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1. Informação dos autores
Ana Cláudia Guimarães Santos é mestranda em Ciências de Computação e Matemática
Computacional pela Universidade de São Paulo e especialista em Computação Aplicada
à Educação pela mesma universidade. Tem realizado pesquisas na área de gamificação,
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rior, bem como em importantes periódicos internacionais. Currı́culo Lattes: http:
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tema educacional gamificado personalizado, que já foi usado por milhares de estudantes.
Currı́culo Lattes: http://lattes.cnpq.br/5842199238544233
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2. Informações do Tutorial
• Assunto do tutorial: Educação
• Tópicos de interesse: Gamificação na educação; Aprendizagem baseada em jo-

gos; Games na educação a distância
• Nı́vel do tutorial: Intermediário
• Duração: Duas horas
• Estrutura necessária: Inscrição prévia por formulário (para criação de contas no

sistema gamificado Eagle-edu); conexão com a internet; e, computadores pessoais
(para acompanhamento das atividades).

3. Resumo
O tutorial tem por objetivo geral demostrar a possibilidade da criação de cursos gam-
ificados personalizados para o ensino hı́brido. Além disso, o tutorial tem os seguintes
objetivos especı́ficos: i) introduzir e discutir a importância da aprendizagem gamificada
no ensino hı́brido; ii) apresentar possibilidades de tecnologias para aprendizagem gamifi-
cada no ensino hı́brido; e iii) demostrar a criação de um curso gamificado (personalizado)
no ensino hı́brido por meio do sistema Eagle-edu1.

3.1. Lista de tópicos

O tutorial será composto pelos seguintes tópicos: i) possibilidades e problemas da
gamificação na educação, ii) possibilidades de personalização da gamificação, iii)
plataformas gamificadas, e iv) criando um curso gamificado e personalizado para o en-
sino hibrido na plataforma Eagle-edu.

3.2. Metodologia

O tutorial será conduzido por meio de uma abordagem mista (i.e., teórico/prática). Na
primeira parte do tutorial será usada uma abordagem teórica para demostrar desafios e
possibilidades no uso de gamificação no ensino hibrido. Na segunda parte do tutorial
será usada uma abordagem prática para a criação de um curso gamificado para o ensino
hibrido.

3.3. Público alvo e interesse do público no tutorial

O público alvo desse tutorial são professores, pesquisadores e coordenadores da educação
básica e superior que desejam melhorar o processo de ensino e aprendizagem no ensino
hı́brido.

1https://eagle-edu.com.br/
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