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Resumo

Atualmente nos deparamos com uma realidade em que o uso das tecnologias digitais se faz cada vez mais
presente no cotidiano das pessoas. Essas ferramentas deixaram de ser utilizadas apenas como diversao e
passaram a fazer parte do contexto de ensino- aprendizagem, sendo utilizadas como estratégias de ensino. O
presente trabalho teve como objetivo refletir sobre o conceito de gamificacdo e a sua aplicacdo no Ensino
Superior, a partir do material disponibilizado num curso realizado no AVA com a orientacdo da docente
responsavel do projeto. A referida pesquisa caracterizou-se como bibliografica uma revisdo dos textos cientificos.
Os textos analisados foram 3 0s quais indicam que houveram resultados positivos nos experimentos realizados
com atividades gamificadas no Ensino Superior. Pode-se concluir que fazer uso de estratégias gamificadas
promove maior engajamento dos alunos e favorece o desenvolvimento do professor e do estudante no processo
de ensino - aprendizagem.

SEMINARIO DE INICIACAO CIENTIFICA E TECNOLOGICA, 12.; SEMINARIO DE PESQUISA E POS—GRADUACAO STRICTO SENSU, 3.,
2021, Online. Anais [...]. Londrina: Editora Cientifica, 2021. ISSN 2237-8901.






