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Resumo: A superacdo dos gaps no processo de ensino e aprendizagem perpassa pelo
desenvolvimento de uma “pedagogia empreendedora”, caracteristica transversal que
exige uma mudanc¢a cultural na metodologia convencional de ensino-aprendizagem.
Nessa, o professor é um desafiante e os alunos desafiados, envolvidos, estimulados a
criar e resolver os desafios. Isso em conformidade com o propésito de formar pessoas

capazes de inovar, criar, cooperar, aproveitar oportunidades. Neste contexto, a Unoesc
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Chapecd, visa inovar na forma de produzir conhecimento, oferecendo formas
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metodoldgicas diferenciadas. Uma das a¢des foi o desenvolvimento do Projeto de uma
Plataforma de Aprendizagem Gamificada e Colaborativa para Gestdo de Gaps no
Processo de Ensino e Aprendizagem, que oferece um ambiente de intera¢do online com
textos, videos, banco de questdes para aplicacdo de avaliagdes e simulados, por meio do
qual é possivel auferir resultados e potencializar a preparacdao dos académicos. Em
consonancia com o exposto, disponibilizar uma ferramenta tecnolégica acessivel e

valorizar a participagdo e desempenho dos usuarios é convergente com o interesse e

perfil de uma geracdo de estudantes que sao nativos tecnolégicos. Por isso a plataforma
permite acumular pontos pelo desempenho, tempo de uso e nimero de atividades
desenvolvidas, o que pode subsidiar oferta de certificacdo aos estudantes usuarios.
Como resultado, pretende-se que a articulacao da tecnologia com o ensino melhorem o
processo de aprendizagem, assegurando conceitos satisfatérios para os cursos ofertados
na instituicao.
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