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Educacao com Gamificagao: Aventuras
pedagdgicas no combate ao REGRID-20

OBIJETIVOS:

Desenvolver competéncias pedagogicas para os estudantes do curso de Licenciatura em
Ciéncias Bioldgicas;

Promover uma educacao mais significativa, inclusiva e alinhada com as demandas
educacionais do presente século XXI;

Promover interacao e colaboracao entre o Centro Académico de Vitdria - UFPE e escolas
estaduais da mesma cidade através do projeto de extensao.
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JUSTIFICATIVA

Atender a ODS 4 — “Aprimorar a qualidade da educacdo ao introduzir uma
abordagem inovadora de ensino e aprendizagem”.

Provocar o potencial de comunicacdo entre universidade e escolas para melhorar a
qualidade e a acessibilidade na condu¢ao de conteudos especificos ou mesmo na
conducao de trilhas formativas.

Promover a curricularizacao da extensao.
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INTRODUCAO
Projetos com foco em metodologias ativas, énfase na gamificacao.

REGRID-20 é uma narrativa ficcional sobre um virus, para contextualizar a dindamica da gamificacao
com os estudantes da graduacao.

Escolas parceiras, localizadas no municipio de Vitéria de Santo Antao em PE:
EREM Prof. Dias Cardoso; EREM Prof2 Euddxia.

Equipes dos alunos da graduacgao: Fénix, Lacrimosa, New, Equalize e Atenas.
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REFERENCIAL TEORICO

A contemporaneidade traz desafios educacionais sem precedentes que sao amplificados pela
guarta revolucao industrial (SCHWAB, 2017).

A incorporacao de estratégias de gamificacdao no ensino pode ser enriquecida ao abordar o
framework "Octalysis", proposto por Yu-kai Chou (2015).

Curricularizagdo da extens3o (Arienti, 2023)
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> METODOLOGIA

A abordagem envolve seis etapas interligadas:

>
>
>
>
>
>

Integragao curricular

Diagndstico comunitario escolar
Planejamento participativo
Implementacdo das praticas pedagdgicas
Avaliagao e ajustes

Reflexdao e socializacao dos resultados

>
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> RESULTADOS E DISCUSSAO
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> RESULTADOS E DISCUSSAO

> Os projetos desenvolvidos pelos estudantes da Universidade Federal foram bastante relevantes
para a ciéncia, abordando tematicas ambientais, ecoldgicas e de segurancga.

> Durante a aplicacao dos projetos, notou-se uma importante relevancia para a formacao
académica dos licenciados, visto que os tiraram de suas zonas de conforto, levando-os a
planejar e elaborar uma metodologia adequada para ser aplicada em sala.

O engajamento ativo dos envolvidos no projeto, contribuiu para que dificuldades fossem
superadas em equipe. Além disso, habilidades, confianca e o enfrentamento da timidez foram
L), trabalhados, durante todo o processo nesse primeiro contato professor-aluno. ‘ >
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CONSIDERACOES FINAIS

A articulacdo entre a universidade e as escolas proporciona experiéncias inigualaveis para o
desenvolvimento pessoal, profissional e intelectual dos futuros docentes.

Tematicas aplicadas, baseadas no combate ao REGRID-20, estimulam os alunos para que
sejam colaborativos e sujeitos ativos no processo de ensino-aprendizagem.

A gamificacdo nas escolas promove o envolvimento dos alunos em dinamicas inovadoras,
que valorizam saberes populares e cientificos, contribuindo para uma aprendizagem
significativa.
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