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RESUMO

O estudo proposto parte do desafio da utilizacdo do Socrative como
recurso tecnolégico pedagdgico em sala de aula, em uma oficina virtual
envolvendo 50 professores, ocorreu durante o periodo das aulas remotas
devido a pandemia causada pela COVID-19, no turno da manh3,
totalizando duas atividades propostas, tendo possibilidade de
disponibilizar material previamente, no Google Class Room para
conhecimento caracterizando como Metodologia ativa que é um processo
gue possui como caracteristica a insercdo do estudante como agente
principal responsavel pela sua aprendizagem. A problemdtica partiu do
guestionamento: Como utilizar o Recurso Socrative aplicando técnicas de
gamificacdo como recurso tecnolégico pedagdgico? Sendo assim,
contribuindo com a formacao de professores, o aplicativo demonstrou-se
como uma excelente ferramenta de apoio, excelente para trabalhar com
gamificacdao que é o uso de técnicas que desenvolve os pensamentos
orientados a jogos e criacao de trilhas de conhecimento basico, médio e
avancado. A primeira atividade foi de utilizacao da ferramenta em que os
alunos acessaram seus perfis como estudantes, respondendo alguns
desafios. Logo em seguida, aprenderam a criacao, acessando com 0s seus
perfis como docentes, aplicando as técnicas de gamificacao, criando uma
corrida espacial. A parte pratica teve a duracao de duas horas, uma hora
de gamificacdo através de trilhas criadas no socrative em grupos com 5
pessoas, sendo 10 grupos, totalizando 50 pessoas. Como resultados foram
positivos, os alunos conseguiram relacionar os conhecimentos adquiridos
de maneira pratica educacionais concretas através da producao trilhas
demonstrando conhecimento utilizando o recurso tecnoldgico socrative,
aprendendo também a manipular o aplicativo.
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