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GAI\/IIFICAQAO NAS SALAS DE AULA DA CIDADE DE PRUDENTE DE MORAIS:
uma analise de experiéncias e resultados

Wilton Silva Abreu?

Paulo Henrique Barbosa Silva?

A educacéo tem enfrentado desafios para buscar engajar e motivar os alunos nas suas jornadas
de aprendizagem, e a gamificacdo como uma metodologia ativa aliada a outros métodos de
ensino tem o intuito de ser um dos elementos para tornar as aulas mais criativas e desafiadoras.
Investigar os diferentes tipos de jogos e elementos de gamificacédo utilizados em sala de aula e
analisar o seu impacto no engajamento e motivacdo dos alunos nas aulas de Educacéo Fisica.
Analisar o impacto da gamificacdo na participacéo e interacdo dos alunos em sala de aula e
investigar a percepcdo de professores e alunos em relacdo a utilidade e conservagdo da
gamificacdo como estratégia de ensino. Contribuicdo para a formacdo de professores: A
pesquisa sobre gamificacdo na educacdo pode fornecer recompensas valiosas para a formacéo
de professores. Ao compreender o0s principios desta pratica, os educadores podem adquirir
novas competéncias e estratégias para enriquecer suas praticas pedagdgicas, promovendo uma
educacdo mais significativa e alinhada com as necessidades dos alunos. De acordo com Kapp
(2012) e Moran (2000), a abordagem metodologica utilizada na pesquisa foi qualitativa e
descritiva, pois buscou compreender em profundidade as experiéncias e percepcdes dos alunos
em relacdo a gamificacdo nas aulas de Educacdo Fisica. A pesquisa foi aplicada em uma turma
de 32 estudantes do 7° ano dos Anos Finais do Ensino Fundamental de uma Escola Estadual do
municipio de Prudente de Morais, Minas Gerais. A sequéncia didatica foi elaborada e dividida
em 5 aulas, utilizando as ferramentas Wordwall e o aplicativo Plickers. A gamificacdo como
ferramenta didatico-pedagdgica torna-se fundamental para o estimulo da criatividade,
propiciando novas formas de construcdo do conhecimento. O professor € apenas 0 mediador no
processo de ensino-aprendizagem, o que foi percebido através de relatos e registrado em fotos

dos participantes.
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