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Este trabalho tem como tema a gamificagdo como estratégia pedagdgica para
estimular o interesse e aprimorar o desempenho dos alunos no espaco escolar e esta
vinculado ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia -
PIBID/UNITAU 2024, e foi realizado em uma escola publica do municipio de Taubaté
- SP, com uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental Anos Finais. O tema
escolhido se justifica pela necessidade de promover praticas pedagdgicas inovadoras
que despertem o interesse dos estudantes e favorecam seu desenvolvimento
académico e social. Considerando que metodologias tradicionais muitas vezes nao
conseguem manter a atengéo e o engajamento dos alunos, a gamificagao apresenta-
se como alternativa capaz de aliar ludicidade, criatividade e responsabilidade,
transformando a sala de aula em um espag¢o mais acolhedor, motivador e prazeroso.
Diante disso, o objetivo do trabalho é implementar a gamificagdo como estratégia
pedagogica para estimular o engajamento, aprimorar o desempenho académico,
fortalecer a colaboragao entre os estudantes e desenvolver competéncias sociais e
comportamentais. O método adotado consistiu em agdes desenvolvidas ao longo do
ano letivo de 2025. No inicio do periodo, cada estudante criou um avatar
personalizado, exposto em sala durante todo o ano. Em seguida, foram elaboradas
personalizagcdes (roupas, objetos, animais) que poderiam ser adquiridas com uma
moeda ficticia, distribuida semanalmente conforme o desempenho escolar, a
participacao, a colaboragao e o comportamento. Além dos itens estéticos, os alunos
também puderam adquirir beneficios simbdlicos, como escolher uma musica para a
sala de aula ouvir enquanto realizam as atividades, trocar de lugar ou fazer uma
atividade em dupla. Paralelamente, os estudantes produziram uma narrativa ao estilo
‘jornada do herdi”, utilizando o avatar como personagem principal e integrando
ludicidade, leitura, escrita e criatividade para, posteriormente, serem compiladas em
um livro. Os resultados obtidos apontam para um aumento significativo do
engajamento nas atividades escolares, melhoria do comportamento em sala, maior
adesao as regras e combinados. Também se observou o estimulo a criatividade, a
resolugcdo de problemas e a expressdao pessoal, além da reducdo de conflitos
interpessoais, do fortalecimento do espirito coletivo e da reaproximacgao afetiva entre
os alunos e a escola. Conclui-se que a gamificagdo, quando trabalhada em longo
periodo, torna-se mais efetiva e prazerosa, pois vai além da motivagao imediata,
promovendo o aprimoramento continuo do desempenho académico, social e
comportamental. Consolidando, dessa forma, uma pratica pedagdgica relevante e
transformadora no contexto da educacéao basica.
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