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Resumo

A gamificacdo ou ludificacdo é a utilizacdo de técnicas
de jogos em contextos da vida real e tem vindo a cres-
cer em popularidade aos longo dos ultimos anos nas
mais variadas dreas. Na drea da Educacdo a gamifica-
tion tem sido reconhecida como uma estratégia peda-
gogica eficaz no aumento da motivacao, envolvimento
e participacio 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 tém observa-
do mudancas rdpidas e frequentes num esforco de ino-
vacao e de tornar o processo de ensino-aprendizagem
mais ativo. Neste trabalho apresentamos conceitos
chave de gamificacido, como as dindmicas, mecanicas
e componentes e uma reflexdo acerca de praticas lu-
dificacdo na sala de aula presencial, online e hibrida,
com base na literatura e na experiéncia pessoal.
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