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MINICURSO 16

JOGOS DIGITAIS E GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIAS DE
DESENVOLVIMENTO EDUCACIONAL

Este minicurso tem a proposta de proporcionar uma reflexdao sobre a utilizacdo de jogos
digitais e gamificagdo nos processos de ensino-aprendizagem em diversas areas, como
educacdo, saude, gestdo e outras. Durante o seu desenvolvimento serdo abordados os
conceitos tedricos que fundamentam jogos digitais e gamificacdo e compartilhadas
estratégias e metodologias de sua utilizacdo, assim como apresentacdo de cases com os
respectivos resultados.

Objetivos/justificativa:

Atualmente vivemos em um mundo cheio de novas tecnologias e inovagbes, que cada vez
mais se inserem no nosso dia a dia e impactam diretamente a nossa forma de viver. Este
processo influencia de forma geral a sociedade, trazendo reflexdes sobre as novas
possibilidades de linguagens e também sobre a forma de aprender. Segundo Catapan (2001),
“a exploracdo da tecnologia de comunicacao digital no processo de trabalho pedagdgico nao
é apenas uma questdo de escolha, é uma questdo de necessidade emergente na cibercultura”.
Dentro do universo educacional percebe-se este movimento através da insercdo da educacao
a distancia e de varios outros meios digitais, trazendo um grande diferencial e flexibilidade
aos processos educativos, conforme afirma Rosa (1998, p.9). Com o surgimento de novas
ferramentas digitais, evidencia-se a necessidade de reformular as estratégias do processo
ensino-aprendizagem e a forma de transmitir conhecimento em diversos seguimentos (saude,
educacdo, administracdo, gestdo e outros). As pesquisas no campo da aprendizagem apontam
os jogos digitais e a gamificagdo como meio de estimular o maior envolvimento do aluno,
possibilitando uma apropriacao de saberes de forma mais lidica e agradavel, como evidencia
Borges (2005). Diante deste cendrio, se faz necessario voltar-se para os estudos sobre jogos
digitais e gamificacdo como instrumentos de ensino, identificar suas metodologias e conhecer
como podem colaborar com processo educacionais. O minicurso “Jogos Digitais e Gamificacdo
como estratégias de desenvolvimento educacional” tem como objetivo proporcionar uma
formacao tedrico-pratica com a apresentacdo de cases sobre jogos digitais e a gamificacao,
estimulando a utilizagcdo dos mesmos como ferramentas educacionais em diversos ambientes
profissionais.

Conteudo do curso:

Discussao sobre as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC); Nativos e
imigrantes digitais; Conceitos e evolucdo de jogos, jogos digitais e gamificacdo; Jogos digitais
e gamificacdo como mediadores de aprendizagem; Games pedagdgicos e games oferecidos
pelo mercado; Potenciais e desafios dos jogos digitais e gamificacdo nas apropria¢des do
processo ensino-aprendizagem; Apresentacdo de cases de utilizacdo de jogos digitais e
gamificacdo aplicados a diversos ambientes, como educacionais, saude, empresarial e outros.
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Pré-requisitos para os participantes:
Adeptos das Tecnologias Digitais de Informag¢dao e Comunicagao.

Publico alvo:
Educadores, gestores e profissionais de saude.

PROFESSORES:

Gerson Lucio Vieira

Biomédico pela Faculdade Bardo de Maua (Ribeirdo Preto) e pedagogo pelo ISEB (Barretos), especialista em
Andlises Ambientais e Acupuntura pelo IBEHE/SP, mestrando em Educagdo na USP de Ribeirdo Preto. H& cinco
anos é coordenador do Nucleo de Educagdo em Cancer e docente de Educagdo em Saude na Residéncia do
Instituto de Ensino e Pesquisa do Hospital de Cancer de Barretos. Foi por 11 anos docente e coordenador de
cursos técnicos da area de bem-estar do Senac Barretos.

Keneder Jesus Marino

Webdesigner na area de EAD do Hospital de Amor, em Barretos. Graduado em Processamento de Dados pela
FISO (Barretos). Técnico em Administragdo empresarial, trabalhou por dez anos em escritério como encarregado
burocratico, organizagdo de documentos, arquivamento e intermédio de clientes e pessoas fisicas com gestor
por telefone, fiscal e financeiro. Fotégrafo e sécio de uma empresa em Audiovisual desde 2011, com experiéncia
em edicdo e captagdo de imagem. Estudante de Design Grafico e Audiovisual.



