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Gamificacao na Educacao

APRESENTACAO

0 curso visa discutir o conceito de Gamificagéo, suas caracteristicas e potencialidades relacionando-o aos processos de
ensino-aprendizagem. Propde analise de experiéncias e discute elementos que podem nortear proposicdes de gamifica-
cao para distintos cenarios de aprendizagem, refletindo sobre os limites entre o motivar e o condicionar. Tudo isso por
meio de atividades que envolvem estratégias de gamificacdo, possibilitando a experimentagao dos participantes neste
universo.
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Lynn Alves

Possui graduagao em Pedagogia pela Faculdade de Educagéo da Bahia (1985), Mestrado (1998) e Doutorado (2004) em
Educacéo pela Universidade Federal da Bahia. O Pds-doutorado foi na drea de Jogos eletrdnicos e aprendizagem pela
Universita degli Studi di Torino, na Italia. Atualmente é professora adjunta e pesquisadora do SENAI -CIMATEC- Departa-
mento Regional da Bahia (Ntcleo de Modelagem Computacional) e da Universidade do Estado da Bahia. Tem experiéncia
na area de Educacao, realizando investigagdes sobre os seguintes temas: jogos eletronicos, interatividade, ensino online
e educacao. Coordena os projetos de pesquisa e desenvolvimento em jogos digitais como: Triade (FINEP/FAPESB/UNEB),
Buzios: ecos da liberdade (FAPESB), Guardioes da floresta (CNPq), Brasil 2014: rumo ao Hexa (SEC-Ba), Games studies
(FAPESB), dentre outros. As producdes do grupo de pesquisa encontram-se disponiveis na URL: www.comunidadesvir-
tuais.pro.br

Marcelle Minho

Graduada em Comunicacao Social com habilitagdo em Publicidade e Propaganda, 1998, UCSAL-Salvador. Especialista em
Educacéo e Tecnologias Digitais com énfase em Design Educacional, 2002, Senai-Ba. Mestre em Educagao e Contepora-
neidade, UNEB-BA. Atualmente é coordenadora educacional no ITED Nucleo de Inovagao e Tecnologias Educacionais do
Senai- Ba. Desempenha suas atividades correlacionando os processos de comunicagao, educacao e tecnologias digitais
aplicadas a educacéo. Atua projetando ambientes educacionais realizando atividades de consultoria, planejamento, cria-

cao e gestdo de projetos.



