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Minicurrículo do professor autor: Mestre em Educação pela Universidade Interamericana (2019), 

com tese sobre a utilização dos jogos digitais no ensino superior. Especialista em Negócios em 

Mídias Digitais pela FMU - Faculdades Metropolitanas Unidas (2018), MBA em Marketing em 

Vendas pela FMU - Faculdades Metropolitanas Unidas (2016), Especialista em Games: Produção e 

Programação pelo Centro Universitário Senac (2011) e Bacharel em Sistemas de Informação pela 

UMC - Universidade de Mogi das Cruzes (2008). Atualmente é microempreendedor na área de 

jogos digitais, consultor de gamificação e professor universitário. Tem experiência na área de 

Computação, com ênfase em desenvolvimento de aplicativos, jogos digitais, desenvolvimento web 

e TV Digital e sistemas interativos (trabalhando por muitos anos na empresa TV SBT Canal 4 de São 

Paulo). Além disso possui experiência na área de Educação, com ênfase no desenvolvimento de 

games e hipermídia, atuando principalmente nas áreas de fundamentação e desenvolvimento de 

metodologias e protótipos. É autor de diversos livros técnicos na área de Computação e Jogos 

Digitais.  

 

Ementa:  

 

Ferramentas e Atividades Gamificadas. Design de Atividades Gamificadas para Disciplinas 

Específicas. Implementação e Gestão de Gamificação na Sala de Aula. Inovação e Tendências em 

Gamificação para o Ensino Fundamental 
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Objetivo Geral da Disciplina:  

Capacitar os professores do ensino fundamental a aplicarem os princípios da gamificação em suas 

práticas pedagógicas, utilizando ferramentas e técnicas inovadoras para aumentar o engajamento, 

a motivação e a eficácia da aprendizagem dos alunos, através da criação e implementação de 

atividades gamificadas que integrem diversas disciplinas. 

 

Objetivos Específicos: 

 

Os objetivos específicos deste curso incluem apresentar e utilizar ferramentas digitais e físicas que 

podem transformar a sala de aula, tornando-a mais interativa e envolvente, além de desenvolver 

habilidades para criar quizzes interativos que engajem os alunos e revisem conteúdos de forma 

dinâmica. Os professores aprenderão a estruturar sistemas de pontuação, badges e recompensas 

que motivem os alunos a participar ativamente das aulas, e a integrar jogos de tabuleiro e digitais 

ao currículo para tornar o aprendizado mais divertido e significativo. 

 

O curso também visa projetar atividades gamificadas específicas para diferentes disciplinas, como 

matemática, ciências, literatura, história, artes, educação física, educação financeira, línguas 

estrangeiras, e música, adaptando essas atividades para atender às necessidades de alunos com 

necessidades especiais. Além disso, os professores serão capacitados a estruturar e planejar aulas 

gamificadas, integrando-as no cronograma escolar de forma eficaz, e a preparar recursos e 

materiais necessários para atividades gamificadas, garantindo sua implementação prática e 

eficiente, identificando e solucionando problemas comuns na implementação de atividades 

gamificadas na sala de aula. 

 

Os participantes aprenderão a aplicar estratégias para manter o engajamento dos alunos ao longo 

do ano letivo, utilizar ferramentas de monitoramento e avaliação para acompanhar o progresso e 

desempenho dos alunos em atividades gamificadas, e usar a gamificação para fornecer feedback 

positivo e construtivo aos alunos. A implementação de sistemas de gestão de comportamento e 
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disciplina baseados em gamificação também será abordada, promovendo um ambiente de 

aprendizado positivo. 

 

Finalmente, o curso explorará novas tecnologias e tendências em gamificação aplicáveis ao ensino 

fundamental, desenvolverá habilidades para criar jogos educativos e utilizar realidade aumentada 

e virtual no ensino gamificado, e usará a gamificação para desenvolver habilidades 

socioemocionais nos alunos. Questões éticas na implementação de atividades gamificadas serão 

discutidas, bem como o uso de dados para analisar e melhorar a eficácia das atividades 

gamificadas. O estabelecimento de parcerias e colaborações com outras instituições para inovar 

na gamificação educacional e a discussão de tendências futuras no ensino fundamental também 

fazem parte dos objetivos do curso. 

 

Estrutura das Unidades: 

 

Unidade 1: Ferramentas e Atividades Gamificadas 

• Ferramentas Gamificadas para Transformar Sua Sala de Aula 

• Como Criar Quizzes Interativos e Engajadores 

• Aplicando os Sistemas de Pontuação e Recompensas para motivar os alunos 

• Integrando Jogos de Tabuleiro e Digitais ao Currículo 

• Atividades Gamificadas para Diferentes Disciplinas 

• Como Criar Missões e Desafios Temáticos 

• Estratégias para Atividades Colaborativas e Competitivas 

• Uso de Simulações para Ensinar Conceitos Complexos 

• Gamificação para Incentivar a Leitura 

• Criando Atividades ao Ar Livre com Gamificação 

 

Unidade 2: Design de Atividades Gamificadas para Disciplinas Específicas 

• 2.1. Gamificação na Matemática 

• 2.2. Gamificação em Ciências 
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• 2.3. Gamificação na Literatura e Escrita 

• 2.4. Gamificação na História 

• 2.5. Gamificação nas Artes 

• 2.6. Gamificação na Educação Física 

• 2.7. Gamificação em Educação Financeira 

• 2.8. Gamificação em Língua Estrangeira 

• 2.9. Gamificação em Música 

• 2.10. Ajuste de Atividades Gamificadas para Alunos com Necessidades Especiais 

 

Unidade 3: Implementação e Gestão de Gamificação na Sala de Aula 

• 3.1. Planejamento de Aulas Gamificadas 

• 3.2. Como Integrar Atividades Gamificadas no Cronograma de Aulas 

• 3.3. Preparação de Recursos para Aulas Gamificadas 

• 3.4. Estratégias para Manter o Engajamento dos Alunos 

• 3.5. Monitoramento e Avaliação do Progresso dos Alunos 

• 3.6. Como Usar a Gamificação para Fornecer Feedback Positivo 

• 3.7. Gestão de Comportamento e Disciplina com Gamificação 

• 3.8. Superando Desafios na Implementação de Gamificação 

• 3.9. Envolvendo Pais e Responsáveis nas Atividades Gamificadas 

• 3.10. Avaliação da Eficácia da Gamificação no Ensino 

 

Unidade 4: Inovação e Tendências em Gamificação para o Ensino Fundamental 

• 4.1. Novas Tecnologias em Gamificação 

• 4.2. Aprendizagem Móvel e Online (Ensino Gamificado) 

• 4.3. Gamificação Personalizada 

• 4.4. Criação de Jogos Educativos 

• 4.5. Realidade Aumentada e Virtual no Ensino Gamificado 

• 4.6. Desenvolvimento de Habilidades Socioemocionais com Gamificação 
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• 4.7. Uso de Dados e Análise de Desempenho em Gamificação 

• 4.8. Considerações Éticas na Implementação de Gamificação 

• 4.9. Parcerias e Colaborações para Gamificação Educacional 

• 4.10. Tendências Futuras na Gamificação do Ensino Fundamental 
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