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Gamificação na Educação

AprEsEntAção

O curso visa discutir o conceito de Gamificação, suas características e potencialidades relacionando-o aos processos de 
ensino-aprendizagem. Propõe análise de experiências e discute elementos que podem nortear proposições de gamifica-
ção para distintos cenários de aprendizagem, refletindo sobre os limites entre o motivar e o condicionar. Tudo isso por 
meio de atividades que envolvem estratégias de gamificação, possibilitando a experimentação dos participantes neste 
universo.
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