GAMIFICACAO NA EDUCACAO MATEMATICA

Ementa

Estudos sobre jogos digitais e gamificagdo na educacdo. Categorias e aspectos da gamificacdo aplicados.
Elementos de jogos (componentes, mecanicas e dindmicas). Motivacdo. Ferramentas de gamificacdo e tipos
de jogos utilizados no ensino de mateméatica. Gamificagcao e uso de recursos tecnoldgicos no ensino-
aprendizagem de matematica. Processos de gamificacdo na educacdo matematica. Experiéncias com a
gamificagdo em matematica no Ensino Fundamental e Ensino Médio. Tendéncias da gamificacdo nas aulas
de matematica: realidade virtual e metaverso. Criacdo de jogos.

Temas

1. Jogos e gamificacdo

2. Jogos no ensino de Matemética

3. Gamifica¢é@o no ensino de Matematica
4. Gamificacédo digital
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