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Resumo

A participacdo no Programa Residéncia Pedagdgica permitiu o desenvolvimento
do projeto “Gamificagcdo como Alternativa Didatica no Processo de Ensino
Aprendizagem nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental”. Este foi desenvolvido
com uma turma do 4° ano, e buscou investigar as contribuicdes da gamificacéo
como alternativa didatica para o processo de ensino e aprendizagem. Ao
compreender a necessidade de aproximacao das instituices a realidade dos
alunos e também os seus desenvolvimentos de nos sentidos cognitivos, sociais,
culturais e motivacionais (Alves; Teixeira 2014,). Para tanto, o projeto foi
desenvolvido em quatro etapas: Observacfes iniciais; Planejamento das
atividades; Intervengdes; Avaliacdo. Mediante os levantamentos de referéncias
tedricas, estruturou-se uma atividade gamificada dividida em 4 intervencdes na
escola Joao XXIIl, participante da Residéncia, com média de 3 a 4 horas, no ano
letivo de 2023. As intervencdes abordaram o conceito de sistema solar. A
atividade gamificada foi planejada por intermédio da narrativa autoral intitulada
“Viagem ao Sistema Solar’t, desenvolvida na plataforma Genially. Outras
ferramentas também foram inseridas na proposta, como: Bitmoji, Quiz,
Realidade Aumentada, jogo online sobre o Sistema Solar, Sistema Solar 3D.?2 Os
resultados da pesquisa indicam que a gamificacdo, como alternativa didatica
ludica, pode ser uma estratégia valiosa para promover a motivacao, enriquecer
as praticas educacionais e aproximar 0s conceitos cientificos do cotidiano dos
alunos. Os dados revelam ainda um maior engajamento nos conteudos a partir
da proposta que envolve os elementos da gamificagcdo em um ambiente dinédmico
e ludico que estimula o raciocinio e a participacdo ativa do estudante.
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