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Título
Epic win: usos e estratégias de gamificação para o Ensino 
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Resumo
A gamificação ou ludificação é a utilização de técnicas 

de jogos em contextos da vida real e tem vindo a cres-

cer em popularidade aos longo dos últimos anos nas 

mais variadas áreas. Na área da Educação a gamifica-

tion tem sido reconhecida como uma estratégia peda-

gógica eficaz no aumento da motivação, envolvimento 

e participação dos estudantes nas aulas de diferentes 

tipologias. Afigura-se como uma abordagem interes-

sante e adequada  no Ensino Superior em geral, mas 

em especial no contexto atual, em que se têm observa-

do mudanças rápidas e frequentes num esforço de ino-

vação e de tornar o processo de ensino-aprendizagem 

mais ativo. Neste trabalho apresentamos conceitos 

chave de gamificação, como as dinâmicas, mecânicas 

e componentes e uma reflexão acerca de práticas lu-

dificação na sala de aula presencial, online e híbrida, 

com base na literatura e na experiência pessoal. 
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