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RESUMO

Gamificando a Teoria € uma proposta que desafia o aluno a unir Teoria e Prética.
Assim, para tal juncéo, os académicos utilizaram como estratégia a metodologia ativa
do tipo Gamificagdo, com o objetivo de construir jogos para que o aluno aprenda
brincando e saia da zona de conforto, além de proporcionar 0s aspectos praticos
abordados nas Teorias aprendidas em sala de aula. A motivacao se deu com o cenario
pandémico por conta do COVID 19, periodo em que as aulas presencias foram
suspensas, limitando-se aos aspectos teéricos. Com o ensino hibrido e retorno parcial
das aulas presenciais, 0os académicos perceberam que era preciso reinventar-se, pois,
o cenario havia mudado. Pensando nesta adequacédo do ensino, 0 grupo optou por
jogos, atualizando assim o formato de se aprender. Isto posto, a intencdo é
proporcionar aprendizagem de forma ludica para alcancar melhor compreenséao dos
conteudos ministrados em sala de aula, principalmente para as disciplinas sdo
massivamente tedricas. O projeto torna-se criativo e inovador ao utilizar jogos que
proporcionam momentos agradaveis e viabilizam o aprendizado. O projeto é relevante
no sentido de trazer interagcdo social tanto entre os alunos que produzem como para
os alunos que jogam, além de ter potencial para se tornar um produto comercializavel.
Os resultados foram: melhor assimilacdo dos contetudos pelos alunos, promocao das
possibilidades de aplicagdo das metodologias ativas entre o corpo docente e
motivagao para criatividade.
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