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Resumo:  
O Programa Residência Pedagógica (CAPES, 2020), visa proporcionar aos 

discentes na segunda metade do curso de licenciatura uma aproximação prática 

com o cotidiano das escolas públicas de educação básica e com o contexto em 

que elas estão inseridas. Esse aprimoramento se dá por meio do 

desenvolvimento de projetos que fortaleçam o campo da prática e conduzam o 

licenciando a exercitar de forma ativa a relação entre a teoria e a prática 

profissional docente. Este relato trata da experiência vivida por um professor 

preceptor e os alunos residentes dos cursos de licenciaturas em Física e em 

Química, que fazem parte do Programa Residência Pedagógica, Subprojeto 

Física, Matemática e Química, da Universidade Federal de Uberlândia (UFU) – 

Campus Pontal, na Escola Estadual Governador Israel Pinheiro, na cidade de 

Ituiutaba, Minas Gerais. Pretende esse trabalho mostrar a importância das novas 

tecnologias, utilizando uma ferramenta simples e gratuita do Google, para o 

desenvolvimento de um projeto de gamificação, apresentando o mesmo como 

um método inovador de ensino. 

 
Palavras-chave: Gamificação; Google Forms; Inovação em Ensino; Residência 

Pedagógica. 

 
Introdução 

Esse relato apresenta uma experiência do professor preceptor do 

subprojeto Física, Matemática e Química, do Programa Residência Pedagógica, 

da Universidade Federal de Uberlândia (UFU), Campus Pontal, na edição 2020-

2022 (edital CAPES nº01/2020), tendo como objetivos a formação inicial de 



 

 

professores, a alfabetização e o letramento científico, alinhado ao ensino das 

Ciências da Natureza, no Ensino Médio, a partir da interação estabelecida com 

o professor preceptor, os alunos residentes e a comunidade escolar. 

O trabalho retrata as vivências do professor preceptor com os alunos 

residentes e do desenvolvimento de uma proposta acerca da gamificação 

utilizando os formulários Google, sobretudo no período de pandemia mundial – 

a Covid 19 (SARS-CoV-2) e isolamento social pelo qual o mundo passa e a 

possibilidade de desenvolver novas práticas educacionais, utilizando essa 

ferramenta para o ensino com novas tecnologias, apontando caminhos para um 

trabalho inovador, que estimula o aprendizado do aluno, sendo que tudo pode 

ser realizado de casa. 

 
Desenvolvimento 

O professor preceptor, na reunião semanal do dia 23 de abril de 2021, 

expôs aos alunos residentes uma proposta para gamificação, utilizando os 

formulários Google, sobre tema livre a eles.  

A palavra gamificação surgiu do inglês, gamification, e se refere ao uso 

de técnicas de jogos para propor mudanças de comportamento, tendo como 

propósito a motivação, envolvendo as pessoas de modo que seja importante 

para elas, trazendo para a sua vivência e com isso, alcançando resultados.  

De acordo com Karl Kapp (2012), conforme citado por Macaúbas, A. 

(2020, p. 03), “gamificação é a utilização de mecânicas, estética e pensamentos 

dos jogos, para engajar pessoas, motivar ações, promover o aprendizado e 

resolver problemas”. 

O professor apresentou a estes alunos alguns exemplos de gamificação, 

sobretudo um que ele toma como base para o desenvolvimento dessa ação: um 

artigo que leu no blog “Café História”, do professor Bruno Leal Pastor de 

Carvalho, sobre um projeto semelhante que foi desenvolvido pelo professor de 

História, Tiago Rattes, e utilizava essa ferramenta simples e gratuita do Google, 

para desenvolver um game chamado o “Conselho do Rei”. 



 

 

O jogo estimulava o aluno a imaginar-se fazendo parte de um grupo de 

confiança de um monarca absolutista. A cada etapa do jogo, eles eram 

apresentados a acontecimentos históricos da época em questão e tinham que 

decidir entre direções diferentes a seguir.  

O sucesso do jogo levou o professor a criar uma segunda parte: 

“Conselho do Rei – Parte 2 – Expansão Ultramarina Europeia”. 

De acordo com Tiago Rattes (2021), conforme citado por FERNANDES, 

F. (2021), no artigo “Como criar jogos pedagógicos com o formulário do Google”, 

disponível no website Portal MultiRio – A Mídia Educativa da Cidade, a aposta 

nessa ideia seria importante pois, “[...] a gamificação é um caminho muito sólido 

e que, se bem usado e aplicado, pode ser uma estratégia muito gratificante. Gera 

engajamento, desperta a vontade de aprender e é uma linguagem já familiar para 

a maior parte dos alunos. São atividades em que o aluno é desafiado, mobiliza 

seu repertório, observa seu próprio progresso. E o professor tem um feedback 

do que o aluno está aprendendo. Esses são os principais aspectos que me fazem 

acreditar na importância de levar a gamificação para o cotidiano da sala de aula 

[...]”. 

O professor preceptor solicitou que os alunos residentes analisassem a 

proposta e levassem para a próxima reunião semanal, em 30 de abril de 2021, 

ideias do que gostariam de desenvolver, um resumo detalhando o projeto a ser 

construído por eles e que eles informassem se o fariam, individualmente ou em 

duplas. Também solicitou que não esquecessem da interdisciplinaridade que 

seria decorrente dessas propostas. 

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) orienta ações 

interdisciplinares e afirma: 

Decidir sobre formas de organização interdisciplinar dos 
componentes curriculares e fortalecer a competência 
pedagógica das equipes escolares para adotar estratégias mais 
dinâmicas, interativas e colaborativas em relação à gestão do 
ensino e da aprendizagem. (BRASIL, 2017, p.12). 

 



 

 

De acordo com esse contexto, pretende-se com essa gamificação, 

desenvolver atividades que linkem conteúdos interdisciplinares que se 

relacionam com as propostas advindas dos projetos a serem construídos pelos 

alunos residentes. 

Na reunião semanal do dia 30 de abril de 2021, os alunos trouxeram 

suas ideias iniciais e especificaram como iriam desenvolver o projeto, sendo que 

ficaram constituídas 3 duplas e 1 aluna resolveu fazer individualmente. O 

professor preceptor analisou cada ideia junto aos alunos residentes e sugeriu 

que, na próxima reunião semanal, a ser realizada no dia 07 de maio de 2021, 

fossem melhoradas e aprofundadas para um melhor desenvolvimento da 

proposta.  

Nas próximas reuniões, dos dias 14, 21 e 28 de maio 2021, o projeto foi 

sendo desenvolvido e aperfeiçoado, com o professor preceptor sugerindo ideias 

para a melhoria na construção das referidas gamificações de cada aluno 

residente ou dupla de alunos residentes. 

 Após a reunião de 28 de maio de 2021, o aluno residente 1, enviou ao 

professor preceptor um link da gamificação, pelo aplicativo WhatsApp, que ele e 

a aluna residente 2 estavam desenvolvendo. O professor analisou e deu 

feedback a eles, propondo alterações pontuais no projeto e solicitou que, na 

próxima reunião, eles apresentassem o que tivessem produzido aos outros 

colegas. 

No encontro semanal do dia 04 de junho de 2021, tivemos a primeira 

apresentação do projeto, dos alunos residentes 1 e 2, envolvendo uma 

gamificação acerca de um mistério contendo um crime, intitulada “Chemical 

Mystery”, com assuntos pertinentes à Química. Até a referida data, os outros 

colegas estavam em processo de desenvolvimento e estruturação das suas 

propostas. 

 

 

 



 

 

Figura 1: Chemical Mystery 

 

Fonte: https://forms.gle/7cZNackGtPJ5uC8FA 

 

Em 11 de junho de 2021, o aluno residente 3, apresentou a todos na 

reunião semanal, a sua proposta e da aluna residente 4, a respeito de uma 

gamificação com o título “Uma Dobra no Tempo”, com assuntos também 

importantes na Química. O professor preceptor sugeriu algumas alterações na 

forma estrutural da apresentação para dinamizar a mesma. 

 
Figura 2: Uma Dobra no Espaço – Tempo 

 

Fonte: https://forms.gle/iR6eNGGnh1Y6pfgMA 

https://forms.gle/7cZNackGtPJ5uC8FA
https://forms.gle/iR6eNGGnh1Y6pfgMA


 

 

Nesta mesma data, as alunas residentes 5 e 6, enviaram por e-mail, uma 

apresentação de um game denominado “Radioatividade”, com temas relevantes 

à Física e à Química. O professor também analisou e deu retorno a elas, 

sugerindo algumas alterações para melhoria do projeto. 

Em 18 de junho de 2021, a aluna residente 6, apresentou a proposta aos 

colegas, sobre uma gamificação com o título “Radioatividade”, com assuntos 

importantes da Física e da Química. O professor sugeriu novas alterações 

também na forma estrutural da apresentação para uma melhor demonstração 

dos conceitos envolvidos.  

 
Figura 3: Descobrindo a Radioatividade 

 

Fonte: https://forms.gle/TJQxUk1E3s5DNkVY9 

 
Ainda neste dia, a aluna residente 7 apresentou uma proposta sobre a 

utilização da energia solar em um projeto de uma usina fotovoltaica residencial. 

O professor preceptor analisou e aconselhou algumas alterações, pois o projeto 

estava muito extenso e provavelmente ficaria muito cansativo para uma 

gamificação. 

Em 02 de julho de 2021, esta aluna apresentou a todos a sua proposta, 

com o título “Casa Sustentável”, com assuntos importantes na Física. 

 

https://forms.gle/TJQxUk1E3s5DNkVY9


 

 

Figura 4: Casa Sustentável 

 

Fonte: https://forms.gle/idX2KjjYyuEvkSB9A 

 
Finalmente, depois de várias reuniões semanais nos meses 

subsequentes e ajustes realizados pelos alunos residentes, as gamificações 

ficaram prontas e estavam disponíveis para serem apresentadas aos 

professores de Física e Química da Escola Estadual Governador Israel Pinheiro. 

Porém, com o fim do ano letivo de 2021, o referido projeto só foi 

apresentado aos professores da escola somente no início do ano letivo de 2022. 

 Após esta etapa, foi feita uma amostragem com alunos das 3ªs Séries 

do Ensino Médio do Israel Pinheiro. O feedback recebido pelo professor 

preceptor dos alunos que participaram das referidas gamificações foi muito bom, 

demonstrando interesse aos temas desenvolvidos e uma participação bem 

interessante. Mostraram que os objetivos iniciais foram atingidos e criaram uma 

base para outros projetos a serem desenvolvidos, utilizando novas tecnologias 

e novos formatos. 

A experiência de passar alguns meses acompanhando o 

desenvolvimento deste projeto e a maneira como ele foi acolhido pelos alunos 

https://forms.gle/idX2KjjYyuEvkSB9A


 

 

residentes, foi de suma importância para mim. A Residência Pedagógica tem 

sido de grande relevância, sobretudo na adoção de novas tecnologias e 

transformação de minhas práticas pedagógicas.  

Segundo o português Luis Rasquilha (2016), conforme citado por 

LOPES, M. (2016), no artigo “Como ensinar uma geração que vive conectada”, 

disponível no website Porvir Inovações Tecnológicas, um dos grandes desafios 

da atualidade é manter o foco em um momento de permanentes mudança e 

renovação: “[...] É a primeira vez na história da humanidade que as gerações 

mais novas têm mais informações que as gerações mais velhas. É a primeira 

vez que o aluno entra na sala de aula e sabe tanto ou até mais sobre o tema do 

que o professor [...]” e “[...] Quer a gente goste ou não, o mundo de hoje é o 

mundo da conexão [...]”. 

Partindo dos argumentos acima, e de vários recursos dominados pelos 

alunos, a proposta da gamificação vem para mostrar o aprendizado de maneira 

divertida, pois vários destes projetos são elaborados de forma que a experiência 

seja ágil e dinâmica. Com isso, o aluno conquista as competências, supera 

obstáculos, sendo que muitas dessas atividades de gamificação são realizadas 

com etapas de progressão, onde cada participante precisa vencer desafios, 

respondendo de maneira certa um determinado questionamento.  

 
Considerações finais  

Esse relato apresentou as vivências e reflexões de um professor 

preceptor e seus alunos residentes do Programa Residência Pedagógica, 

Subprojeto Física, Matemática e Química, da Universidade Federal de 

Uberlândia (UFU), Campus Pontal. A experiência de passar os meses de abril a 

dezembro de 2021 e fevereiro de 2022, acompanhando e participando da 

realização desse projeto foi de grande importância, sendo profundamente 

enriquecedora para a formação docente. 

Diante de tudo que foi relatado até aqui, o uso das tecnologias em sala 

de aula, devem estar articuladas ao plano de aula do professor, conforme citado 

por AMORIM, C. (2020), no artigo “O que são Metodologias Ativas? Um guia com 



 

 

tudo que você precisa saber”, disponível no blog Jovens Gênios, “[...] para mudar 

a perspectiva do ensinar (centrado na figura do professor) para a perspectiva do 

aprender (centrada no aluno). Tornando o professor como um grande mentor do 

aprendizado ao invés de ser o único detentor do conhecimento [...]” e “[...] a 

gamificação na educação tem se tornado uma poderosa ferramenta no processo 

de ensino e aprendizagem para superar o desinteresse do aluno [...]”. 

Ainda, como consideração final, destaco uma citação de Luis Raquilha 

e Marcelo Veras (2019): 

É provável que a única verdade absoluta sobre a Educação seja 

a seguinte: nenhum país, nenhuma sociedade, chegou a lugar 

algum senão através da Educação. Não há outro caminho. 

Portanto, precisamos seguir remando forte e torcendo para que 

se aproxime o dia em que a Educação seja realmente “A” 

prioridade do nosso país. (RASQUILHA; VERAS, 2019, p. 19). 
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