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TIPO DE PROJETO: (x) PESQUISA ( ) EXTENSAO
Resumo

GamlFique:metodologias ativas e gamificacdo foi um projeto de pesquisa com
interface em extensdo que buscou contribuir com os desafios de defasagem no
aprendizado proveniente do pés pandemia. O objetivo foi compreender as principais
defasagens de aprendizagem na disciplina de Ciéncias dos alunos do Ensino
Fundamental Il de uma escola estadual situada na cidade de Muriaé/MG e propor
formas que contribuissem para melhoria da conjuntura. A metodologia do projeto foi
baseada num estudo de caso voltado ao diagnéstico bem como a proposi¢cao de
estratégias de intervengdo pautadas no caso. Para tal foram feitas reunides
semanais ; preparagao de material didatico; oferta de curso de capacitacdo com
2h30 para os docentes sobre gamificagdo; encontro com os representantes de
turma das classes de ensino integral; realizacdo de questionario gamificado em
todas as turmas de integral para delimitar o perfil de cada uma. Houve ainda o
estudo do curriculo referéncia de MG da disciplina de Ciéncias; elaboracédo e
aplicacdo de avaliagdes diagnosticas; Os dados obtidos foram entregues em
formato de relatério para gestdo da escola e subsidiaram a construcdo de duas
propostas de jogos: um de cartas e outro de casas. Conclui-se que o projeto
conseguiu contribuir com o debate sobre uso da gamificagdo em sala de aula e as
atividades realizadas foram bem recebidas pelos alunos que se mostraram
interessados quanto a utilizagdo da gamificagdo como uma aliada no processo de
aprendizagem.
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