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RESUMO

Em resposta a pandemia de COVID-19, as instituigdes de ensino se viram obrigadas a adotar ferramentas digitais como
meio de dar continuidade ao processo educacional. Contudo, a integragdo entre educacdo e tecnologia ndo se limitou a
esse contexto emergencial, uma vez que se evidenciaram os beneficios provenientes da gamificagdo no
ensino-aprendizagem. A gamificagdo consiste no uso de elementos lidicos em diferentes abordagens, indo além do
entretenimento. Com o objetivo de incorporar a linguagem da cultura digital dos jogos e valorizar a imersao dos alunos
em ambientes virtuais que promovam o conhecimento de contetidos de sala de aula, propomos os Jogos Olimpicos
Digitais do Instituto Federal, doravante denominado JODIF. O presente projeto fomentou a JODIF 4.0 e foi conduzido
em cinco etapas: primeiramente, realizou-se uma revisdo bibliografica a fim de adquirir um embasamento tedrico sobre
a gamificagdo e sua aplicagdo; em seguida, na segunda etapa, selecionaram-se os jogos que fariam parte da quarta
edigdo da JODIF, baseando-se em seu potencial para impulsionar o processo de ensino-aprendizagem; na terceira ctapa,
planejou-se o evento JODIF, definindo-se seu formato, a distribuigdo dos jogos, a divulgacdo e as inscrigdes; na quarta ¢
quinta etapa, por fim, procedeu-se a realizagdo da JODIF 4.0 e a analise dos resultados do projeto e de seu impacto na
instituigdo. Durante essa fase de analise, pode-se observar o impacto positivo que a JODIF 4.0 teve em 2022, ao servir
como promotora de um momento de integragdo entre os alunos e ao demonstrar os efeitos benéficos da gamificacao,
que ndo se limitam ao evento em si, mas também incentivam os professores a adotarem metodologias de ensino ativo
em suas salas de aula. A JODIF ¢ e continuard sendo um exemplo dos resultados positivos da associacdo entre
gamificagdo e ensino, sendo hoje uma referéncia dentro do IFSERTAO-PE.
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