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RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia em andamento, vinculado a pesquisa de mestrado,
cujo objetivo é desenvolver e validar uma plataforma digital gamificada como recurso de apoio a
aprendizagem de estudantes do Ensino Fundamental. A proposta busca potencializar o engajamento
dos alunos por meio do uso de elementos de jogos digitais aplicados a conteudos curriculares,
especialmente na drea de Lingua Portuguesa. Para garantir a relevancia pedagdgica e o alinhamento
com as praticas escolares, os conteudos inseridos na plataforma serdo elaborados com base no
conteudo programatico cedido pela professora responsdvel pela disciplina, assegurando consonancia
com os objetivos de ensino da turma. Trata-se de um produto educacional em fase de construcdo,
orientado pelos principios do Design Centrado no Usuario (Norman, 2013) e por fundamentos
tedricos da gamificacdo na educacdo (Deterding et al., 2011; Werbach & Hunter, 2015), aliados as
competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A motivacdo para este projeto
surgiu a partir da analise de resultados recentes do Sistema de Avaliagcdo da Educacdo Basica (SAEB),
gue revelam baixos indices de proficiéncia entre estudantes do Ensino Fundamental, além de relatos
de desinteresse e desmotivacdo frente aos métodos tradicionais de ensino (INEP, 2022). Nesse
contexto, entende-se que a integracdao de tecnologias educacionais gamificadas pode representar
uma estratégia eficaz para promover o interesse, o senso de progressdao e a autonomia dos
estudantes. A plataforma, denominada Sabid, estd sendo desenvolvida com tecnologias web
responsivas e inspirada em referéncias como Duolingo, utilizando React Native e Firebase para
garantir boa usabilidade e escalabilidade. A proposta é que a ferramenta seja utilizada
preferencialmente no ambiente doméstico, como apoio extra curricular, possibilitando o acesso a
trilhas de aprendizagem com desafios personalizados, rankings, conquistas, feedbacks em tempo real
e modos de jogo individual e PvP (jogador contra jogador). A pesquisa adota uma abordagem
qualitativa e participativa, com base metodoldgica na pesquisa aplicada com enfoque projetual. As
etapas ja realizadas incluiram um levantamento diagndstico com estudantes de uma escola publica,

1
https://orcid.org/0009-0003-0545-5741 - Mestre em Computagéo pela Universidade Federal de Pelotas (UFPEL). Doutorando em Computagao na Universidade Federal de Pelotas (UFPEL), Pelotas, Rio

Grande do Sul, Brasil. Rua Gomes Carneiro, 01, Balsa, 96010-610, Pelotas, Rio Grande do Sul, Brasil. jcqweimar@inf.ufpel.edu.br

2 https://orcid.org/0009-0004-0070-059X - Bacharela em Design Digital pela Universidade Federal de Pelotas (UFPEL). Mestranda em Computacéo na Universidade Federal de Pelotas (UFPEL), Pelotas,
Rio Grande do Sul, Brasil. Rua Gomes Carneiro, 01, Balsa, 96010-610, Pelotas, Rio Grande do Sul, Brasil. daazevedo@inf.ufpel.edu.br

3 https://orcid.org/0000-0003-3877-301X - Doutora em Engenharia Elétrica pela Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). Professora do Centro de Desenvolvimento Tecnoldgico na
Universidade Federal de Pelotas (UFPEL), Pelotas, Rio Grande do Sul, Brasil. Rua Gomes Carneiro, 01, Balsa, 96010-610, Pelotas, Rio Grande do Sul, Brasil. tatiana@inf.ufpel.edu.br

4 https://orcid.org/0000-0001-9479-972X - Doutor em Computagéo pela Universidade Federal de Pelotas (UFPEL). Professor Ensino Basico Técnico Tecnolégico do Instituto Federal Sul-Rio-Grandense
(IFSUL), Pelotas, Rio Grande do Sul, Brasil. Praca 20 de Setembro, 455, Centro, 96015-360, Pelotas, Rio Grande do Sul, Brasil. viniciusdacosta@pelotas.ifsul.edu.br

UNIPAMPA - Campus Bagé, 04 e 05/09/2025.



IX MOSTRA GAUCHA DE PRODUTOS EDUCACIONAIS UNIPAMPA -Bagé - RS - Brasil

entrevistas com professoras da rede municipal e grupos focais para coleta de dados sobre
usabilidade e preferéncias de design. Os dados revelaram que os estudantes possuem familiaridade
com aplicativos digitais e apontaram a preferéncia por atividades interativas, enigmas e dindamicas de
perguntas e respostas como formas mais divertidas e eficazes de aprender. Atualmente, o produto
encontra-se na etapa de prototipagem funcional (MVP), com a interface e funcionalidades basicas
implementadas. Estdo em desenvolvimento os recursos de monitoramento de progresso, sistema de
conquistas, rankings didrios e semanais, bem como a adaptacdo dos conteldos as habilidades
especificas previstas na BNCC. A fase seguinte da pesquisa contempla a aplicagdo piloto com
estudantes do 72 ano do Ensino Fundamental, buscando observar os efeitos da plataforma no
engajamento, no desempenho e na percep¢do dos alunos sobre o préprio processo de
aprendizagem. Com base nas analises preliminares, acredita-se que o uso de uma ferramenta ludico-
digital bem estruturada pode contribuir para a superacdo de barreiras pedagdgicas, além de oferecer
aos educadores e responsdveis uma alternativa inovadora e acessivel para o acompanhamento da
trajetdria educacional dos estudantes. O projeto segue em desenvolvimento e sera posteriormente
disponibilizado como produto educacional de acesso gratuito, alinhado aos principios de inovacao,
equidade e inclusao.
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