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EIXO 1 - Inovacido, Educacio Especial e Inclusio em contextos amazoénicos: explorar metodologias;
processos educativos inovadores; experiéncias, praticas; tecnologias em espacos educacionais amazonicos.

RESUMO

A aplicagdo de elementos de jogos como metodologia ativa tem mostrado bons
resultados na motivagdo e participacdo de alunos de diferentes niveis de escolaridade e
contextos sociais. Este trabalho apresenta a estratégia de gamificagdo em oficinas virtuais de
Engenharia Quimica, ofertadas a estudantes com altas habilidades e superdotacdo (AHS), por
monitores do curso de Engenharia Quimica da Universidade do Estado do Amazonas, sob
orientagdo de uma professora.

Palavras-chave: Gamificagao, oficinas virtuais, metodologias ativas.

INTRODUCAO

As transformagdes tecnologicas recentes exigem estratégias pedagdgicas mais
inovadoras. A gamificagdo, que aplica elementos de jogos em contextos educacionais, tem se
mostrado eficaz para aumentar o engajamento e a autonomia dos alunos. Neste projeto, foi
utilizada pontualmente em oficinas como metodologia para facilitar o aprendizado de
conteudos avangados da Engenharia Quimica, por meio de uma abordagem ludica,
significativa e acessivel (MURR; FERRARI, 2020). As atividades foram realizadas
exclusivamente de forma sincrona e online, aproveitando os recursos digitais para promover a
construgdo colaborativa do conhecimento em tempo real, respeitando o ritmo e o contexto dos
alunos (MOTA; CONCHA; MUNOZ, 2020). Embora aplicada com estudantes AHS, a
proposta pode ser adaptada a diferentes perfis, inclusive em contextos de vulnerabilidade

social.
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OBJETIVO
Promover, por meio de oficinas virtuais com contetidos em linguagem acessivel, uma
aprendizagem ativa e motivadora aplicando-se gamificagdo, estimulando o pensamento

critico, a autonomia e a valorizag¢do das capacidades cognitivas dos alunos.

METODO

A metodologia ¢ aplicada em ambiente virtual (EaD), utilizando narrativas interativas
com personagens e cenarios relacionados aos contetidos. Os alunos percorrem trilhas de
conhecimento, elaboradas pelos monitores, resolvendo desafios que requerem a aplicagao dos
conceitos estudados. As fases, trilhas visuais e emblemas sdo criados no Canva, com
mediacdo pedagdgica sincrona pelo Google Meet, favorecendo interagao e aprofundamento
dos temas. As oficinas sdo ofertadas pelo Programa Escola Humanizada de Aplica¢do da
UEA, em parceria com a organizacdo MENSA Brasil, onde alunos AHS, se inscreveram nas

oficinas de interesse.

DISCUSSAO

A gamificacdo no ensino virtual mostrou-se uma estratégia acessivel e eficaz,
especialmente em comunidades amazdnicas com limitagdes de infraestrutura. Pesquisas
indicam que essa abordagem melhora o desempenho, o engajamento e a motivagdo dos alunos
(MULA-FALCON, J. et al, 2022). Ao utilizar recursos visuais, linguagem simples e
dispositivos moéveis, o projeto conecta o conteido a realidade local, promovendo

pertencimento (SILVA, 2024).

CONCLUSAO

A gamificagdo mostrou-se uma metodologia eficaz para o desenvolvimento de
conteudos complexos especialmente quando comparada aos métodos de ensino tradicionais.
Os alunos demonstram maior curiosidade, participacdo e interesse através dos jogos. Sua
aplicagdo em contextos regionais também contribui para a inclusdo educacional, promovendo
engajamento e compreensdo conceitual, consolidando-se como uma estratégia promissora de

ensino.
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