GAMIFICACAO COMO PROPOSTA EDUCATIVA MAIS
ATRATIVA E RECREATIVA

Antonio Gilson Bomfim da Silva Filho, Raul Shiso Toma

No contexto pandémico, os processos pedagdgicos presenciais de ensino se
expdem num quadro de obsolescéncia, a comunicacdo do conhecimento nas
academias emerge com uma preocupante situacao de baixo envolvimento da
interacao discente. A insercao de recursos pedagdégicos inovadores e tecnoldgicos
gue combinem propostas educativas cativantes tém o potencial de tornar o
aprendizado mais atrativo e recreativo, sendo esta a premissa da gamificacao.
Objetivou-se desenvolver, a partir de recursos tecnoldégicos, uma experiéncia
interessante e lddica. E ainda, suscitar uma outra percepcao em relacdao ao ensino
de solos condizente com as demandas de tecnologias digitais, contribuindo para
maior protagonismo e integracao virtual do aluno na construcao do conhecimento,
gue é a gamificacao. Foi proposto a realizacdo de um jogo virtual de tabuleiro de
perguntas e respostas, através do Google Meet, em equipes, referente a atributos,
horizontes diagndsticos super e subsuperficiais e classificacao de solos aplicados,
respectivamente, em 3 periodos mediante oferta de bonus na nota. Fora usado
ferramentas digitais, como dado e cronometro. Apds o término da atividade, um
formuldrio online para a avaliacdo do jogo em cada periodo foi aplicado. Nos dados
coletados, notou-se, por unanimidade o emprego permanente dessa atividade. No
12 periodo 92% avaliaram estar muito satisfeitos com sua aplicacao, ao passo que
80% no 22 e 32. Quanto a ser uma ferramenta que favoreceu o aprendizado, no 19
periodo 83% julgaram ser Gtil, 80% no 22 e 60% no 32. Respectivamente no 12, 29
e 32 periodo, declararam 83%, 93% e 70% um grande proveito na atividade.
Perante a insercao dessa pratica percebe-se que foi exitosa em ajudar na
manutencao da participacao estudantil, bem como contribuiu para o maior
engajamento, inclusive, de maneira mais entretida. Portanto, o uso da tecnologia
da gamificacao, se configura como uma alternativa para melhorias e avancos na
propagacao interativa e motivadora do ensino.
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