas e cursos, especialmente na preparacdo continua para o Enade.
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