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APRESENTACAO

O momento em que uma crianga € alfabetizada € um marco que vai gerar impacto em toda sua vida.
Quando falamos de alfabetizacdo, estamos falando do processo que vai inserir as criangas na sociedade e
as tornar parte de um grupo. Nesse sentido, € preciso que o professor reflita sobre 0 modo como promove
uma aprendizagem significativa em suas aulas, de maneira que ndo torne 0 momento, que deveria ser de
descontracdo e divertimento, em mais uma atividade de exercicio e repetigcao.

OBJETIVO

Entender a teoria de Ausubel sobre a aprendizagem significativa a fim de estabelecer estratégias didaticas
que influenciam de forma significativa na aprendizagem e conhecer diferentes propostas dentro da
gamificacdo aplicada a sala de aula.

METODOLOGIA

Os professores passaram por um momento formativo sobre as estratégias para uma aprendizagem
significativa e gamificacdo, sempre analisando como esse processo de ensino aprendizagem influencia de
forma eficaz para os professores e alunos. Apds a parte tedrica, foi proposto um momento mao na massa,
para a construcao de recursos pedagdgicos para motivar e explorar a criatividade de alunos.

RESULTADOS

Os professores mantiveram-se engajados na constru¢do de técnicas ludicas, de facil acesso para toda a
comunidade escolar. Além de desenvolver a imaginacdo e criatividade ndo s6 do docente, mas também do
discente.



