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INOVACAO E TECNOLOGIA: A GAMIFICACAO COMO
ESTRATEGIA DE ENSINO-APRENDIZAGEM.

Fernanda Ramos de Souza Ribeiro !

RESUMO

Este projeto tem como objetivo explorar a gamificacdo como uma estratégia inovadora para melhorar o
processo de ensino-aprendizagem. A gamificacdo consiste na aplicacdo de elementos de jogos em
atividades educacionais, utilizando a tecnologia como facilitadora desse processo. O projeto buscara
identificar abordagens e ferramentas tecnoldgicas que possam ser utilizadas para implementar a
gamificacdo no contexto educacional. Serdo utilizados os recursos tecnolégicos para aprendizagens
interativas e imersivas, contribuindo na avaliacdo dos impactos da gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem. Espera-se que o projeto contribua para transformar a experiéncia de ensino-
aprendizagem, tornando-a mais dindmica, envolvente e adaptada as necessidades e interesses dos alunos.
A gamificacdo, aliada a tecnologia, tem o potencial de estimular a colaboracdo, o pensamento critico e
o desenvolvimento de habilidades essenciais para 0 século XXI.
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