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GAMIFICACAO

A gamificagdo usa elementos e
mecanicas de jogos para tornar
atividades nao relacionadas a jogos
mais envolventes e motivadoras.
Ela inclui elementos como pontos,
niveis, recompensas e mecanicas
como competicdo e feedback
imediato. Seu objetivo € aumentar
0 engajamento, motivar 0s
participantes e  promover ©
aprendizado, personalizando a
experiéncia do usuario e muitas
vezes Incorporando elementos
narrativos. Essa estrategia e
amplamente utilizada em
educacao, treinamento, saude,
negocios e marketing.



JOGO DE CARTAS
UTILIZANDO
OPERACOES DE
ADICAO E
SUBTRACAO
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"\__ Objetivo do jogo J

Ao utilizar o Uno em gamificacao para
aprender operacbes matematicas, o objetivo é
combinar a diversao do jogo com a pratica de

habilidades matematicas. O Uno pode ser
adaptado de varias maneiras para incorporar
conceitos matematicos, como adicao,
subtragao, multiplicacao e divisdo. Os
jogadores podem ser desafiados a resolver
problemas matematicos antes de jogar uma
carta ou a utilizar as cartas como ferramentas
para praticar calculos mentais. Isso torna o
processo de aprendizagem mais interativo e
envolvente, incentivando os alunos a
aplicarem suas habilidades matematicas de
uma forma divertida e competitiva.



INFORMAGCOES E REGRAS DO JOGO

e O professor devera separar
as cartas com numero de 0 a
10 de uma sé cor;

* A crianca vai sortear duas
cartas para montar a conta;

e Apé6s o sorteio, a criancga ira
procurar nas cartas
separadas o resultado da
operacao montada



EXEMPLO
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REFERENCIAS:

DISPONIVEL EM: https://www.youtube.com/watch?
v=94GChF2JUKE ACESSO EM 26 DE MAIO DE 2024




