FORMAGAO DE PROFESSORES PARA 0S DESAFI0S DE
ENSINAR E APRENDER NA ESCOLA PUBLICA.

PIBID E GAMIFICACAO: DESAFIOS E CONQUISTAS NA PRATICA
DOCENTE E NO ENGAJAMENTO ESTUDANTIL

Eixo: Pratica Pedagogica e Curriculo Escolar

Subprojeto: Licenciatura em computagao
Filiagdo institucional: Instituto Federal de Educagdo Ciéncia e Tecnologia da Bahia

Camile Vitéria de Jesus santos (20225360023 @itba.edu.br); Jovenildo Silva Luz Junior
(20221536001 6@ifba.edu.br); José Vandeson Araujo Oliveira
(120211536007 @ifba.edu.br); Juliana de Jesus Santos (202225360002 (@ifba.edu.br)

Palavras-chave: Aprendizagem ludica. Formagao Docente. Gamificacdo. PIBID.

1 INTRODUCAO

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) constitui-se em
uma politica publica essencial para a formacgdo inicial de professores, por possibilitar a
articulacao entre os saberes tedricos da universidade e a pratica docente nas escolas publicas.
Por meio dele, os licenciandos tém a oportunidade de vivenciar experiéncias pedagogicas

inovadoras, refletindo criticamente sobre o processo de ensino e aprendizagem.

A escolha de relatar a experiéncia vivida no PIBID justifica-se em trés dimensdes:
pessoal, pelo impacto formativo que proporcionou aos bolsistas, permitindo o contato direto
com a realidade escolar; cientifica, pela possibilidade de analisar a contribuicdo da
gamificacdo como recurso pedagdgico inovador; e social, pelo alcance que essas praticas
podem ter na melhoria da qualidade da educag¢do publica, ao propor metodologias que

aumentam a participagdo e o interesse dos estudantes.

No cendrio contemporaneo, marcado pela constante presenga das tecnologias e pela

necessidade de praticas educativas atrativas, destaca-se a gamificacdo como uma estratégia
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metodolodgica que pode contribuir para a motivagdo e o engajamento dos estudantes. Segundo
Deterding et al. (2011, p. 12), “a gamificacdo ¢ o uso de elementos de design de jogos em
contextos nao relacionados a jogos”, o que possibilita novas formas de interagdo e
participagdo em sala de aula. Nesse sentido, autores como Vygotsky (1991), Piaget (1976) e
Papert (2008) ressaltam a importancia do ladico, da experimentagdo e do protagonismo do

aluno como fundamentos essenciais para a aprendizagem.

A partir dessa perspectiva, este relato tem como objetivo apresentar a experiéncia
desenvolvida no ambito do PIBID com a utilizacdo da gamifica¢do, analisando seus desafios e
conquistas, bem como suas implicacdes para a pratica docente e para o engajamento

estudantil.

2 METODOLOGIA

A experiéncia que serd relatada ocorreu na Escola Gentil Paraiso Martins, situada na
cidade de Valenga-BA, durante o primeiro semestre de 2025 e inicio do segundo semestre. O
grupo ¢ formado por quatro bolsistas, além da supervisora responsavel. A atividade faz parte
do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), no qual temos
responsabilidades ¢ uma delas ¢ de propor e executar diferentes propostas de intervengdo

pedagogica.

O inicio da experiéncia foi marcado por momentos de planejamento, realizacdo de
reunides com a supervisora € 0 grupo, bem como a leitura de textos teoricos que serviram de
base para as praticas em sala de aula. Em seguida, elaboramos e aplicamos atividades ludicas

com o objetivo de promover maior engajamento e facilitar a aprendizagem dos estudantes.

A primeira atividade foi no Kahoot, plataforma de quis interativo. Nessa plataforma ¢é
possivel ver um ranking de pontuagdo dos participantes o que faz com eles fiquem mais
motivados a acertar devido ao sentimento de competicdo saudavel. A segunda atividade foi
uma adaptacdo do jogo Jumanji para o contexto pedagodgico, disponivel na plataforma
Genially, onde foram criadas as perguntas referentes a assuntos que os alunos ja tinham
estudado. Obtivemos éxito na aplicagdo de ambas atividades. Foi possivel notar o

engajamento dos discentes para fazer as atividades e o envolvimento durante elas.

A experiéncia possibilitou compreender que cada turma possui suas particularidades,
exigindo adaptacdes constantes na forma de conduzir as aulas. Também aprendemos a
desenvolver maior habilidade no controle da turma, aspecto essencial para o futuro exercicio
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da docéncia. Um dos principais desafios enfrentados foi a diferenca de nivel entre os

estudantes, o que exigiu ajustes nas estratégias adotadas.

De modo geral, a participagdo no PIBID tem sido extremamente enriquecedora, pois
contribui de maneira efetiva para nossa formacdo de professores, permitindo vivenciar na
pratica situacdes que iremos enfrentar no exercicio profissional e oferecendo maior preparo

para lidar com os diferentes contextos escolares.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da experiéncia desenvolvida no ambito do PIBID na escola campo, os
resultados evidenciaram maior engajamento dos alunos, absor¢do significativa dos contetdos
€ uma postura mais participativa em sala de aula. As atividades ludicas aplicadas, como o uso
das plataformas, mostraram-se eficazes para despertar o interesse dos estudantes,
proporcionando um ambiente dindmico e motivador. Observou-se ainda que a competi¢do
saudavel e a ludicidade favoreceram tanto a concentragdo quanto a colaboragdo entre os

alunos, ampliando as possibilidades de aprendizagem.

A andlise dessa experiéncia pode ser compreendida a partir do referencial tedrico da
area da educacgdo. Vygotsky (1991) compreende o lidico como um mediador essencial na
internalizacdo de conceitos, sobretudo aqueles mais abstratos, pois, ao brincar e interagir, o
estudante constroi sentidos e ressignifica o aprendizado. Isso se relaciona diretamente com as
atividades aplicadas, em que os jogos funcionaram como instrumentos mediadores que

facilitaram a apropriagdo do conhecimento.

Sob a perspectiva de Piaget (1976), o conhecimento ¢ resultado da acdo do sujeito
sobre o objeto, ou seja, da interagdo ativa com o contetido. As praticas realizadas confirmam
essa concepcdo, uma vez que os alunos ndo foram apenas receptores de informagdo, mas
protagonistas no processo, construindo saberes a partir da interagdo com os jogos e das

situagdes-problema propostas.

Da mesma forma, Papert (2008, p. 37) enfatiza que “a melhor aprendizagem ocorre
quando o aprendiz assume o comando”. Essa ideia esteve presente nas intervengdes, pois ao
participar das atividades ludicas, os alunos tiveram autonomia para tomar decisdes, testar
hipoteses e interagir com os conteudos de forma ativa, transformando o espago da sala de aula

em um ambiente de exploragdo e protagonismo.

DE FEIRA DE SANTANA Pré-Reitoria de Graduagéo

L[+jj P i bi d | yNEIEFIgIDADE ESTADUAL ! PROGRAD|UEFS :I I; l IJE
rograrma etitudonals -~



Assim, os resultados demonstram que a utilizacdo de metodologias ludicas e
gamificadas contribui de forma significativa para a aprendizagem, corroborando tanto com a
teoria quanto com a pratica da formagdo docente. Além disso, reforca a importancia da
experimentacdo pedagogica para o desenvolvimento de competéncias profissionais nos

bolsistas, preparando-os para lidar com os desafios da docéncia em contextos diversos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O relato de experiéncia demonstrou que a gamificagcdo, quando aplicada em conjunto
com as agdes do PIBID, configura-se como uma estratégia pedagdgica promissora para o
engajamento estudantil e para a inova¢ao docente. Embora os desafios sejam evidentes como
a gestao do tempo, a formagdo docente e a adesdo heterogénea dos estudantes, as conquistas

superam as dificuldades, indicando que a pratica merece ser explorada e aprofundada.

A experiéncia contribuiu ndo apenas para o aprendizado dos estudantes da educagao
basica, mas também para a formagao dos licenciandos, que vivenciaram a complexidade da
pratica docente e compreenderam a importancia da inovagdo metodologica no contexto

escolar.

Assim, reforca-se a relevancia do PIBID como espago de experimentagdo pedagogica
e de formacdo de professores reflexivos e criativos, capazes de enfrentar os desafios da

educacdo contemporanea.
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