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Apresentacao

Ola! Esta cartilha tem como objetivo trabalhar a aplicacdo da
gamificacdo na escola, além de apresentar como seu uso pode
melhorar a forma de transmitir o contetdo. Pretende-se elucidar a
elaboragao de aulas, dentro do formato proposto, para que os alunos
aprendam jogando.

Este material possibilita que os docentes aprendam a
desenvolver atividades gamificadas e conhegam os elementos
de jogos que podem ser utilizados para tornar as atividades mais
criativas, com aincumbéncia de tornar o processo de aprendizagem
mais prazeroso. Tais recursos permitem que os alunos aprimorem
seus resultados na escola, fator que contribui diretamente para
formacéo intelectual do discente.

A cada capitulo desta cartilha vocé encontrara dicas para comecar
a utilizar a gamificagdo, assim como também melhorar as praticas
educacionais de ensino com atividades que busquem a interacéo e a
participacdo em equipe.

Lembre-se que é preciso ter dedicagcdo e compromisso na
leitura desta cartilha para que vocé possa conhecer os beneficios e
aplicabilidade da gamificagdo no ambiente educacional.

Bons estudos!!
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O que é gamificagao?

A gamificagcdo vem se tornando um instrumento eficiente para
melhoria do ensino e aprendizagem, visto que é necessario encontrar
alternativas para reinventar a forma de desenvolver as atividades
educacionais, visando assim, atrair a atengao dos alunos.

A gamificagdo envolve a utilizagdo de elementos dos games
(mecanicas, estratégias, pensamentos) fora do contexto dos games,
visando motivar os individuos a acao, facilitando na solugcdo de
problemas e proporcionando uma melhor aprendizagem (KAPP, 2012).

)
o] )

Fonte: Adaptado de Busarello (2016)
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O que é gamificagao?

A figura acima evidencia o conceito de gamificacdo, mostrando
que ela permite o estimulo a resolugéo de problema e que busca a
interatividade por meio de regras e desafios, ou seja, sao utilizados
elementos de jogos para buscar criar atividades mais criativas, que
melhorem o processo de ensino e aprendizagem.

Além disso, é por meio desta pratica que se pode desenvolver
atividades para tornar o ambiente de sala de aula mais atrativo. Assim,
a gamificagao traz alguns beneficios na sua aplicagédo na educacao,
tais como:

e Melhora a memoaria dos alunos;

e Desenvolve a autonomia,

e Torna os estudantes mais concentrados no
desenvolvimento das atividades;

e Permite que os alunos tenham melhores resultados
escolares;

e Possibilita a renovacdo no processo de ensino e
aprendizagem;

e Estimula a interatividade.

Esses beneficios demonstram que utilizar atividades gamificadas
possibilita que os alunos desenvolvam n&o sé sua memoria, mas
também influencia, positivamente, para que eles obtenham melhores
resultados escolares.

[ 111



O que é gamificagao?

Gamificagdo

Fonte: Elaborado pelos autores (2020)

A imagem acima evidencia como a gamificagao contribui para o
estimulo da interagao, a tomada de decisao e os resultados dos alunos,
fortalecendo assim, o processo de aprendizagem. Portanto, esses séo
0s quatro principais beneficios de sua utilizagdo no ambiente escolar.

Estas atividades também podem contribuir para o desenvolvimento
de novas metodologias de aprendizagem que estimulem os alunos
a participarem ativamente das aulas, proporcionando, dessa forma,
melhores resultados académicos.

A gamificacdo vem se tornando um instrumento para melhoria
no processo de ensino nas escolas, tornando as atividades mais
interativas por meio da utilizagdo de elementos de jogos, como os
apresentados nesta imagem a seguir:

[ 12 1



O que é gamificagao?
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Fonte: https://br.freepik.com/vetores-premium/conceito-de-
amification-de-vetor-em-estilo-simples 4479167.htm

Para Alves (2015), essas sao atividades divertidas que podem
atrair diferentes publicos de diversas idades. Porém, a participagao
esta diretamente ligada aos contetdos apresentados as pessoas e a
forma que a aprendizagem € motivada. Por isso, € necessario utilizar
os elementos que: atraiam a atenc¢ao dos alunos, tornem as atividades
mais interativas, estimulem a participacdo e tomada de decisao dos
alunos em sala de aula.

[ 13 1
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O que é gamificagao?

A gamificagdo possibilita, ainda, o desenvolvimento das praticas
educacionais que buscam impulsionar o ensino e aprendizagem dos
alunos, a partir de novas metodologias aplicadas pelos professores,
tanto na elaboragcdo de atividades, quanto na transmiss&o dos
conteudos nas escolas. A seguir, leia a dica de atividade.

[ 14 1]
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Game x Gamificagao

A gamificagdo envolve a utilizagdo de mecanicas, dindamicas e
estéticas de games, ou seja, aspectos que sao utilizados em outros
contextos que nao sao jogos em si, sendo importante destacar que
quando participamos de um processo gamificado, nao significa que
estamos participando de um jogo, mas sim que estamos obtendo suas
caracteristicas para alcangar os mesmos beneficios conquistados
pelos aspectos presentes (VIANNA, 2013).

Ademais, essa proposta vem sendo utilizada para o engajamento
dos alunos nas tarefas disciplinares que julgam enfadonhas. Com a
implantagédo dos jogos, o aprendizado pode tornar-se mais prazeroso e
divertido, por isso, a gamificagdo tem o objetivo de elaborar ou agregar
conhecimento ao usuario a uma determinada tarefa, processo ou
produto, visando despertar emocdes positivas, estimular as pessoas,
analisar habilidades ou apresentar vantagens, como gratificagdes fisicas
ou virtuais apos a concretizagao de tarefas (PANTOJA; PEREIRA, 2018).

N ./
il

AN
160

Fonte: https://saga.art.br/diferencas-entre-game-e-gamificacao/

Na gamificagdo, o objetivo é incentivar o usuario a ter o chamado
comportamento de jogador, ou seja, com foco na execugéo das tarefas, na
realizacéo de diversas tarefas ao mesmo tempo sob pressao, no trabalho
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Game x Gamificagéao

a mais sem apresentar descontentamento, buscando tentar novamente
quando surgirem falhas (LIU, ALEXANDROVA, NAKAJIMA, 2011). Pode-
se afirmar que ainda tem uma importancia no engajamento dos estudantes
de maneira divertida e descontraida, instigando fortes caracteristicas do
ser humano, a exemplo da cooperacao e da competitividade.

Por sua vez, os games correspondem a jogos digitais, os quais tem
como fungao o entretenimento, sendo bastante popular entre publicos
de diversas idades. Sdo poderosas ferramentas para impulsionar
a aprendizagem dos alunos em diversas areas do conhecimento
(FARDO, 2013).

Levando-se em consideracdo que os games sao ferramentas
utilizadas para motivar e engajar seus usuarios, fazendo com que fiquem
horas realizando uma determinada tarefa, com o intuito de atingir um
objetivo, existe a possibilidade de aprimorar o processo de aprendizagem,
engajando aos usuarios a passarem mais tempo interagindo com o meio,
com a situag&o e com outros individuos, gerando mais resultados reais,
garantindo desta forma, uma maior experiéncia e maior aprendizado.

Para Mattar (2010), saber aprender, trabalhar em grupo,
colaborar, compartilhar, ter iniciativa, inovagao, criatividade, senso
critico, saber resolver problemas, tomar decisdes rapidas e baseadas
em informagbes geralmente incompletas, lidar com a tecnologia,
ser capaz de filtrar informacgdes, dentre outras, sdo habilidades que,
em geral, nao sao ensinadas nas escolas. Os games desenvolvem
essas e outras habilidades e competéncias necessarias, que serao
de extrema importancia para os profissionais no mercado de trabalho.

Além disso, existem principios de aprendizagem que 0s jogos
desenvolvem, sendo estes: identidade, interagao, producao, riscos,

[ 17 1



Game x Gamificagao

problemas, desafios e consolidagao. Esses principios sao possibilidades
que permitem um processo de aprendizagem contextualizado, com
maior envolvimento entre os jogadores e outros individuos (GEE, 2009).

-L}I.:‘WﬂmJ e
s L Hermidae £ 9 opmgonbz o8 vk o
traalen s fol eamepe di A0eci
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Fonte: Adaptado de GEE (2009)

Por sua vez, o jogo € uma atividade inerente ao instinto natural
do ser vivo de se relacionar, se divertir e se preparar para atividades
complexas que acontecerao no futuro, e é anterior a cultura, tendo
essa evoluida para o jogo. O jogo esta presente na vida dos individuos
de todas as idades e, com seus elementos e estratégias, levam aos
jogadores a um objetivo unico, que é a sensagao de prazer, resultante
do alcance de uma meta, aliado ao divertimento que o processo traz

[ 18 1



Game x Gamificagéao

(HUIZINGA, 2000).

A bola, por exemplo, ndo € um jogo, e sim um brinquedo, um
equipamento. Mas, uma vez inserida em uma quadra com outros
equipamentos e um conjunto especifico de regras, é possivel criar
diversos jogos com ela: ténis, futebol, volei, basquete etc.

As regras servem para adicionar as atividades um conjunto de
elementos de game design. Observe o exemplo do futebol, em que
encontra-se a competicdo entre as equipes, o desafio de fazer o gol
ou de impedir que ele seja feito.

Por isso, a utilizagdo da gamificacdo permite o aumento do
engajamento dos estudantes em tarefas reais, como estudar e
conseguir resolver problemas. Quando é aplicada, a tarefa passa a
ser, em certo grau, uma brincadeira, mas os resultados gerados por
ela séo reais.

Dessa maneira, a gamificagdo tem se mostrado bastante atrativa
na educacgao, possibilitando que alunos e professores possam
interagir entre si, melhorando, dessa forma, o processo de ensino
e aprendizagem, com a aplicagdo de mecanismos de jogos no
desenvolvimento de atividades educacionais.

DICA DE ATIVIDADE

Crie uma aula diferente, unificando diferentes assuntos por meio de uma
caca ao tesouro. O objetivo da sua aula seré estimular a participacéo dos
alunos e ainteragdo no desenvolvimento e conclusdo da atividade.

Vamos ao trabalho!

[ 19 1






Elementos de jogos

Conforme destacado anteriormente, a gamificagao utiliza elementos
dos jogos. Esses elementos permitem que as atividades criadas e
aplicadas em sala de aula tornem-se mais interativas e dinamicas.

O professor, como formador do conhecimento, pode utilizar os
elementos de jogos que desejar para tornar sua disciplina ou conteudo
mais dinamico, sendo necessario adapta-los de acordo com o objetivo
de cada conteudo abordado. No entanto, € importante que depois de
aplicada a atividade gamificada, seja registrado o feedback dos alunos
para verificar se a utilizagdo dos elementos contribui para o engajamento
da turma e fixacdo dos conteudos abordados em sala de aula.

A seguir, tem-se a representacdo dos elementos de games, os
quais permitem que o produto final criado produza uma experiéncia
mais proxima de um jogo completo. Esses elementos evidenciam que
num jogo é necessaria a constru¢ao de regras e objetivos para que o
participante possa ter um feedback sobre a atividade desenvolvida.

regres (1) JOGO ﬁw
1

Fonte: Silva, Sales e Castro (2019)
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Elementos de jogos

Os objetivos em um jogo sao necessarios para que o participante
alcance o que deseja, assim, como S30 necessarias as regras para
que haja controle e limite as ag¢des dos jogadores no alcance do
objetivo, que é vencer o jogo.

Um elemento também necessario nos jogos é o feedback. Nele,
0os jogadores podem visualizar seu desempenho e verificar como
estdo interagindo para alcangar os objetivos que a atividade propde.

Werbach e Hunter (2012) apresentaram trés tipos de elementos
(dindmicas, mecéanicas e componentes) para o desenvolvimento de
atividades gamificadas. A Figura abaixo apresenta uma piramide,
destacando o que envolve cada elemento deste tipo de atividade.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012)
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Elementos de jogos

Essa piramide demonstra a existéncia de varios elementos
que podem ser utilizados para tornar as atividades gamificadas. E
incumbéncia do professor a escolha de quais desses elementos sao
mais interessantes em suas aulas e quais trardo um retorno mais
positivo para melhoria nos resultados dos alunos.

Zichermann e Cunningham (2011), evidenciam que a mecénica de
um jogo envolve ferramentas que sdo capazes de produzir respostas
significativas aos jogadores, tais como:

¢ Pontos: um prémio que pode ser utilizado para diferentes
propositos, servindo para estimular o jogador;

¢ Niveis: indica o progresso do jogador;

e Medalhas: envolve uma representagdo grafica de
conquista do jogador ao realizar uma especifica tarefa;

e Placar: utilizado para realizar comparagdes;

e Divisas: corresponde a elementos simbdlicos, como
distintivos, que marcam os objetivos e o progresso do
jogo;

e Integracdo: envolve a insercdo de jogadores
inexperientes no sistema;

e Desafios e missdes: permite que os jogadores recebam
indicadores do que deve ser realizado no jogo;

e Loops de engajamento: buscar manter emocdes
motivadoras para auxiliar o jogador no reengajamento
dentro da experiéncia do jogo;

e Personalizagao: possibilita que o jogador transforme e
modifique os itens do jogo;

[ 23 1



Elementos de jogos

e Reforco e Feedback: sdo informagbes fornecidas
ao jogador pelo sistema do jogo para apresentar 0s
resultados conquistados.

Essas ferramentas podem contribuir para que o professor utilize
algumas delas para o desenvolvimento das atividades gamificadas em
sala de aula. Lembre-se que os elementos sdo meios para fortalecer
o desenvolvimento e aplicacdo das atividades em sala de aula.
Eles permitem que o professor torne a aprendizagem em sala mais
prazerosa, envolvente, impulsionando que o aluno tenha vontade de
participar e interagir sobre o conteudo trabalhado. A seguir, veja a
préxima dica de atividade.

[ 24 ]
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Como aplicar a gamificagdo na escola

A escola vem buscando novas alternativas para engajar os alunos
no processo de ensino e aprendizagem. Uma dessas alternativas, € a
utilizacao de atividades gamificadas, as quais utilizam elementos de
jogos que permitem ao aluno uma maior interagao no desenvolvimento
das atividades escolares.

Entende-se que jogar influencia diferentes aspectos positivos
além da aprendizagem, a exemplo dos: cognitivos, culturais, sociais e
afetivos. E por meio do jogo que se aprende a arte da negociagéo em
um ambiente com regras. Ele também estimula o trabalho em equipe,
e caso sua utilizagcdo seja na escola, contribui para que os alunos
sejam mais colaborativos entre si e tomar decisdes em conjunto para
selecionar melhor opgao disponivel (TOLOMEI, 2017).

Destarte, é importante aplicar atividades gamificadas na escola,
visando a interagdo dos alunos com os conteudos trabalhados em
sala de aula. Para isso, € preciso definir objetivos e metas a serem
alcancados na execucdo dessas atividades. Existem algumas
orientacdes que podem contribuir para gamificar a sala de aula, tais
como:

e Utilizar o aluno como parceiro para construir o design da
gamificagao;

e Criar desafios;

e Ofertar recompensas;

e Receber sugestbes de melhoria;

e Dispor de feedback rapido;

e Apresentar 0 progresso na atividade.

[ 26 1



Como aplicar a gamificagdo na escola

Conforme pode ser visto nas orientagdes apresentadas, o
professor pode e deve estimular o aluno a participar da construcao
do design das atividades gamificadas, tendo em vista que ele pode
contribuir com melhorias que tornem a atividade mais atrativa para os
demais colegas.

Além disso, € interessante criar desafios ou missdes que
permitam aos estudantes buscarem o alcance de objetivos, gerando
no final da atividade, o recebimento de uma recompensa (medalha,
pontos, mudanga de nivel) para progredir no processo de ensino e
aprendizagem de uma determinada disciplina.

Na disciplina Introducéo a Logistica, por exemplo, pode-se criar
um roteiro destacando um cenario de uma fabrica, onde o aluno
tera que concluir algumas missdes. Essas missdes podem envolver
0s processos de uma fabrica ou o processo de fabricagdo de um
determinado produto que os alunos ja tenham conhecimento ou até
mesmo estudado. A cada misséo concluida, o aluno pode subir de
nivel, e no final, ele pode ganhar uma recompensa, que pode ser uma
pontuacdo na disciplina, uma medalha ou algum outro componente,
conforme foi apresentado na piramide dos elementos das atividades
gamificadas (ver Figura 3).

As atividades podem ser utilizadas pelos professores que desejam
trabalhar a gamificagdo como forma de melhorar suas aulas, bem
como tornar as atividades de uma disciplina mais interativas em sala
de aula. Cada atividade pode ter um comego, meio e fim, como num
jogo com metas, obstaculos, desafios, premiagdes, conforme pode
ser visualizado na imagem a seguir.
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Como aplicar a gamificagao na escola

Fonte: https://blog.wagglbrasil.com/o-qgue-e-gamificacao/

Na escola, € possivel seguir algumas orientagcdes para criar
atividades gamificadas. A seguir, sdo apresentadas quatro dicas
com exemplos que podem auxiliar na utilizacdo de atividades mais
interativas para que ajudem aos discentes compreenderem um
determinado assunto com maior facilidade.

[ 28 1
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Como aplicar a gamificagao na escola

* Definir nm objetivo da anla
* Exemplo: Utilizar wm caga ao tesouro

* Criar personagens para os alunos
* Exemplo: Cada alimo enar o seu avatar

= Desenvobver um roteiro de wma atividade
* Exemplo: Criarmigsdes ou desafios muma atividade

* Desenvolver questionarios
* Exemplos: Criar quiz rapidos sobre o contennido. esmdado

Fonte: Elaborado pelos autores (2020)

Essas orientagdes mostram que podem ser utilizadas diferentes
atividades e elementos para explorar melhor os conteudos trabalhados
em sala de aula. Cada professor pode montar sua estratégia para
trabalhar os conteudos de maneira mais ludica, destacando a
importancia de cada disciplina para a formacéo do aluno.

Para aplicar a gamificagdo na escola busque seguir as dicas
apresentadas e utilize os elementos de jogos que desejar para
aprimorar o desenvolvimento das préticas de ensino. Essas
iniciativas ampliam as relagdes entre professor e aluno no ambiente
escolar. A seguir, veja a ultima dica de atividade desta cartilha.
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Como aplicar a gamificagao na escola
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