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Resumo:

Gamificagcao € um termo que se popularizou recentemente. Foi utilizado inicialmente para
definir o uso de jogos aplicados a temas como saude, marketing, negdcios e educacao. O
termo ganhou notoriedade a partir de 2009, apds a popularizacao do Foursquare, uma rede
social baseada em geolocalizacdo que possui varios aspectos de jogos, como prémios (pontos
e medalhas) e um ranking semanal. A aplicacao da gamificacao na educacao se baseia no
uso da légica dos jogos como estratégia de ensino. Muitos educadores ainda ndo tém
familiaridade com o uso de mecanicas e dinamicas de jogos para facilitar o aprendizado,
devido a falta de informacdes sobre essas técnicas e a um preconceito de que jogos
eletronicos sao rivais do aprendizado. Neste trabalho estudou-se a aplicacdo da gamificacao
em aulas de Ensino Superior através de uma ferramenta online e gratuita para educadores e
estudantes interessados. A ferramenta adotada oferece cursos e atividades, além de
funcionar como espaco de interacao, troca de conhecimentos e lazer. Os usuarios contam
com acompanhamento de profissionais qualificados, que atuam como educadores na
plataforma. Por meio dessa estratégia de ensino, os educadores recebem analises de dados
de cada estudante participante dos jogos e, podem assim, tratar cada estudante de forma
personalizada. Dessa forma, a dificuldade de aprendizado pode ser reduzida e o conteldo
melhor aprofundado.
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