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Realizacao



JPRESENTAGAD

Nos dltimos anos, muitas investiga-
¢oes vém sendo conduzidas para analisar a
aplicabilidade dos jogos e seus conceitos na
area educacional. De forma semelhante, a
gamificagao, que compreende o uso de me-
canicas e dinamicas de jogos em situacoes
de ndo jogo, também tem sido bastante
pesquisada no contexto da educacao. Di-
versas investigacoes (NETO; SILVA; BITTEN-
COURT, 2015; GONCALVES, 2016; BRITO;
MADEIRA, 2017; CUNHA et al., 2017; SILVA,
2017; CONEJO; GASPARINI e HOUNSELL,
2019; LOPES, et al,, 2019; MOMBACH;
SOUZA; ROSSI, 2019; SILVA; RODRIGUEZ;
ROCHA, 2019) tém apontado que a gami-
ficacao pode ser adotada em sala de aula,
embora alguns professores acreditem que
essa estratégia de aprendizagem exigiria a
aplicacao de muitas Tecnologias da Informa-
cao e da Comunicacao, e que o ambiente da
escola pablica nao seria propicio para isso.

Nesse sentido, o presente livro visa a
trazer, de forma lGdica, os conceitos da ga-
mificacao e sugerir um conjunto de passos,
devidamente sistematizados, que podem
guiar o professor na organizacao dessa
estratégia pedagogica. Assim, pretende-se
propiciar ao profissional da educacao que
a aplique, tanto servindo-se de recursos
tecnologicos quanto em ambientes desplu-
gados.

Gracas a seus elementos, a gamificacao
oferece maltiplas vantagens ao contexto
educacional, pois com ela é possivel motivar
e engajar os estudantes em seu processo de

aprendizagem. Além disso, pode ser utiliza-
da como um instrumento para incentivar o
desenvolvimento de habilidades e de com-
peténcias, como prevéem a Base Nacional
Comum Curricular (BRASIL, 2017) e a Lei

de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional
(BRASIL, 1996).

Através das dinamicas e comporta-
mentos da gamificacao é possivel incentivar
habilidades e competéncias necessarias no
século XXI. Nesse contexto, Tarouco (2013)
argumenta que é necessario observar trés
categorias: “Dominio de temas centrais’,
"Habilidades de aprendizagem e inova-
cao” e “Habilidade com informacao, midia
e tecnologia” No contexto da gamificacao
como estratégia de aprendizagem, o ponto
essencial tem relacdo com a aprendizagem
propriamente dita, sendo que as:

“Habilidades de aprendizagem e inovagao
sao cada vez mais reconhecidas como as que
distinguirao os alunos preparados para uma vida
e ambiente de trabalho cada vez mais complexo
no século XXI e aqueles que ndo estao preparados.
A énfase na criatividade, o pensamento critico e
a colaboracao é essencial para que os estudan-
tes atuem de forma competente. A capacidade
de pensar criativamente, trabalhar criativamente
com outros, implementar inovagdes para resolver
problemas de forma eficaz e usar uma aborda-
gem sistémica para analisar e avaliar evidéncias,
argumentos, pontos de vista e crencas para tomar
decisoes sao algumas das habilidades a serem
desenvolvidas. No que tange a comunicacgao e
colaboragao, destaca-se a habilidade para articu-
lar ideias, usar efetivamente a comunicacao oral,
escrita e ndo verbal em diferenciados contextos
e usando mdltiplas midias e tecnologias, bem
como a habilidade de ouvir efetivamente, decifrar
significados (conhecimento, valores, atitudes e

intencoes).” (p. 299)



Além das supra-citadas, considerando-
-se a perspectiva da educacao profissional e
tecnologica, no Catalogo Nacional de Cursos
Técnicos (MEC, 2016), muitas das habilida-
des profissionais esperadas dos egressos
desses cursos podem ser aprimoradas ao
utilizar a gamificagao.

Esse livro esta organizado em oito ca-
pitulos que estabelecem uma analogia com
0s niveis dos jogos, 0s quais sao utilizados
para simbolizar o progresso dentro da ga-
mificacao. Eles podem ser usados como um
“marcador’, indicando aos jogadores em que
ponto da experiéncia de jogos eles estao
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

O capitulo “"Antes da Jornada” introduz a
storytelling, que guiara o leitor, apresenta o
modelo de gamificagao selecionado, e dis-
corre sobre a estrutura central do sistema
gamificado, ou seja, a Triade PBL (pontos,
emblemas e quadros).

No Nivel 1 sao expostas algumas defini-
cOes de gamificagao e como ela se relaciona
com os conceitos de jogos e brincadeiras.
Neste nivel, introduz-se igualmente o mo-
delo PLEA - PLanejamento, Execugao e
Avaliacao de tarefas (ROSARIO, 2004a), e
algumas consideragoes sao tecidas a res-
peito da importancia da autorregulacao da
aprendizagem. Por fim, sao descritos os
quatro tipos de cartdes criados (elementos,
mecanicas, dinamicas e comportamentos)
que permitem projetar e sistematizar uma
experiéncia gamificada.

No Nivel 2 é tratado o conceito de
elemento, trazendo também os elementos
classicos da gamificacao através de car-
toes de elementos classicos. Na sequéncia,
descrevem-se, no Nivel 3, alguns exemplos
de mecanicas, visando a introduzir uma
abordagem mais ltdica para o planejamento
dessa estratégia.

O Nivel 4 expoe algumas das dinamicas
que podem ser usadas em uma estratée-
gia gamificada. Na verdade, para este livro
em particular, privilegiaram-se dinamicas
que possibilitam explorar as habilidades do
século XXI necessarias aos estudantes dos
mais diversos niveis de ensino. No Nivel 5
sao abordados, por sua vez, os comporta-
mentos desejados, sendo que trés deles fo-
ram priorizados para o contexto deste livro:
empatia, auto eficacia e gestao do tempo.

O Nivel 6 descreve uma das formas
de aplicar o PLEA no planejamento de uma
estratégia gamificada, observando trés pon-
tos essenciais — planejamento, execucao
e monitoramento —, e avaliacao. O Nivel 7
esta estruturado de maneira a possibilitar
a aplicacao de todos os itens definidos nos
niveis anteriores, compondo, assim, uma
estratégia gamificada na pratica.

O Nivel 8 apresenta uma reflexao final
sobre a gamificacao e a sua aplicacao no
ambiente educacional, e relaciona a pesqui-
sa que deu origem ao presente livro.

Por fim, esperamos que este livro possa
contribuir para que docentes entendam a
distincao entre um jogo e a gamificacao, cuja
sistematizacao pode transformar o espago
da sala de aula, potencializando desenvolver
as habilidades e competéncias relativas ao
século XXI.

Os autores agradecem ao Instituto Fe-
deral de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do
Rio Grande do Sul (IFRS) pelo apoio finan-
ceiro concedido para publicacao deste livro,
através do Edital IFRS 36/2020.
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ANTES DA

Antes de comecarmos nossa jornada,
pensamos em contar um pouco do que esta
por vir e dar algumas sugestoes de como
vocé pode usar este livro. Este livro educa-
cional, aprovado pelas leis magicas vigentes
em Nosso pais, destina-se a nao-bruxos
iniciantes na Arte Ancestral da Gamificacao,
uma das disciplinas obrigatdrias nas escolas
de Formacao em Docéncia para Bruxas e
Magos da Primeira Ordem. De acordo com
o Ministério da Magia do Brasil, o uso dos
encantamentos disponiveis neste livro deve
ser realizado por professores e outros pro-
fissionais interessados em motivar, engajar
e incentivar comportamentos dos alunos
através dos elementos e pensamentos dos
jogos.

Este livro foi escrito utilizando uma es-
trutura sequencial baseada em storytelling,
em um sistema de gamificacdao baseado no
uso do modelo MDA (Mechanics, Dynamics
and Aesthetics - Mecanicas, Dinamicas e
Estéticas) para relatar a criagao de um pro-
jeto pratico de gamificacgao, utilizando como
estrutura central do sistema gamificado a
Triade PBL" (pontos, emblemas e quadros)
(KAPP, 2012; KAPP; BLAIR; MESCH, 2014;
ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

JORNADA

Como nao poderia deixar de ser, este
livro também foi encantado com a magia da
gamificacao, a qual tem como proposito de
auxiliar professores novatos e experientes a
planejar experiéncias de aprendizagem ga-
mificadas. Se vocé é um novato, sugerimos
que siga a sequéncia de estrutura proposta
pelo livro, pois cada etapa da sua jornada
elevara seu nivel de conhecimento em rela-
¢ao ao planejamento, execucado e avaliacao
de atividades educacionais gamificadas.
Segundo um dos maiores magos de todos
0s tempos em Design de Games, Jesse Schell
(2015), nao ha uma classificacao universal-
mente aceita para as diversas caracteristi-
cas presentes nos jogos; entretanto, mesmo
em um jogo simples, as mecanicas e dina-
micas possuem caracteristicas proprias que
partem de uma intencao. Nao existe magia
sem intencao. Desse modo, em nossa visao,
a gamificacao nao pode existir sem a inten-
cao do aluno em participar de forma ativa de
seu processo de aprendizagem, tampouco
sem a intencao do professor em usa-la de
forma pedagogica, devendo ele também
buscar autorregular seus comportamentos e
manter-se engajado no sucesso do projeto.

" PBL: do inglés Points, Badges and Leaderboard, que sao os trés elementos mais usados e reconhecidos em sistemas gamificados.




“ A JORNADA
DA GAMIFICAGAO




conceito de gamificacao foi de-
finido, pela primeira vez, pelos
pesquisadores Deterding, Dixon,
Khaled e Nacke (2011) no artigo
From Game Design Elements to Gamefulness:
Defining ‘Gamification”. Para os autores, a
gamificacao refere-se ao uso do design,
dos elementos e caracteristicas dos jogos
em contextos nao relacionados ao jogo,
independentemente das inten¢oes de uso
especificas, da situacao ou dos meios de im-
plementacao. A gamificacao utiliza o pensa-
mento e @ mecanica de jogos para envolver
0s usuarios e resolver problemas (ZICHER-
MANN; CUNNINGHAM, 2011) e, quando
empregada adequadamente, tem o poder
de engajar, informar e educar (KAPP, 2012).

Para definir jogo, utilizaremos os con-
ceitos trazidos por Huizinga (2007), nos
quais este aponta que o jogo é uma ativi-
dade voluntaria, temporaria e com orien-
tacao propria. No circulo do jogo (também
conhecido como circulo magico), as leis e
0s costumes da vida quotidiana perdem a
validade. Nele, somos diferentes e fazemos
coisas diferentes, o erro pertence ao jogo,
que pode ser repetido a qualquer momen-
to. “Todo jogo tem suas regras. Sao estas
que determinam aquilo que ‘vale’ dentro do
mundo temporario por ele circunscrito. As
regras de todos 0s jogos sao absolutas e

nao permitem discussao” (HUIZINGA, 2007,
p. 14). Ou seja, um jogo sem regras ou obje-
tivos nao passa de uma brincadeira.

Deterding et a/(2011) classificaram a ga-
mificacao posicionando-a entre dois eixos
(figura 1). O eixo horizontal traz a medida
em que um jogo esta completo (o jogo em
si, formado por suas partes) até os elemen-
tos que o compoem, e o eixo vertical, que se
diferencia entre brincadeira (livre e descon-
traida) e o jogo definido (formal). Assim, a
gamificagcao pressupoe o uso de elementos
dos jogos, sem que o resultado final seja um
jogo completo (FARDO, 20133, 2013b), onde
a ludicidade nao se sobrepde aos conceitos
fundamentais dos jogos, tais como regras e
objetivos estabelecidos, 0s quais sdo acei-
tos de forma consciente e voluntaria pelos
participantes. Da mesma forma, apesar das
diferentes visoes sobre a forma de classi-
ficacao e escolha dos elementos que com-
poem uma atividade usando a gamificacao,
e o proprio uso da abordagem, nao deve
sobrepor sua intencao em relagao aos obje-
tivos de aprendizagem. Sao as intencdes do
professor, ou do designerinstrucional e de
aprendizagem, que permitem que os ele-
mentos sejam transformados nas mecani-
cas, dinamicas e comportamentos.

e

—_————

Figura 1 - Posicionando a Gamificacao em Eixos
Fonte: Adaptada de Deterding, Dixon, Khaled e Nacke (2011)
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Colaborando neste sentido, Zicher-
mann e Cunningham (2011) destacam que
outro aspecto para entender as motivacoes
dos jogadores inclui questionar de onde
elas vém. Segundo esses autores, de modo
geral, a motivacao é dividida pela psicolo-
gia em dois grupos: intrinseca e extrinseca.
Motivacoes intrinsecas sao aquelas que
derivam de nosso eu principal e nao sao
necessariamente baseadas no mundo que
nos rodeia. Trata-se de desejos e anseios
intimos que representam valor ou satisfa-
cao pessoal na tarefa por estar alinhados
com os objetivos pessoais. Por outro lado,
motivacoes extrinsecas sao alimentadas,
principalmente, pelo mundo a nossa volta,
como o desejo de ganhar algo nao relacio-
nado diretamente a atividade ou acao em
si. Consistem em valores externos ao indivi-
duo, que podem ser utilizados como etapas
intermediarias necessarias para alcangar
anseios intimos ou satisfacao pessoal nao
encontrados em uma tarefa. E possivel
agregar elementos de motivacao extrinseca
para um individuo realizar tarefas ou atingir
objetivos intermediarios que o aproximem
de seus objetivos pessoais.

\

Segundo Kapp (2012, 2013), a gamifi-
cacao pode ser dividida em duas categorias:
estrutural e de contetdo. A gamificacao de
tipo estrutural acontece quando os elemen-
tos de jogos sao utilizados para impulsionar
os alunos através de contetdo sem que haja
alteracao. Ja aquela de contetdo tem lugar
quando a aplicacao de elementos, meca-
nicas e game thinking serve para alterar o
conteldo e torna-lo, assim, mais parecido
com um jogo. Neste sentido, a gamifica-

cao estrutural preocupa-se sobretudo em
como o aluno ira interagir com o conteldo,
enquanto a gamificacao de conteddo atua
diretamente sobre os diferentes tipos de
conteldos e conceitos (ALVES, 2015).

Cabe lembrar que a gamificagao re-
fere-se ao uso de design, elementos e ca-
racteristicas dos jogos em contextos nao
relacionados ao jogo (DETERDING et al,
2011). Logo, para criar experiéncias usan-
do esta abordagem, nao é preciso ser um
grande jogador. No entanto, quanto mais
conhecimento se tem sobre a estrutura dos
jogos, maior sera o conjunto de elementos,
mecanicas, dinamicas e comportamentos

Imagine que uma aluna tem o sonho de ser astronauta e
conhecer outros planetas (motivacao intrinseca). Apesar de
motivada para estudar sobre estrelas e planetas, o0 mesmo
ndo acontece quando se trata de estudar outros contetdos
nos quais ela ndo consegue visualizar a relagao direta com seu

sonho. Assim , foi proposto a ela que, para cada aprovacao

em conteudos nos quais ela ndo se sente motivada, ela sera
premiada com uma visita a um planetario ou museu de sua
escolha. Isso da a ela uma motivagao extrinseca, que a ajudara

a atingir seu sonho.

14




que farao parte da sua caixa de ferramentas
magicas. Apos compreender seu funcio-
namento, os elementos dos jogos podem
colaborar no processo de aprendizagem, em
um planejamento pensado “na experién-

cia de quem aprende e no que esta pessoa
precisa fazer com este aprendizado” (ALVES,
2016, p. 30), de forma a facilitar e acolher
as necessidades dos alunos em relacao aos
seus objetivos de aprendizagem.

W

NIVEL 1-1 PONTO DE PARTIDA

A sociedade da informacao exige cada
vez mais dos estudantes um papel de pro-
tagonismo e autonomia, porque mais im-
portante do que “consumir” a informacao
e saber buscar, selecionar e decidir o que é
essencial para a aprendizagem (ROSARIO
et al. 2000). Nesse contexto, entendemos
a gamificacao como uma ferramenta que
pode, além de motivacao e engajamento,
trazer outros beneficios importantes para
as praticas pedagogicas conduzidas em
sala de aula, tais como a autorregulacao da
aprendizagem.

A autorregulagao da aprendizagem € um
processo intencional, em que o aluno utiliza
estratégias para planejar, monitorar e avaliar
suas agoes visando o proprio aprendizado
(ROSARIO, 2004a, 2004b; FRISON, 2016),
mediante um processo ciclico, demarcado
didaticamente por trés fases: inicia com o
planejamento das acoes, segue com a exe-
cucao e finaliza com a autorreflexao (FRISON,
2016). Como consequéncia, o estudante
autorregulado tem comportamentos que

favorecem a qualidade do aprendizado e
fortalecem as crencas pessoais de auto-efi-
cacia, assim como gerencia suas emogoes e
motivacoes (GANDA, 2018). De acordo com
Rosario (2004b), alunos necessitam conhecer
um maior numero de estratégias de autor-
regulacao da aprendizagem, saber como se
aplicam as diferentes situacoes e tarefas
concretas de aprendizagem, mas também
quando aplicar cada uma. Portanto, € es-
sencial adotar uma ferramenta que permita
organizar o planejamento, a execucao e a
avaliacao de atividades da aprendizagem.

Diante disso, para realizar um plane-
jamento e refinamento continuo no uso
das estratégias de gamificacao de maneira
autonoma, usaremos a ferramenta PLEA. O
PLEA, como a sigla indica, consiste em um
modelo e ferramenta propostos por Rosario
(2004a) para o PLanejamento, Execucao e
Avaliacao de tarefas. Esse modelo foi ba-
seado nas estratégias de aprendizagem
autorregulada identificadas pelos pes-
quisadores Zimmerman e Martinez-Pons
(1986) por meio de autorrelatos de estu-
dantes em seus contextos mais comuns
de aprendizagem: a sala de aula e o estudo
individual. Por estratégia de aprendizagem
autorregulada, entende-se as agoes dire-
cionadas a aquisicao de informacoes ou
habilidades que envolvem um proposito e a
autopercepcao do aluno da capacidade de
intervir intencionalmente em seu ambiente
(ZIMMERMAN; MARTINEZ-PONS, 1986). O
Quadro 1 descreve cada uma das 15 estra-
tégias numeradas por Zimmerman e Mati-
nez-Ponz (1986) e organizadas de acordo
com as etapas do PLEA.



ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM

1. Autoavaliagao
(...) as avaliacoes dos alunos sobre a qualidade ou progressos do seu trabalho

3. Estabelecimento de objetivos e planejamento
FASE DE (...) planejamento, faseamento no tempo e conclusao de atividades relaciona-

das a esses objetivos
PLANEJAMENTO

6. Estrutura Ambiental
(..) esforgos para selecionar ou alterar o ambiente fisico ou psicolégico de
modo a promover a aprendizagem

9-11. Procura de ajuda social
(...) as iniciativas e esforgos dos alunos para procurarem ajuda dos pares (9),
professores (10) ou outros adultos (11)

2. Organizacao e transformacao
(...) as iniciativas dos alunos para reorganizarem, melhorando os materiais de
aprendizagem

4. Procura de informacao
(..) os esforcos dos alunos para adquirir informacao extra de fontes nao-so-

FASE DE ciais quando enfrentam uma tarefa escolar

EXECUGAD

5. Tomada de apontamentos
(...) os esforcos para registar eventos ou resultados

8. Repeticao e memorizacao
(...) as iniciativas e os esforcos dos alunos para memorizar o material

15. Outros

(...) as declaragdes indicando comportamento de aprendizagem iniciado por
outras pessoas e todas as respostas verbais pouco claras. Subdivididas em
respostas indecifraveis (15.1), afirmacdes "reativas” (15.2) e afirmacoes "forca
de vontade" (15.3)

7. Autoconsequéncias
(...) aimaginacao ou a concretizagao de recompensas ou puni¢des para 0s
sucessos ou fracassos escolares

FASE DE
AVALIAGAD 12-14. Revisao de dados

(...) os esforcos-iniciativas dos alunos para relerem notas (12), exames
(13), livros de texto (14), a fim de se prepararem para uma aula ou para um
exercicio escrito.

Quadro 1- Estratégias de aprendizagem discriminadas em relacao as fases de autorregulacao da aprendizagem
Fonte: Adaptado de Rosario (2001, 2004a).



As estratégias de autorregulacao iden-
tificadas por Zimmerman e Martinez-Pons
(1986) foram classificadas por Rosario
(2004a) conforme as fases de Planeja-
mento, Execucao e Avaliacao das tarefas
desenvolvidas que compoem o PLEA, asse-
gurando um movimento ciclico e continuo
que as relaciona, como ilustra a Figura 2.
Simultaneamente, o processo é ativado em
cada uma das fases, reforcando a logica
processual autorregulatoria do modelo.

Figura 2 - Fases do PLEA
Fonte: Adaptada de Rosario (2004a).

O PLEA desponta como uma ferramen-
ta que possibilita trabalhar e identificar as
estratégias de autorregulacao da aprendi-
zagem. O modelo representado na Figura 2
foi revisado e adaptado pelos autores com o
proposito de inclui-lo como uma ferramenta
para o planejamento, execu¢cao/monitora-
mento e avaliagao de seu projeto de ga-
mificacao, e sera analisado no NIVEL6 - O
SISTEMA DO JOGO.

—_———————
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DESAFI0 DO NIVEL: CRIANDO
UMA ATIVIDADE

A producao de materiais e o planeja-
mento de atividades de aprendizagem per-
manece um grande desafio para os docen-
tes. Nesse sentido, para criar um ambiente
mais ltdico, € comum o uso ou adaptacao
das estruturas de jogos para introduzir
conteldos aos alunos, o que, por si so, nao
se configura como gamificacao. Compreen-
der como as mecanicas, as dinamicas e os
comportamentos dos elementos interagem
ajuda a entender como essas estratégias
podem ser aplicadas para favorecer o pro-
cesso de aprendizagem e, em muitos casos,
adicionar um pouco de diversao.

Um bom exemplo disso é o Jogo da
Memaoria. Segundo o Museu Historico e
Pedagogico Prudente de Moraes, o Jogo
da Memoria foi criado na China no século
XV e era formado por um baralho de cartas
ilustradas e duplicadas, com as seguintes
regras:

» (adafigura se repete em duas pegas
diferentes;

» Para comecar 0 jogo, as pegas sao pos-
tas com as figuras voltadas para baixo,
para que nao possam ser vistas;

» 0Ojogo termina quando o ultimo par for
recolhido.

» O vencedor é o participante com a maior
quantidade de pares ao término do jogo.

Em seu uso académico, essas ilus-
tracOes sao substituidas por conteldo,
formando pares de naturezas diversas:
graficos, imagens e textos complementares
disponibilizados virtualmente ou no formato
de cartdes (pecas).

Considere o seguinte cenario: o profes-
sor deseja criar uma atividade em que os alu-
nos possam reforcar os principais conceitos e
definicoes apresentados durante a aula sobre
um novo conteudo.

Tendo em conta o inicio desta nossa
jornada, vamos, aqui, criar um conjunto de
cartoes que servirao como uma atividade de
reforco para o reconhecimento de conceitos
e definicOes das Estratégias de Autorregula-
cao da Aprendizagem introduzidas anterior-
mente. A estrutura apresentada neste de-
safio podera ser adaptada em outros niveis,
bem como nas praticas pessoais do leitor.
Um esboco da versao do Jogo da Memoria
com os conceitos e definicoes apresentados
no Quadro 1 - Estratégias de Autorregu-
lacao da Aprendizagem, adaptado de Zim-
merman e Martinez-Pons (1986), pode ser
visualizado na Figura 3.



1. JUTOAVALIAGAD

12-14. PEVISAD
DE DADOS

(...) as avaliacoes
dos alunos sobre a
qualidade ou
progressos do seu
trabalho.

(...) 0s esforcos e
iniciativas dos alunos
para relerem notas,
exames, livros de texto
a fim de se prepararem
para uma aula ou para
um exercicio escrito.

(...) as iniciativas dos
alunos para reorgani-
zarem, melhorando os
materiais de aprendi-
zagem.

(...) as declaracdes indicando
comportamento de aprendi-
zagem iniciado por outras
pessoas e todas as respostas
verbais pouco claras.
Subdivididas em respostas
indecifraveis, afirmagoes
“reativas” e afirmacoes
“forca de vontade".

Figura 3 - Exemplo de Cartoes de Memoria usando Estratégias de Autorregulacao da Aprendizagem
Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.



Para que nao seja possivel identificar
diretamente os pares de cartoes, foram
removidos os nimeros de identificacao das
definicdes dos conceitos “12-14. Revisao
de dados” e "15. Outros’, Figura 4 , assim,

o leitor devera conhecer a relacao entre o
conceito e a definicao para saber se o par
revelado esta correto.

Agora, pense em como outros jogos
populares podem colaborar e orientar os

Figura 4 - Modelo para adaptacao de jogos
Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

alunos em relacao ao cenario desenhado

e crie uma atividade usando os conceitos

e definicoes sobre gamificacao apresenta-
dos até aqui. Algumas sugestoes de jogos
com potencial semelhante e que podem ter
sua estrutura aproveitada: Jogo da Velha,
Quebra Cabecas, Damas, Caca-palavras,
Palavras Cruzadas.

Utilize o quadro reservado abaixo para
a atividade.

Nome do jogo:

Como o jogo funciona? (regras, objetivos, o que deve
ser feito para vencer)

Qual é o Objetivo de Aprendizagem?

O que vocé aprendeu sobre a estrutura do jogo que poderia ser usado em uma atividade?

Descreva sua adaptacao da estrutura do jogo para utilizar na sua atividade:

Mao na Massa! Crie sua atividade usando papel e caneta ou de forma digital.




NIVEL 1-2 CARTOES DE PODER

W

No decorrer desta jornada em busca do
conhecimento da gamificacao, vocé encon-
trara os Cartoes de Poder que, combinados,
podem libertar grandes poderes e possibi-
lidades. Na gamificagao, os elementos dos
jogos podem ser considerados como blocos
de montar com caracteristicas especiais.
Eles podem ser visuais ou simbolizar algo
que nao existe no mundo real, configuran-
do-se como regras, comportamentos e
acoes, em um conjunto de intencoes que se
integram ao sistema de jogo. Em busca de
uma abordagem pratica para o uso da gami-
ficacao na educacao, foi elaborado um con-
junto de instrucoes organizadas em quatro
categorias de Cartoes de Poder (Figura 5):
Elementos, Mecanicas, Dinamicas e Com-
portamentos.

Podemos perceber, no esquema ilus-
trado pela Figura 5, que os elementos se
relacionam com as mecanicas, visto que sao
elas que ditam as regras funcionais de um
jogo. Estas, por sua vez, se relacionam com
as dinamicas que visam a manter a intera-
cao dos usuarios com as mecanicas do jogo.
As dinamicas, relacionadas aos comporta-
mentos, buscam impulsiona-los ou, entao,
0 estado emocional dos participantes. Os
elementos ainda se correlacionam aos com-
portamentos, através das caracteristicas de
comportamento ja existentes no elemento.
Uma vez que o mesmo ocorre no sentido
oposto da relacao, os comportamentos,
por seu turno, se conectam aos elementos,
criando uma oportunidade de balanceamen-
to para o ajuste do sistema de jogo, através
da inclusao de um novo elemento ou da
remocao de um elemento existente.

Figura 5 - Relacionamento entre as categorias dos Cartdes de Poder

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

ELEMENTOS

> @lMPDRM

MECANICAS |—> | DINAMICAS
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Nessa logica, os Cartoes de Elementos
representam a estrutura basica e funcional
de um elemento da gamificagao. Neles sao
encontrados o conceito geral, sindnimos e
variacoes, tipos e classificacoes, dicas, cui-
dados e uma ideia geral de como usa-los em
uma experiéncia de aprendizagem gamifica-
da. Esse tipo de cartao pode conter indica-
coes de como utilizar Cartoes de Mecanicas
para auxiliar na criacao das regras que estao
vinculadas a um elemento.

Os Cartoes de Mecanicas sao 0s com-
ponentes funcionais do jogo, ou seja, tra-
zem as regras que permitem orientar as
acoes dos alunos na direcao desejada. Eles
comportam, além do conceito geral, itens
da mecanica, resultados esperados, dicas,
cuidados e uma ideia geral de como usar
uma mecanica de forma adequada em seus
elementos correspondentes. Enquanto isso,
as mecanicas podem conter indicagoes do
uso de Cartoes de Dinamicas para auxiliar
no direcionamento de acoes e intencoes
relativas a criacao das mecanicas.

Os Cartoes de Dinamicas compreen-
dem a origem do comportamento dinamico
do sistema de gamificacao. Os cartdes de

dinamicas, de forma similar aos anterior-
mente citados, apresentam o conceito geral,
itens da dinamica, resultados esperados,
dicas, cuidados e uma ideia geral de como
usa-las a fim de impulsionar os alunos a
interagirem com as mecanicas. Esse tipo

de cartao pode conter indicac6es do uso de
Cartoes de Comportamento para auxiliar no
planejamento dos comportamentos deseja-
dos durante as dinamicas.

Os Cartoes de Comportamento cor-
respondem ao comportamento ou estado
emocional esperado dos alunos durante
uma determinada dinamica, ou mesmo
como orientacOes gerais para o sistema de
jogo, trazem o conceito geral, caracteristi-
cas, resultados esperados, dicas, cuidados
e uma ideia geral de como incentivar este
comportamento ou estado emocional nos
alunos. Esses cartoes podem ser utilizados
para a escolha ou criacao de Cartoes de
Elementos que podem ajudar a equilibrar e
fazer o balanceamento do seu sistema de
gamificagao.






* ELEMENTOS = %




lementos sao blocos de montar.
Segundo Deterding (2011), devem-se
identificar os elementos de gamifica-
# cao como um conjunto de blocos de
construgao ou como recursos compartilha-
dos por jogos para desempenhar um papel
significativo na jogabilidade e na experiéncia
de gamificacao. Os elementos podem ser
modificados, reorganizados e utilizados
livremente; em outras palavras, podem ser
agregados intencionalmente na criacao de
um novo elemento, de forma a contribuir
para atingir os objetivos de aprendizagem
contidos em uma atividade, ou unidade de

Sinénimos e variacoes: moedas, anéis, forga,
vida, pontuacao, XP etc.

“Pontos sdo uma forma de medida para rastrear
o comportamento, manter a pontuagdo e fornecer feedback.”
Zichermann e Linder, 2013

XP - Experiéncia: acompanham a experiéncia do jogador
ao longo do tempo.

Resgatavel: sdo pontos monetarios que vocé pode ganhar
e resgatar.

Reputacao: contribuem para estabelecer confianca entre
duas ou mais partes.

Habilidade: esses pontos denotam sua habilidade em
uma area especifica.

Karma: criam um caminho comportamental, geralmente
nao sao resgataveis.

aprendizagem, que busque promover pro-

positadamente processos autorregulatorios.

A seguir sao disponibilizados os car-
toes relativos aos elementos selecionados
para integrar este livro, entre eles: pontos,
niveis, emblemas, quadros de classificagao,
contacao de historias e feedback. Note que
existe a definicao de um cartao chamado
“Elemento Genérico”, que pode ser criado
pelo professor para introduzir [qualquer]
outro elemento que nao tenha sido planeja-
do no escopo deste livro.

-Devem ser proporcionais a sua importancia e
significado para os objetivos de aprendizagem

-0s métodos para pontuar tarefas e atividades
devem ser explicados antecipadamente

-tente atribuir os valores de forma agrupada

CUIDADOS

- procure nao retirar pontos por erros: isso pode
causar desanimo e diminuir a motivacao dos
alunos

COMO USAR

1 - escolher o tipo de estrutura de pontos
2 - usar mecanica de pontuacao

3 - planejar acdes ou eventos para os pontos

4 - fornecer e receber feedback aos alunos
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EMBLEMAS .

“Emblemas atendem a vdrias funcées individuais e sociais, depen-
dendo da natureza das atividades e do contexto, podendo servir
como agradecimento, identificacdo, realizagoes e outros.”
Churchill e Antin, 2011

SINONIMOS E VARIAGOES
crachds, medalhas, troféus, fitas, tag, escudo, ...

TIPOS E CLASSIFICACOES
Defini¢ao de Metas: desafia e motiva os usuarios a atingir a marca
definida para eles
Instrucional: orienta e mantém seu engajamento nos objetivos
relacionados a comunidade.
Reputagao: pode fornecer um resumo de um membro em uma
comunidade ou grupo.
Status e Afirmacdo: identificam as conquistas de um usuario e afirma
suas realizagoes.
Identificagdo do Grupo: aumenta o senso de solidariedade e a
identificagao do grupo.

NIVEIS

“Niveis sdo estruturas hierdrquicas de progresso, geralmente
representadas de forma ascendente através de nimeros ou
valores, servem como um marcador para que os jogadores
saibam onde estdo em uma experiéncia.”

Kapp, 2012; 2013

SINONIMOS E VARIAGOES
fases, etapas, classificacées, dificuldade, modo, ...

TIPOS E CLASSIFICACOES
Niveis de Jogo: estrutura baseada em fases, etapas ou missoes que

envolvem os jogadores dentro de uma ordem de progressao controlada.

Niveis de Jogabilidade: baseada na relacdo entre a experiéncia do jogador

e grau de dificuldade encontrado no jogo (facil, médio, dificil, ...)

Niveis de Jogadores: uma unidade de medida normalmente usada para
quantificar a progressao de um personagem através do jogo.

- podem atender a varias fun¢des individuais e sociais

- a quantidade de emblemas relacionados a uma tarefa
ou atividade deve ser proporcional a sua importancia e
significado para a aprendizagem

- 0s métodos para o aluno ganhar o emblema devem ser
explicados antecipadamente

- podem ser usados para certificar a obtencao de habili-
dades e competéncias

CUIDADOS

- sobreposicao com niveis

- falta de critérios claros de causar desinformacao e
desinteresse

- nao crie emblemas para eventos negativos

COMO USAR

1 - escolher o tipo de estrutura de emblemas

2 - usar MECANICA DE EMBLEMAS

3 - planejar acoes ou eventos para os emblemas
4 - registrar os emblemas

5 - fornecer e receber feedback aos alunos

- podem ser {teis para explicar de maneira aproximada
como o sistema de progresso funciona

- indica o que os alunos podem esperar alcancar se
continuarem participando

- deixe que eles escolham o nivel em que desejam
ingressar no jogo ou crie um teste de nivelamento

- podem ser usados como acesso ou restricao para ativi-
dades e contelidos

- apresentaram uma forma de categorizar indicadores

CUIDADOS

- sobreposicao com emblemas

- falta de critérios claros sobre sua progressao ou
necessidade

COMO USAR

1 - escolher o tipo de estrutura de nivel
2 - usar MECANICA DE NIVEIS
3 - planejar a¢oes ou eventos para os niveis

4 - fornecer e receber feedback aos alunos




EEDBACI

“E a principal fonte de informacdo disponivel em um jogo,
orienta constantemente o jogador quanto ao seu progresso,
desempenho, corregoes e projecoes.”

Werbach e Hunter, 2012

SINONIMOS E VARIAGOES
mensagem, aviso, alerta, ...

TIPOSE CLASSIFICAC()ES
Conformacional: grau de corregao ou erro de uma resposta, agao ou atividade
Corretivo: resultado instrucional em direcdo ao resultado correto, sem fornecer
aresposta
Explicativo: resultado corretivo explicando ao aluno o resultado e fornecendo a
resposta correta
Diagnéstico: diagnosticar os equivocos, motivos e conceitos incorretos
demonstrados pelo aluno
Natural: é quando o aluno recebe o mesmo tipo de feedback que receberia no
mundo real
Artificial: recebe a informacao de feedback em um formato que nao ocorre no
mundo real
Suculento: um feedback eficaz, empolgante e envolvente.

CONTAGAO
DE HISTORIAS

oD

“Os elementos da histéria ndo sGo apenas envolventes, mas
guiam o jogador atraveés jogo quando ele tenta preencher os
elementos da historia e obter o objetivo do jogo."
Churchill e Antin, 2011

SINONIMOS E VARIACOES
storytelling, narrativa, conto, faz de conta,

TIPOS E CLASSIFICACOES
Divertidas: mantém o aluno engajado e interessado no que esta por vir;
Educativas: despertam a curiosidade e aumentam a bagagem de conhecimen-
tos do aluno;
Universais: sao associaveis a todos os alunos e dizem respeito as emocoes e
experiéncias pelas quais a maioria das pessoas passam ou ja passaram;
Organizadas: ajudam a transmitir a mensagem principal e compreender ideias
e conceitos abstratos;
Epicas: seja por meio de inspiracao, escandalo ou humor, boas histérias
grudam na mente do aluno

- devem ser informados o mais rapido possivel

- pense nas preferéncias dos alunos quanto ao
meio, formato e periodicidade dos feedbacks.

- escreva feedbacks curtos, positivos e de facil
entendimento

CUIDADOS

- experiéncias sem feedback sao frustrantes e
confusas

- nado enviar feedbacks fora do contexto ligado
aos objetivos de aprendizagem

COMO USAR

1 - escolher o tipo de estrutura de feedback

2 - usar MECANICA DE FEEDBACKS

3 - planejar acoes ou eventos para os feedbacks
4 - registrar os feedbacks

5 - fornecer e receber feedback aos alunos

- podem envolver os alunos em um nivel emocional

- trazem significados para situagoes novas ou
abstratas

- uma 6tima maneira de organizar a progressao e
cronologia de acoes

CUIDADOS

- nao crie histérias complexas e longas demais

- o uso de storytelling em si ndao é gamificacao

COMO USAR

Estrutura adaptada de Karl Kapp (2012):

1 - Objetivos de Desempenho: resultado esperado
2 - Situacao: sua histéria de forma breve

3 - Personagens: quem precisa estar envolvido

4 - Objetivos: objetivo dos personagens

5 - Métricas: indicadores de sucesso e objetivos

6 - Barreiras e Conflitos: evitam histérias chatas

7 - Controle: equilibrio das Barreiras e Conflitos

8 - Cadeia de Eventos: o que deve acontecer

9 - Previsivel e Inesperado: surpresas e inovagoes
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QUADROS DE
CLASSIFICACEO

\ |/

2 | 1

“Sao projetados para mostrar uma lista ordenada de
usudrios, fornecendo uma compreensdo clara e instantd-
nea da classificagGo.”

Churchill e Antin, 2011

SINONIMOS E VARIAGCOES
placar, tabela, ranking, quadro, lista, ...

TIPOS E CLASSIFICACOES
Social: € composto por pessoas do circulo do usuario
Piblico: compartilhamento permitido publicamente
Unico: contém todas as informacdes em um Gnico lugar
Sessao de jogo: geradas apos uma atividade ou jogo
Nivel: ordenado pelo nivel sem contar a pontuacao
Classificacao de periodo: diario, semanal, mensal...

“Descreva aqui em poucas palavras o que representa o novo
elemento. Lembre-se de citar a fonte, caso ndo seja vocé mesmo.”
(Seu nome ou do autor, Ano)

SINONIMOS E VARIAGOES
descreva aqui outros nomes possiveis para este novo ele-
mento

TIPOS E CLASSIFICACOES
Crie classificacdes para agrupar caracteristicas ou estabele-
cer progressoes para 0 seu novo elemento, apresentar uma
visdo mais clara sobre as intengdes e possibilidades de seu
uso.

- fornecem um contexto a progressao de pontos e
emblemas

- estratégias para nivelar a classificacao dos alunos
afastados em direcdo aos primeiros colocados

- crie quadros de classificacoes com diferentes periodos
(semanal, mensal, semestral, ..)

- crie quadros de classificacoes com diferentes visdes
(pontos, exercicios realizados, contribuicoes no forum)

CUIDADOS

- quadros de classificacao incentivam a competicao
lembre-se que o objetivo principal é a aprendizagem

- nao use quadro de classificagdes muito extensos,
alunos afastados podem se sentir desmotivados

COMO USAR

1 - escolher o tipo de tipo de quadro de classifi-
cacao

2 - usar MECANICA DE PROGRESSAO
3 - planejar agoes ou eventos para os emblema
4 - registrar os emblemas

5 - fornecer e receber feedback aos alunos

DICAS

- dicas devem ser curtas e de facil compreensao

- as dicas servem para facilitar o entendimento do uso do
elemento e sua relacao com o sistema de jogo

- um elemento deve ter um propésito, um objetivo

- combine elementos com MECANICAS padronizadas

CUIDADOS

- 0 excesso do uso de elementos pode causar confusao

- evite elementos cujo uso exija grande esforco para
sua realizacao

- informe os cuidados ou preocupacoes relevantes ao
fazer uso do elemento

COMO USAR

1 - escreva um passo a passo de como usar o seu elemento
2 - informe a MECANICA utilizada, quando for o caso

3 - teste o uso do elemento

4 - obtenha feedbacks

5 - faca ajustes

6 - inclua elemento na sua caixa de ferramentas




DESAFI0 DO NIVEL: CRIANDO UM NOVO
CARTAO DE ELEMENTO

Antes de criar um novo cartao de ele-
mento, é necessario identificar qual elemen-
to dos jogos pode colaborar para aproximar o
aluno da conquista de um objetivo de apren-
dizagem, de mudanca de comportamento
ou, enfim, contribuir para a solugcao de uma
situacao-problema.

Para tanto, considere o seguinte
cenario: o professor identificou que um grande
ndmero de alunos ndo respondeu ds ultimas
questoes no simulado de preparacdo para a
prova. Perguntados sobre o motivo, os alunos
responderam que as 3 horas para a realizacao
do simulado eram insuficientes para responder
as 6 questoes nele contidas.

Alguns dos cartoes de elementos

vistos anteriormente podem colaborar com

0 cenario imaginado. Os elementos pontos e
quadro de classificacoes podem ser combi-
nados como fonte de indicadores e incentivo.
Um emblema pode ser criado e concedido aos
alunos que responderem a todas as questoes
do simulado (independente das respostas).

“0 tempo é um elemento que tem muitas dimensédes no que se
refere ao design e d jogabilidade do jogo.”
(Kapp, 2013)

SINONIMOS E VARIACOES
time, momento, ciclo, processo...

TIPOS E CLASSIFICAGOES
Acesso/Restricao: periodo para acesso ou restricao a uma
area ou recurso
Dependente/Relacional: é dependente ou esta relacionado
a acao de outro elemento
Pressao/Relaxamento: acao do tempo para criar reagoes
emocionais ou comportamentais
Evento/Agenda: relacionado a um evento do jogo ou por
agendamento

Quais outros elementos de jogos sao
percebidos ou podem colaborar neste ce-
nario? Nao existe uma resposta formal para
este questionamento, uma vez que isso
dependera da experiéncia do professor (ou
designerinstrucional e de aprendizagem) em
relacao ao contexto, aos elementos dos jogos
e a como eles se relacionam. Percebe-se, no
cenario evocado, a dificuldade dos alunos re-
lacionada ao tempo para realizagao do simu-
lado. O tempo é um elemento muito comum
utilizado nos jogos como forma de acesso/
restricdo, pressao/relaxamento, dependen-
te/relacionado a outros elementos ou ainda
ligado a eventos automaticos/agendados. O
ato de usar um relégio ou feedback informan-
do, a cada 30 minutos, a hora atual e o tem-
po restante para a conclusao do exercicio,
simulado ou prova é um reforgo externo, uma
chamada para agao. Ao saber como esta seu
desempenho em relagao ao tempo, o aluno
pode reorganizar suas estratégias e rever seu
planejamento a cada aviso. Uma versao do
cartao de elemento tempo pode ser observa-
da abaixo:

DICAS

- seja justo com o tempo
- priorizar atividades devido as restricoes de tempo
- é um excelente indicador para suas estatisticas

CUIDADOS

- arestricao de tempo & um fator pressao e pode gerar
ansiedade

- a excesso de tempo é um fator tédio e pode gerar de-
sinteresse

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo os itens considerados impor-
tantes na descricao do planejamento pedagogico

2 - classificar e agrupar os itens semelhantes
3 - organizar os grupos por ordem de importancia

4 - atribuir valores crescentes, conforme a importancia de
cada grupo e o nimero de ocorréncias previstas

5 - testar imaginando diferentes a¢des dos alunos
6 - criar regras para aceitagao dos pontos

7 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos dados



Avalie quais outros elementos de jogos
podem colaborar com o cenario projetado
e crie um novo cartao de elemento. Veja
algumas sugestoes: objetivo, chance e ra-
ridade. Utilize o quadro abaixo reservado
paraa atividade.-s\\
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Objetivo: estao relacionados aos objetivos
de aprendizagem, devem ser claros, expli-
citos e de conhecimento de todos os joga-
dores (SCHELL, 2015). Sinénimos: missoes,
marcos.

Chance: caracteristicas de aleatoriedade e
probabilidade para aumentar ou diminuir
as chances de certas agoes ou resultados
(TODA et al, 2019). Sindnimos: aleatorieda-
de, sorte, fortuna, loteria.

Raridade: os itens disponiveis ou coletados
podem ser guardados e utilizados dentro
do jogo para se obter algum beneficio ou
completar os objetivos (KAPP, 2012). Sin6-
nimos: itens limitados, raridade, colecao,
adquirir.

CUIDADOS

COMO USAR







“MECANICAS




' e acordo com Zichermann e Cunnin-
| gham (2011), as mecanicas consis-
=~ tem nos componentes funcionais do
Jogo Trata-se das regras fundamentais em
um sistema de gamificacao, um contrato
que estabelece como o jogo ou experiéncia
de gamificacao ira ocorrer. Sao estas regras
que concedem ao designer da gamificacao

o controle final sobre o jogo, dando a ele

a capacidade de orientar as acoes dos jo-
gadores. Nao existe uma classificacao pa-
drao para uso das mecanicas; aléem disso, a
inclusao desses itens tende a ser bastante
complexa e muito dificil de separar (ZICHER-
MANN; CUNNINGHAM, 2011), porém é pos-
sivel defini-las como sendo as interacoes e
relacionamentos que permanecem quando
toda estética, tecnologia e historia sao eli-
minadas (SCHELL, 2015). Desse modo, elas
acabam por ser as regras que estabelecem
como as dinamicas devem impulsionar os alu-
nos e movimentar o sistema de gamificagao.

> MECANICA DE
’ Y PONTUACAD

“A pontuagdo permite que os alunos julguem seu progresso

e quanto esforco eles querem colocar em uma atividade
especifica.”
(Kapp, 2012)

ITENS DA MECANICA
Nome: item considerado importante na descricao do planejamento
pedagogico
Marco: Categoria do item ou evento considerado importante na
descricao do planejamento pedagogico
Categoria: de Pontos: XP - Experiéncia, Resgatavel, Reputacao,
Habilidade e Karma
Regra para aceitagao: que acao é preciso comprovar para receber a
pontuacao
Ndmero de ocorréncias previstas: quantas vezes isso ira ocorrer
Valor em pontos individual: valor a cada ocorréncia
Valor em pontos Total: valor em todas as ocorréncias

RESULTADO ESPERADO
lista dos itens contendo o nome, marco, categoria de pontos, regra
para aceitacao, nimero de ocorréncias previstas, valor em pontos
total e individual para o item

Considerando o escopo deste livro,
algumas mecanicas foram selecionadas
como exemplo. Os cartoes correspondentes
as mecanicas encontram-se descritos a se-
guir. Cabe observar que ha previsao de uma
cartao genérico para que o docente possa
incluir na estratégia gamificada outros tipos
de mecanicas, que podem ser mais adequa-
das a realidade de suas turmas. Outro ponto
de atencao ao planejar o conjunto de regras
e demais informagoes que compoem as me-
canicas da gamificacao consiste em ter um
cuidado especial em relacao a infoxicacao
(KWIECINSKI, 2019).

INFOXICACAO: "Sobrecarga de informa-
coes e dados que nao podem ser incor-
porados e que, desta forma, nao serao
transformados em conhecimento”
(KWIECINSKI, 2019).

- os alunos querem saber onde estdo em relagao aos
seus pares

- deixe que os alunos possam acompanhar seu
progresso

CUIDADOS

- 0s pontos sao um atrativo; o importante mesmo
sao os objetivos de aprendizagem

- descontar pontos pode causar desinteresse

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo os itens considerados
importantes na descricao do planejamento pedagogico

2 - utilize uma técnica de classificacao para obter a
DINAMICA DE RECURSOS no grupo ou outra classificacad
de categoria.

2.1 XP - Experiéncia: relacionar recursos de atribuir para
acompanhar a experiéncia do jogador

2.2 - Resgatavel: relacionar recursos de colecionar/coletar
para ganhar e resgatar algo.

2.3 - Reputacao: relacionar recursos de atribuir para
estabelecer confianca entre duas ou mais partes.

2.4 - Habilidade: relacionar recursos de atribuir para
identificar a habilidade em uma area especifica.

2.5 - Karma: relacionar recursos de atribuir para
indicadores de um caminho comportamental

3 - testar imaginando diferentes acoes dos alunos
4 - criar regras para aceitacao dos pontos

5 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos dados




48 MECANICA DE
"N EMBLEMAS

“Para os designers de jogos, os emblemas sdo uma excelente
maneira de marcar a conclusdo dos objetivos e o progresso
constante do jogo dentro do sistema.”
(Zichermann e 2011)

ITENS DA MECANICA
Nome: item considerado importante na descricao do planejamento
pedagogico
Descricao: destacar a relevancia do novo emblema
Categoria: Definicdo de Metas, Instrucional, Reputacdo, Status e
Afirmacao ou Identificacdo do Grupo.
Regra para aceitagao: que acao é preciso comprovar para receber o
emblema
Quem pode oferecer: quem pode pedir ou oferecer o emblema
Quem pode receber: quem pode receber o emblema

RESULTADO ESPERADO
lista dos emblemas contendo o nome, descricao, categoria, regra
para aceitacao, quem pode oferecer e receber o emblema

MECANICA
DE NIVEIS

“Sao uma otima maneira para agrupar progres-
soes e controlar o sistema de jogo.”
(Kapp, 2012)

ITENS DA MECANICA
Marco: item ou evento considerado importante na descricao do
planejamento pedagogico
Categoria: Jogo, Jogabilidade ou Jogador.
Regra para aceitagao: que acao é preciso comprovar para mudar de
nivel
Nome: como nivel apresentado ao aluno

RESULTADO ESPERADO
lista dos itens contendo o marco, categoria, regra para aceitagao e
nome apresentado ao aluno para o item

DICAS

- uma 6tima maneira para agrupar progressoes e con-
trolar o sistema de jogo

CUIDADOS

- cuidado com a sobreposicao com os niveis

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo a ordem dos principais marcos
do planejamento pedagogico

2 - utilizar uma técnica de classificacao para obter a DINA
MICA DE PROGRESSAO na categoria do emblema:

2.1 - Definicao de Metas: relacionar a progressao linear
dos principais marcos do planejamento pedagogico

2.2 - Instrucional: relacionar a progressao hierarquica aos
objetivos de aprendizagem

2.3 - Reputacao: relacionar a progressao de interacao das
experiéncias nas acoes com outros alunos

2.4 - Status e Afirmacao: eventos que representam a pro-
gressao de conquistas e realizagoes do aluno

2.5 - Identificacao do Grupo: identificar progressao de inte-
racao e incentivar a formacao de habilidades e interesses
de grupos

3 - testar imaginando diferentes acoes dos alunos
4 - criar regras para aceitagao dos emblemas

5 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos dados

DICAS

- uma 6tima maneira para agrupar progressoes e con-
trolar o sistema de jogo

CUIDADOS

- cuidado com a sobreposicao aos emblemas

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo a ordem dos principais marco
glo planejamento pedagogico.

2 - utilizar uma técnica de classificagao para obter a DINAS
MICA DE PROGRESSAQ na categoria do nivel:

2.1 - Jogo: relacionar a progressao linear aos principais os
marcos do planejamento pedagogico.

2.2 - Jogabilidade: relacionar a progressao hierarquica aos
objetivos de aprendizagem.

2.3 - Jogador: relacionar a progressao de interacao ou
progressao de conquistas e realizacoes a experiéncias dos
alunos com recursos e atividades ligadas ao planejamento
pedagogico.

3 - testar imaginando diferentes acoes dos alunos.
4 - criar regras para aceitacao dos niveis.

5 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos dados.




MECANICA DE
FEEDBACKS

“Para para ter certeza de que seu ciclo de feedback esta crian-
do a experiéncia que vocé deseja, faca as perguntas certas a
cada momento do jogo.”

(Schell, 2015)

ITENS DA MECANICA
Nome: item com necessidade de feedback
Mensagem: destacar a relevancia do novo emblema
Categoria: Conformacional, Corretivo, Explicativo, Diagnostico,
Natural, Artificial ou Suculento.
Linguagem: tipo de linguagem a ser utilizada
Frequéncia: periodicidade do feedback

RESULTADO ESPERADO
lista dos feedbacks contendo o nome, mensagem, categoria,
linguagem, frequ-éncia para os feedbacks.

MECANICA
GENERICA

[ /
Qo

Descreva aqui em poucas palavras o que representa a nova

mecdnica. Lembre-se de citar a fonte, caso ndo seja vocé
mesmo.
(Seu nome ou do autor, Ano)

ITENS DA MECANICA
descreva aqui os itens que correspondem a mecanica

RESULTADO ESPERADO
descreva qual resultado esperado com o uso da mecanica,
o0 que ela fornece de informacoes para o planejamento,
execucao e avaliacao das mecanicas.

DICAS

- informacdes devem ser padronizadas e completas

CUIDADOS

- 0 excesso na carga de informacao pode levar a
infoxicagao.

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo a ordem dos principais
arcos do planejamento pedagogico

2 - utilize uma técnica de classificacao para obter a

categoria do feedback:

2.1 - Conformacional: relacionar a progressao linear

2.2 - Corretivo: relacionar a progressao hierarquica

2.3 - Explicativo: relacionar a progressao de interacao

das experiéncias nas a¢des com outros alunos

2.4 - Diagnostico: eventos que representam a

progressao de conquistas e realizacdes do aluno

2.5 - Natural: identificar progressao de interacao e

2.5 - Artificial: identificar progressao de interacao e

2.5 - Suculento: identificar progressao de interacao e

3 - testar imaginando diferentes acoes dos alunos

4 - criar regras para aceitacao dos emblemas

5 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos

dados

DICAS

- dicas devem ser curtas e de facil compreensao

- as dicas servem para facilitar o entendimento do uso
da mecanica e sua relagao com o sistema de jogo

- uma mecanica deve ter um regra para um objetivo

CUIDADOS

- mecanicas complexas causam confusao

evite mecanicas que cujo uso necessite de um
grande esforgo para sua realizacao

COMO USAR

1 - escreva um passo a passo de como usar o sua mecani-
caeseusitens

2 - teste o0 uso da mecanica
3 - obtenha feedbacks
4 - faca ajustes

5 - inclua mecanica na sua caixa de ferramentas




DESAFI0 DO NIVEL: CRIANDO UM
NOVO CARTAO DE MECANICA

Assim como fizemos no desafio ante-
rior, para criar um novo cartao de mecanica
é necessario identificar quais mecanicas
dos jogos compdem as regras para guiar
0s alunos na interagao com os elementos
relacionados ao objetivo de aprendizagem,
mudanca de comportamento ou na solugao
de uma situacao-problema.

Considere o seguinte cenario: o docente
deseja trazer um novo contetdo aos seus alu-
nos, porém ele acredita que os alunos possuem
pouca familiaridade com o tema.

Alguns dos cartdes de mecanicas vis-
tos anteriormente podem colaborar com
este cenario, dentre 0s quais a mecanica
de niveis pode ser utilizada como forma de

MECANICA DE
SCAFFOLDING

“E 0 ato de trazer um novato para o seu sistema’.
(Zichermann e Cunningham, 2011)

ITENS DA MECANICA
Nome: item com alto grau de complexidade ou dificuldade
Ndmero: representa o nimero de ordem sequencial da
acao.
Acao: que acao sera realizada para facilitar o andaimento/
embarque dos alunos

RESULTADO ESPERADO

lista dos scaffoldings contendo o nome, niUmero e acao para
andaimento/embarque dos alunos

obter um retrato sobre as habilidades e a
experiéncia atual dos alunos. Uma mecanica
de feedbacks pode ser utilizada para orientar
os alunos e dirigi-los aos objetivos.

Quais outras mecanicas de jogos sao
percebidas ou podem intervir no cenario
descrito? Isso dependera da experiéncia
do docente (ou designerinstrucional e de
aprendizagem) em relagao ao contexto, as
mecanicas dos jogos e como estes se rela-
cionam. Percebe-se, na situagao hipotética,
a preocupacao do docente de que os alunos
nao possuam conhecimentos prévios su-
ficientes para avancar no conteddo. Uma
mecanica muito comum nos jogos utilizada
em situacoes como esta é conhecida como
scaffolding (andaimento) ou onboarding
(embarcar), de forma a mobilizar os alunos
progressivamente em direcdo aos objetivos
de aprendizagem por meio de dicas, simu-
lacoes, exemplos, entre outros. O ato de

DICAS

- crie um ambiente onde os alunos possam sentir-se
seguros e acolhidos

- crie estratégias para inserir novos conceitos com
aumento gradual de complexidade e dificuldade

CUIDADOS

- criar um ndmero muito grande de acoes pode
deixar o andaimento/embarque muito lento e
tedioso

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo os itens considerados im-
portantes na descricao do planejamento pedagogico e
considerados pelo docente com alto grau de
complexida-de ou dificuldade.

3 - organizar os itens por ordem sequencial de
execucao

4 - criar estratégias para as acoes de andaimento/
em-barque

5 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos
dados




fornecer um material didatico prévio, ou de
introduzir primeiramente os conceitos-base
para o novo aprendizado, ilustra esta me-
canica. Uma vez que o aluno é apresentado
progressivamente ao conteldo, de forma a
construir os novos conhecimentos gradati-
vamente. Uma versao do cartao de mecani-
ca scaffolding pode ser observada acima.

Com base neste cenario, quais me-
canicas de jogos poderiam contribuir? océ
deve criar seu proprio cartao com uma
mecanica que oriente os alunos no sentido
de atingir seus objetivos de aprendizagem.
Pense em como seriam as regras para as
mecanicas do seguintes elementos dos
jogos: transagao, renovacao e reputacao.

Utilize o quadro reservado abaixo
para a atividade. —_ _

Transacao: transagoes dentro do jogo,
monetizando valores do jogo e outros
elementos (TODA et al, 2019). Sinénimos:
mercados, economias, trocas, banca.

Renovacao: refazer ou reiniciar uma acao,
recomecar o jogo proporciona liberdade
para testar habilidades, explorar caminhos,
comparar estratégias utilizadas e aumentar
o dominio e maestria (KAPP, 2012). Sindni-
maos: vida Util extra, repeticao, renovagao.

Reputacao: titulos que o jogador possui,
fornece um resumo de interesses e niveis de
envolvimento de um membro em uma comu-
nidade ou grupo (CHURCHILL; ANTIN, 2011).
Sinonimos: titulos, status, classificacao.

CUIDADOS

COMO USAR
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T)INAMICAS







' inamicas podem ser utilizadas para

| aplicar determinadas estratégias de
= aprendlzagem tais como estabelecer
metas gerenciar o tempo, buscar ajuda ou
informacoes, autoavaliar-se. Elas compre-
endem uma forma de organizar e planejar a
aprendizagem, antes e durante a realizacao,
de modo que, na revisao das tarefas, os
alunos possam verificar os resultados obti-
dos (FRISON, 2016, p. 3). Segundo Goethe
(2019), 0 uso de atividades de dinamica em
grupos vem sendo constituido como um dos
mais relevantes métodos para a realizacao
de atividades educacionais (GOETHE, 2019),

DINAMICA
DE REGURSC

“Muitas vezes, uma experiéncia de gamificacGo

conterd uma combinacdo de coleta, aquisicéo e

alocagdo de recursos.”
(Kapp, 2013)

ITENS DA DINAMICA
Nome: nome para identificacao do recurso
Quantidade: nimero de itens ou ocorréncias
Categoria: Colecionar/Coletar, Adquirir ou Alocar.
Regra para aceitagao: que acao € preciso comprovar para
que o recurso seja efetivado

RESULTADO ESPERADO
lista dos recursos contendo o nome, quantidade,
categoria e regra para aceitacao do recurso

na medida em que as mecanicas fornecem
a origem do comportamento dinamico do
sistema para envolver os participantes em
experiéncias emocionais significativas (HU-
NICKE et al, 2004). Dinamicas significam os
aspectos gerais do sistema de gamificacao
que vocé deve considerar e gerenciar, mas
nas quais vocé nunca pode interferir direta-
mente durante o jogo. As dinamicas possi-
bilitam explorar as habilidades do século XXI
gue sao necessarias aos alunos no uso das
estratégias de aprendizagem para interagir
com as regras definidas pelas mecanicas.

DICAS

- mantenha as regras simples

- pense na interacao entre as trés categorias: recursos
colecionados/coletados podem ser alocados para ad-
quirir outros recursos.

CUIDADOS

- a quantidade de recursos deve ser suficiente para
sustentar diferentes estratégias dos alunos

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo a ordem dos principais
marcos do planejamento pedagogico

2 - utilizar uma técnica de classificacao para a categoria
de recurso

2.1 - Colecionar/Coletar: itens coletados podem ser guar-
dados e utilizados dentro ou fora do jogo

2.2 - Adquirir: itens obtidos por meio de uma compra com
dinheiro real ou alocando os recursos coletados

2.3 - Alocar: quantidade limitada de recursos a ser distri-
buida entre diferentes itens

3 - informar a quantidade de recursos disponiveis
4 - testar imaginando diferentes acoes dos alunos
5 - criar regras para aceitacao do recurso

6 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos dados




DINAMICA N
DE PROGRESSAD

“Os jogadores querem saber onde estdo em relagdo aos seus
pares, ao jogo e a suas experiéncias anteriores.”
(Werbach e Hunter, 2012)

ITENS DA DINAMICA
Nome: nome para identificagao da progressao
Categoria: Linear, Hierarquica, Interacao ou Conquistas e Realiza-
coes.
Regra para aceitacdo: que acao é preciso comprovar para aceitacao
da progressao

RESULTADO ESPERADO

lista das progressoes contendo 0 nome, categoria, regra para aceita-

¢do da progressao

DINAMICA
DE INTERAGAC

“Representam a forma como o jogador interage com os outros

Jogadores, refletindo em suas estratégias e atitudes no jogo.”
(Kapp, 2012)

ITENS DA DINAMICA
Nome: nome para identificacdo da interacao
Descricao: destacar a relevancia da dindmica da interacao proposta
Categoria: Conflito, Cooperacao e Competicao

RESULTADO ESPERADO

lista dos das intenges de interagoes de o nome, descricao e categoria

DICAS

- progressoes podem ser excelentes indicadores
sobre dominio e maestria

- pense no uso de quadros e graficos para apresentar
progressoes.

CUIDADOS

- muitos indicadores podem confundir o aluno

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo a ordem dos principais
marcos do planejamento pedagogico

2 - utilizar uma técnica de classificacao para a categoria
de progressao

2.1 - Linear: ordem linear de progresso

2.2 - Hierarquica: ao comprovar um item, a estrutura
abaixo é dada como completada

2.3 - Interacao: experiéncias nas acoes com atividades,
conteddos e outros alunos

2.4 - Conquistas e Realizacdes: conquistas e realizacdes
ndo-lineares que demonstram o progresso

3 - testar imaginando diferentes acoes dos alunos
4 - criar regras para aceitacao do progresso

5 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos dadod

DICAS

- influenciam diretamente no sistema de jogo e
mesmo estado emocional dos alunos

CUIDADOS

- 0 excesso de informacg6es pode causar infoxicagao

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo a ordem dos principais
marcos do planejamento pedagogico

2 - utilizar uma técnica para a categoria de interacao:

2.1 - Conflito: criar estratégias em que os alunos devem
superar outros alunos, de forma individual ou em grupo,
s6 um aluno ou grupo vence

2.2 - Cooperacao: criar estratégias em que os alunos
devem trabalhar com os outros para alcancar resultados
e beneficios matuos.

2.3 - Competicdo: criar estratégias em que um ou mais
alunos buscam descobrir guem tem a melhor performan-
ce, o melhor resultado individual ou coletivo.

3 - testar imaginando diferentes acoes dos alunos

4 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos dados

4
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DINAMICA DE
BALANCEAMENTO

“0 jogo precisa alcancar um equilibrio entre entre as relacées
dos desdfios e o nivel de habilidade pretendido para a supera-
¢do da atividade pelo jogador”

(Kapp, 2012)

ITENS DA DINAMICA
Nome: nome para identificacdo do balanceamento.
Descricao: destacar a situacao atual e a necessidade de balancea-
mento observada.
Categoria: Elemento, Mecanica, Dinamica ou Comportamento
Necessidade de Ajuste: destacar as acdes necessarias para o equili-
brio e balanceamento do jogo.

RESULTADO ESPERADO
lista dos balanceamentos visualizados contendo o nome, descricao,
categoria e a necessidade de ajuste.

Uma emocdo motivadora leva ao reengajamento do jogador, o
que leva a uma chamada d acdo social”
(Zichermann e Cunningham, 2011)

ITENS DA DINAMICA
Nome: nome para identificacdo do evento ou agao social.
Descrigao: destacar a situacao desejada
Categoria: piblica ou privada

RESULTADO ESPERADO

lista das dinamicas dociais contendo o nome, descri¢ao e categoria da

dindmica social

DICAS

- progressoes podem ser excelentes indicadores
sobre dominio e maestria

CUIDADOS

- muito indicadores de podem confundir o aluno.

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo feedbacks e outras informa
coes coletadas.

2 - utilizar uma técnica para a categoria de balanceamen-
to:

2.1 - Elemento: verificar a dependéncia com outros ele-
mentos.

2.2 - Mecanica: verificar a dependéncia com outras regras
do sistema de jogo.

2.3 - Dinamica: verificar a dependéncia com outras ativi-
dades e experimentar outras dinamicas.

2.4 - Comportamento: verificar a relagao com outros
comportamentos ja percebidos.

3 - testar imaginando diferentes a¢6es dos alunos.

4 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos
dados.

DICAS

- progressoes podem ser excelentes indicadores
sobre dominio e maestria

CUIDADOS

- muito indicadores de podem confundir o aluno.

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo feedbacks e outras informa-
coes coletadas.

2 - utilizar uma técnica para a categoria de dinamica
social:

2.1 - Interno: pablico interno com somente uma turma ou
grupo.

2.2 - Externo: piblico externo com mais de uma turma ou
grupo.

3 - testar imaginando diferentes acoes dos alunos.

4 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos
dados.




“Descreva aqui em poucas palavras o que representa a
nova dindmica. Lembre-se de citar a fonte, caso ndo seja
vocé mesmo.”

AUTOR, 2020

ITENS DA DINAMICA
descreva aqui os itens que correspondem a dindmica

RESULTADO ESPERADO
descreva qual resultado esperado com o uso da dinami-
ca, 0 que ela fornece de informagoes para planejar a
interacdo entre os elementos e mecanicas.

DESAFI0 DO NIVEL: CRIANDO UM
NOVO CARTAO DE DINAMICA

Para criar um novo cartao de dinami-
ca é necessario identificar qual objetivo de
aprendizagem, mudanca de comportamen-
tos ou resolucao de situacao-problema é
desejado. A partir disso, deve-se verificar
quais dinamicas de jogos podem auxiliar
a atingir este resultado em conjunto com
outros elementos em uso.

Considere o seguinte cenario: o profes-
sor notou que, mesmo quando os alunos tém
a op¢ao de fazer atividades em grupo, muitos
preferem trabalhar sozinhos; entretanto, ele
acredita que se os alunos trabalhassem em
grupo poderiam aproveitar outros aspectos
contidos nas atividades, envolvendo a colabo-
racdo e o pedido de ajuda, entre outros aspec-
tos sociocomportamentais.

- dicas devem ser curtas e de facil execucao

- as dicas servem para facilitar o entendimento do
uso da dinamica e sua relagao com o sistema de jogo

- lembre-se, a participacao é voluntaria

CUIDADOS

- dinamicas complexas causam confusao

- evite dinamicas que seu uso necessite de u
grande esforco para sua realizagao

COMO USAR

1 - escrever um passo a passo de como usar o
sua dinamica e suas interagoes

2 - testar o uso do mecanica
3 - obter feedbacks
4 - fazer ajustes

5 - incluir dindmica na sua caixa de ferramenta

Alguns dos cartoes de dinamicas vis-
tos anteriormente podem colaborar com o
cenario apresentado, entre eles, a dinamica
social pode ser utilizada como forma de
obter informacoes sobre como os alunos se
relacionam. Uma pergunta direta a turma
pode fornecer feedback natural se ha ou nao
falta de entrosamento entre os alunos.

Quais outras dinamicas de jogos sao
percebidas ou podem colaborar no cenario
evocado? Uma dinamica muito comum nos
jogos aplicada em situacoes como esta é o
Reconhecimento de Padroes, utilizado como
forma de promover, identificar e prever
padroes de comportamentos baseados
nas acoes e atitudes dos alunos. A manei-
ra como os alunos se posicionam em sala
de aula e a lista das atividades entregues
individualmente podem fornecer uma pista
sobre o0 seu comportamento. Uma versao
do cartao de dinamica Reconhecimento de
Padroes pode ser observada abaixo:



"A capacidade de reconhecer a ordem no caos ou de ver rela-
cionamentos em informagdes desconexas. Envolve criar, identi-
ficar ou prever um padréo.”

(Kapp, 2012)

ITENS DA DINAMICA
Nome: nome do padrao
Descricao: descrever o funcionamento do padrao.
Categoria: Criar, Identificar, Prever

RESULTADO ESPERADO
lista dos padrdes contendo o nome, descricao e a categoria dos
padroes

DICAS

- comece com padrdes simples e tangiveis e depois
trabalhe em direcao a padrées mais complexos e abs-
tratos

- forneca varias oportunidades para os alunos reco-
nhecerem um padrao

CUIDADOS

- para alunos com mais conhecimento, os padroes
podem ser mais obscuros

- para alunos que sao mais novos com o assunto,
mantenha os padroes mais basicos

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo padrdes a serem criados,
identificados ou previstos.

2 - utilizar uma categoria de reconhecimento de padrao:

2.1 - Criar: crie padroes que possam guar comportamento
para criar novos habito.

2.2 - |dentificar: padroes identificados que podem auxiliar
na criacao de estratégias de aprendizagem.

2.3 - Prever: antecipar-se a padroes comumente encon-
trados no contexto analisado.

3 - testar imaginando diferentes acoes dos alunos.

4 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos dados.

Neste cenario, planeja-se a cria-
cao ou o fortalecimento de novos grupos.
Assim, avalie dinamicas de jogos que

|

|

|

I

| Construir e Criar: utilizar recursos para

|

|

|
possam favorecer esse comportamen- :

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

construir ou criar algo novo ou dnico.
(KAPP, 2012). Sin6nimos: desenvolver,
montar, transformar.

to propiciando atingir os resultados de
aprendizagem. Seu desafio € criar outro
cartao que possa orientar os alunos a rea-
lizarem uma mudanca de comportamento
em relacao ao cenario sugerido. Algumas
sugestoes de dinamicas: construir e criar,
novidade e estratégia.

Novidade: informacoes novas e atualizadas
apresentadas ao jogador continuamente
(TODA et al, 2019). Sin6nimos: mudancas,
surpresas, atualizacoes.

Estratégia: exige que os alunos superem e
manobrem os outros jogadores por meio
de uma tomada de decisao cuidadosa, pla-
nejando varios movimentos a frente e ten-
tando prever os resultados (KAPP, 2012).
Sindnimos: jogada, plano, planejamento.

Utilize o quadro da pagina 45 para ==+
realizar a atividade.




CUIDADOS

COMO USAR
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uso da gamificacao na educa-

cao é uma forma de incentivar
comportamentos desejados nos
alunos em busca de um processo
de aprendlzagem mais dinamico, rapido e
agradavel (GOETHE, 2019). Cada elemen-
to de gamificagcao possui um conjunto de
mecanicas que definem as dinamicas de
interacao dos alunos, tendo como resultado
um comportamento, chamado pelos desig-
ners de jogos de estética ou estado emocio-
nal (HUNICKE et al.; 2004). Nesse sentido,
escolher um elemento de gamificacao para
0 seu sistema de jogo &, também, pensar
nas mecanicas e dinamicas que dele fazem
parte. Nao se pode esperar um comporta-
mento empatico, ou um estado emocional
de relaxamento, utilizando uma dinamica de
interagao com uso de conflito ou agregando
um elemento de pressao do tempo.

“Empatia, em sintese, € a capacidade de se colocar no lugar do
outro, experimentando seu ponto de vista”
(Vedove e Camargo, 2008)

- Cultive a curiosidade sobre o desconhecido

- Desafie o preconceito e descubra pontos em comum
- Experimente a vida de outra pessoa

- Escute abertamente

- Inspire a agao

- Desenvolva uma imaginagao ambiciosa

RESULTADO ESPERADO
lista contendo as oportunidades e estratégias para incentivar o com-
portamento

Comportamentos e estados emo-
cionais sao abstratos, nao sendo explicita-
mente visiveis e definidos, necessitam de
atencao especial durante o planejamento e
balanceamento do seu sistema de gamifi-
cacao, sendo o0s responsaveis por manter 0s
alunos conectados a experiéncia. Favorecer
um comportamento significa criar situagoes
e projetar o ambiente para que o comporta-
mento pretendido possa emergir de forma
espontanea. Levando isso em consideracao,
a intencao do professor ao promover traba-
Ihos e atividades em grupo pode impulsio-
nar o dialogo e a colaboracao entre os alu-
nos, enquanto as tarefas individuais podem,
por sua vez, oportunizar aos alunos testar
sua autonomia.

DICAS

- seja empatico com seus alunos
- crie um ambiente acolhedor e receptivo

- incentive atividades entre alunos que ainda nao se
conhecem

- crie canais de comunicagdo menos formais para as-
suntos sensiveis

CUIDADOS

- a participacdo deve ser sempre voluntaria

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo a ordem dos principais
marcos do planejamento pedagogico

2 - escolher ELEMENTOS que possam impulsionar o
comportamento ou estado emocional desejado.

3 - criar uma lista com as oportunidades e estratégias
para incentivar o comportamento de forma direta ou
favorecido pelo uso conjunto de um elemento

4 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos dados




AUTOEFICACIA é

“Envolve crengas motivacionais em relagdo a competéncia
pessoal para realizar uma tarefa, como corrigir uma sentenca
para erros gramaticais.”

(Zimmerman, 2015)

.- Possui uma relagao direta quanto a dimensao motivacional

- Quanto mais o aluno acredita em seu sucesso maior é sua autoefi-
cacia

- Alunos proativos sao motivados por crencas de autoeficacia

- Metas e objetivos direcionam os alunos a selecionarem estratégias
diferentes

RESULTADO ESPERADO
lista contendo as oportunidades e estratégias para incentivar o com-
portamento

“Gerenciamento de tempo € o ato ou processo de planejamen-
to e execugdo do controle consciente sobre a quantidade de
tempo gasta com atividades especificas, especialmente para
aumentar a efetividade, eficiéncia e produtividade.”
(Zichermann e Linder, 2013)

- Tempo é dinheiro!

- Maior produtividade e eficiéncia

- Alunos proativos sao motivados por crencas de autoeficacia

- Metas e objetivos ajudam os alunos a direcionar suas agdes em
relacao ao tempo

RESULTADO ESPERADO
lista contendo as oportunidades e estratégias para incentivar o com-
portamento

DICAS

- seja empatico com seus alunos
- crie um ambiente acolhedor e receptivo

- incentive atividades entre alunos que ainda nao se
conhecem

- crie canais de comunicagdo menos formais para as-
suntos sensiveis

CUIDADOS

- a participacdo deve ser sempre voluntaria

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo a ordem dos principais
marcos do planejamento pedagogico

2 - escolher ELEMENTOS que possam impulsionar o
comportamento ou estado emocional desejado.

3 - criar uma lista com as oportunidades e estratégias
para incentivar o comportamento de forma direta ou
favorecido pelo uso conjunto de um elemento

4 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos dados

DICAS

- 0 uso de progressoes com a gestao do tempo dire-
cionam comportamentos em um periodo controlado.

- crie estratégias para organizar atividades com e sem
a tempo determinado

CUIDADOS

- o tempo pode ser uma fonte de pressdo quando é
muito pequeno

- 0 tempo em exagero pode gerar procrastinagao

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo a ordem dos principais
marcos do planejamento pedagogico

2 - escolher ELEMENTOS que possam impulsionar o
comportamento ou estado emocional desejado.

3 - criar uma lista com as oportunidades e estratégias
para incentivar o comportamento de forma direta ou
favorecido pelo uso conjunto de um elemento

4 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos dados
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COMPORTAMENTO

Descreva aqui em poucas palavras o que representa o
novo comportamento. Lembre-se de citar a fonte, caso
ndo seja vocé mesmo.

(Seu nome ou do autor, Ano)

- principais indicacoes e caracteristicas
- pense nos elementos que podem impulsionar este
compor-tamento

RESULTADO ESPERADO
descreva qual resultado esperado com o uso
comportamento ou estado emocional desejado

DESAFI0 DO NIVEL: CRIANDO UM
NOVO CARTAO DE COMPORTAMENTO

Para criar um novo cartao de com-
portamento é necessario identificar quais
comportamentos e qual o estado emocional
que esperamos despertar, reforcar ou inibir
nos alunos durante e ap0s interacao com
as dinamicas propostas, bem como levar
em conta a influéncia gerada por outros
elementos que podem, eventualmente,
interferir no estado atual da abordagem de
gamificacao.

Considere o cenario a seguir: antes da
prova final, muitos alunos estavam preocu-
pados com o baixo desempenho que tiveram
anteriormente e disseram que ndo se sentiam
confiantes para realizar a avaliagdo.

DICAS

- dicas devem ser curtas e de facil compreensao

- as dicas servem para facilitar o entendimento do uso
do comportamento ou estado emocional e sua relacao
com o sistema de jogo

CUIDADOS

- nao crie cartdes para comportamentos negativos-

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo a ordem dos principais
marcos do planejamento pedagogico

2 - escolher ELEMENTOS que possam impulsionar o
comportamento ou estado emocional desejado.

3 - criar uma lista com as oportunidades e estratégias
para incentivar o comportamento de forma direta ou
favorecido pelo uso conjunto de um elemento

4 - fornecer uma fonte para registro e consulta dos dados

Alguns dos cartoes de comportamentos
vistos anteriormente podem colaborar com
o cenario descrito. Dentre eles, o comporta-
mento de autoeficacia pode ser empregado
como forma de situar o aluno em relacao ao
seu conhecimento atual e ao que ele pre-
cisa para alcancar seus objetivos. Revisar
0 conteldo, repassando sequencialmente
0s conceitos aprendidos até o momento,

e disponibilizar um quiz ou simulado para
que os alunos testem suas habilidades sao
formas de reforcar as crencas de automoti-
vacao e autoeficacia destes, lembrando que
o comportamento de autoeficacia refere-se
ao quanto o aluno se julga capaz de vencer o
desafio.

Quais outros comportamentos de
jogos sao percebidos ou podem colaborar
no cenario esbocado? Um comportamento
dos jogos utilizado em situacoes como esta



consiste em procurar engajar os alunos em
sua propria aprendizagem. Engajar-se € ir
além do simples “querer”, sendo preciso
guiar esforcos em agoes intencionais para
alinhar os objetivos pessoais dos alunos
aos objetivos de aprendizagem. E possivel
valer-se das expectativas dos alunos em
relacao a sua carreira, ao mercado de atu-
acdo de seu curso e sua vida pessoal como
pontos importantes de ligacao entre o que
os alunos aprendem em aula e suas ex-
pectativas pessoais. Uma versdo do cartao
de comportamento Engajamento pode ser
observada abaixo:

“Em esséncia, a gamificagGo é sobre envolver as pessoas em
um nivel emocional e motivd-las a alcangar seus objetivos.”
(Burke, 2016)

- incentivar comportamentos podem virar habitos
desejaveis

- envolver os alunos emocionalmente para alcancar o
melhor de si

RESULTADO ESPERADO
lista contendo as oportunidades e estratégias para
incentivar o comportamento

DICAS

- focar em um comportamento por atividade

- forneca varias oportunidades para os alunos refor-
cem o comportamento desejado

- nao esqueca de alinhar os objetivos dos alunos com
o0s objetivos de aprendizagem

CUIDADOS

- nem todo engajamento é igual

- estratégias de engajamento transacional sozinhas
nao despertam engajamento

COMO USAR

1 - criar uma lista contendo os objetivos de engajamento
ordenada da mais importante para a menos importante.

2 - criar uma lista contendo as oportunidades e
estratégias para incentivar o comportamento

3 - testar imaginando diferentes cenarios

4 - fornecer uma fonte de registro de dados




Agora, pense em como outros com-
portamentos e estados emocionais a ser
eventualmente vivenciados nos jogos podem
orientar os alunos em relacao ao cenario
apresentado. Algumas sugestoes de com-
portamentos e estados emocionais: procura
por ajuda, autorreflexao e colaboracao.

Utilize o quadro reservado abaixo
paraaatividade. ==——_ _

Automotivacao para superar-se e pedir
ajuda a um par ou alguém mais preparado
(FRISON, 2016, p. 75).

Quando o aluno faz um autojulgamento do
seu desempenho e se prepara para uma
proxima situagao de aprendizagem. (GAN-
DA et al, 2016).

Cooperacao: é o ato de trabalhar com os
outros para alcancar um resultado mutua-
mente desejavel e benéfico (KAPP, 2012).

CUIDADOS

COMO USAR










O SISTEMA
D0 JOGO




Triade PBL compoe as mecanicas
e dinamicas criadas pelo uso dos
| elementos de pontos, emble-

N mas e quadro de classificacoes e
esta presente na maioria dos projetos que
usam a abordagem de gamificacao. De certo
modo, ha uma “semelhanca” entre o siste-
ma de avaliagdo somativa com atribuicao
de notas e as mecanicas que envolvem os
PBLs, na medida em que ambas atribuem
algum tipo de estratégia de valor (pontos)
ao planejar uma unidade de aprendizagem.
Estes valores servem como indicadores de
classificacao da situacao e progresso (qua-
dros de classificacoes) dos alunos em rela-
¢ao aos marcos de avaliagdo estabelecidos
pelo professor, ainda que nao sejam divul-
gados aos alunos.

Outra pratica comum é a criagao de
marcadores (emblemas) que representam
conquistas ou servem para impulsionar

atividades e comportamentos, tais como a
“estrelinha no caderno” — um simbolo utili-
zado por professores para incentivar alunos
a buscar pela exceléncia em tarefas — e as
composi¢coes em que parte da avaliagao esta
relacionada a participacao dos alunos em
atividades ou na formacao de competéncias.

Neste sentido, o MDA pode orientar
o planejamento da Triade PBL em seu pro-
jeto de gamificacao. A partir de sua visao, o
designer de jogos utiliza mecanicas (regras),
gue sao acessadas através das dinamicas
(sistema) de forma a proporcionar uma
determinada estética (comportamento ou
estado emocional) no jogador (como ilustra
a Figura 4) (HUNICKE et al. 2004). A mesma
orientacao pode ser utilizada para criar sua
experiéncia gamificada.

Figura 4 - Perspectivas do Designer e do Jogador
Fonte: Adaptada de Hunicke et al.(2004)
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De modo geral, ao pensar em gami-
ficacao da aprendizagem, imaginamos o
quanto isso pode ser transformador e no
seu potencial em tornar aulas habitualmen-
te chatas em pura diversao. Entretanto, é
importante lembrar que a gamificacao nao
significa transformar algo chato em algo
divertido (isso € uma consequéncia espera-
da de um processo intencional), tampouco
transformar a disciplina em um jogo. Assim
como a autorregulacao da aprendizagem, a
gamificacao é um processo intencional onde
é necessario que os alunos e o docente tra-
balhem em conjunto, e de forma voluntaria,
com papéis ativos. Muitos dos elementos
dos jogos ja estao contidos no planejamento

de uma disciplina e nas praticas do docente,
todavia, nem sempre sao utilizados correta-
mente, seja por desconhecimento, seja por
nao serem percebidos no dia-a-dia. O design
instrucional e de aprendizagem do plane-
jamento docente é realizado por meio de
unidades de aprendizagem. De acordo com
Filatro (2008), unidades de aprendizagem
sao unidades atémicas ou elementares que
“contém os elementos necessarios ao pro-
cesso de ensino/aprendizagem” (FILATRO,
2008, p. 43) e possuem uma estreita rela-
cao com os elementos dos jogos. O Quadro
2 ilustra uma visao da relacao entre os ele-
mentos de uma unidade de aprendizagem e
os elementos de gamificacao.

Quadro 2 - Relacao entre os elementos de uma Unidade de Aprendizagem e os elementos de gamificacao

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Elementos de uma Unidade
de Aprendizagem

Identificador

aprendizagem
Objetivos de aprendizagem

dominio da unidade

Papéis (professor, aluno, tutor,

monitor..) os atores envolvidos

Atividades

objetivos
Duracdo e Periodo

Definicoes

Identificam de forma relevante o
conceito ou objetivo principal de

Descrevem o resultado pretendido, o
que o aluno sera capaz quando tiver o

Representam quem sao e o que farao

Envolvem o conjunto de agoes que os
alunos devem realizar para alcancar os

Estao relacionados ao tempo e 0

Elementos de Gamificacao

Emblemas, Pins, Troféus, Medalhas,
niveis ...

Objetivos do Jogo, Missoes,
Estratégia...

Personagens, Avatar, Social, Pedido de
Ajuda, ...

Desafios, Mistério, Restricoes,
Acessos Especiais. Reconhecimento de
Padraes, ...

Tempo, Regras, Etapas, Fases...

calendario de execucao das atividades

Ferramentas

instrumentos e funcionalidades

Quiz, Sorteios, Quebra-cabecas, ...

necessarias para aluno acessar o
conteddo ou realizar uma atividade

Contetdos

a conceitos prévios
Avaliagcao

foram alcancados

Materiais necessarios para atender os
objetivos educacionais e relacionados

Informa como sera verificado se os
objetivos de aprendizagem da unidade

Contacao de Historias, Scaffolding,
Bonus, ...

Feedback, Competicao, Colaboracao,
Momento Epico, Chefao, Regras, ...




Seu formato flexivel favorece a cria-
cao de projetos de designinstrucional e de
aprendizagem de amplitudes diferentes:
extensos e complexos como um curricu-
lo completo de um curso de graduacdo ou
breves e simplificados como uma atividade
de aprendizagem baseada em revisao de
notas durante 15 minutos. Levando isso
em consideracao, comece projetando o uso
da gamificacao em torno do planejamen-
to pedagogico e do que ja é feito em aula,
isso tornara a experiéncia mais agradavel e
permitira concentrar a atencao no seu pro-
prio planejamento e utilizar aquilo que ja foi
produzido em conjunto com os elementos
de gamificacao.

“Nao se engane: as pessoas tentam
explorar qualquer sistema [...] isso nao deve
ser um pensamento de bloqueio nos esta-
gios iniciais do design. E apenas uma de-
claracao de fato” (ZICHERMANN; CUNNIN-
GHAM, 2011, p. 72). Pense nisso enquanto
estiver planejando suas atividades.

USO DO PLEA PARA PLANEJAMENTO
DA GAMIFICAGAO

_ "Escolher, controlar e refletir!” (RO-
SARIO, 20044, p. 80), assim resume o0 pes-
quisador Pedro Rosario o movimento de
autorregulacao da aprendizagem em que se

baseia o PLEA, um modelo que busca dispor
uma maneira de autorreflexao sobre o uso

de estratégias de aprendizagem. O Quadro 2

exemplifica uma estrutura de planejamento,
tomando como base o PLEA, vinculando-
-0 as teorias da gamificacao. Além disso,

levanta alguns questionamentos essenciais
para planejar uma experiéncia de aprendi-
zagem gamificada que se fundamente na
autorregulacao. Inspirados na publicacao

de Alexander Osterwalder e Yves Pigneur
(2013), sobre o uso de canvas na geragao de
modelos de inovagdes em negocios, cria-
MOS um canvas para orientar a utilizacao do
PLEA como ferramenta docente na gamifi-
cacao. O PLEA, além de auxiliar o planeja-
mento pedagdgico, é capaz de agregar 0s
questionamentos necessarios para integrar
a abordagem de gamificacao por meio dos
elementos percebidos no detalhamento do
contexto, do ambiente e das necessidades
observadas para guiar os alunos em direcdao
aos objetivos de aprendizagem. Note que as
se¢oes do canvas da Figura 5 e as dicas das
etapas sao precedidas do numero da estra-
tégia de autorregulacao da aprendizagem
descritas por Zimmerman e Martinez-Pons
(1986), apresentadas no Quadro 3.



Quadro 3- PLEA em canvas adaptado como ferramenta docente no contexto da gamificacao

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Planejamento

0 CONTEXTO:

6. Estrutura Ambiental

Quem sao os atores envolvidos (aluno, professor, tutor, monitor, ...)?
Onde isso ocorre? Em qual ambiente?

Qual a situacao atual?

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

3. Estabelecimento de objetivos e planejamento:

Qual é o objetivo de aprendizagem principal ou especifico desejado?
Qual o comportamento ou estado emocional esperado?

Como o objetivo principal ou especifico de aprendizagem desejado sera
avaliado?

1. Autoavaliagdo:

0 que eu preciso saber?

0 que eu preciso fazer?

Quais sdo as etapas que devo seguir? (passo a passo genérico)

GAMIFICACAO

Quais sao os elementos de gamificacao percebidos?

Quais dinamicas de gamificacao percebidas?

Quais estratégias de gamificacdo sao viaveis de serem aplicadas neste
momento?

Quais sao as etapas que devo seguir? (passo a passo genérico)

DICAS DA ETAPA

1. incentivar a autoavaliacdo dos alunos sobre a qualidade e progressos do
seu trabalho

3. incentivar o estabelecimento de objetivos, gerenciamento do tempo e o
planejamento para as atividades.

6. propor um ambiente fisico e psicologico receptivo e acolhedor para novas
idéias e experiéncias.

9-11. tomar iniciativas para que os alunos possam guiar seus esforgos para
procurar ajuda entre pares, professores e fontes externas.

Execucao

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
2. Organizagao e transformagao
0 ambiente esta adequado?

Estou seguindo o planejamento?

DICAS DA ETAPA

2. criar, organizar e melhorar praticas e recursos utilizados

4. incentivar a procura por informacao e atividades complementares

5. incentivar o registro de informacoes pelo alunos de suas experiéncias atraves de autorre-
latos e, quando possivel, utilizar-se de tarefas que favorecam a coleta de dados automatiza-
da

8. criar e organizar praticas graduais para inserir novos conceitos, relacionando-os, sempre
que possivel, com conceitos previamente trabalhados.

8. criar estratégias para que os alunos possam revisitar recursos e atividades ja realizadas.
8. criar estratégias para que aluno perceba o erro como uma informagao natural (feedback),
uma etapa em dire¢ao ao aprendizado, e nao seja visto pelo aluno como uma “falha” ou
“perda”.

15.1 facilitar a acao e padronizar as respostas sempre que possivel

15.2 criar gatilhos para despertar reacoes

15.3 fornecer feedbacks para que os alunos possam direcionar seus esforcos

Avaliacao

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

12-14. Revisao de dados

Como foi execugao do planejamento?

Quais foram as dificuldades encontradas?

O que vocé aprendeu?

Anote aqui suas impressoes sobre o processo. Como se sentiu?

GAMIFICACAO
Quais feedbacks recebidos e informacoes coletadas?
Qual a necessidade de balanceamento observada?

DICAS DA ETAPA

7. conscientizar os alunos das consequéncias e do resultado das suas acoes.

12-14. incentivar o registro e a revisao de informacoes através do uso de apontamentos,
autorrelatos, foruns e outras formas para coleta de dados.




DESAFI0 D@~N|'VEL: CRIANDO SUA
GAMIFICAGAQ

Agora chegou a vez de planejar a sua
abordagem de gamificacao. Comece orga-
nizando as informacgoes e os documentos
relativos a atividade, disciplina ou mesmo
ao curso. Pense grande, mas comece pe-
queno: gamificar um curso inteiro pode ser
uma experiéncia complicada num primeiro
momento. Comece com o planejamento pe-
dagogico, extraia os dados dos documentos
coletados e faga experiéncias com cenarios
menores.

NAO ESQUEGA A DIVERSAO!

3 http:/mpie.poa.ifrs.edu.br/livros/livromagicogamificacao

No site? do livro encontra-se uma
versao em branco do PLEA em canvas adap-
tado como ferramenta docente no contexto
da gamificacao com espaco para a ativida-
de, bem como outras versoes do canvas e
materiais adicionais que podem ajudar a
compor suas estratégias.
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“CAMIFICAGAD NA
PRATICA
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\ orealizar uma busca na literatura

8\ vinculada a gamificacao, percebe-se
) que nao existem modelos ou me-
todologias que auxiliem na construcao de
uma estratégia gamificada de forma pratica.
Assim, o presente capitulo tem como foco
descrever as praticas utilizadas na elabora-

¢ao de um projeto educacional, no qual a ga-
mificacao obteve éxito. Para tanto, a Figura
5 contém a descricao da estrutura pedago-
gica de uma disciplina. As informacoes nela
contidas serao utilizadas na criacao do nosso
sistema de gamificacao exemplificado.

Conte uma historia: disciplina esta dividida em 5 objetivos de aprendizagem,
distribuidos em 16 aulas, onde cada unidade de aprendizagem corresponde ao
planejamento para um objetivo de aprendizagem; estao previstos 2 simulados
de avaliagao, 2 avaliacoes de conceito e 1 avaliacao para recuperacao de con-
ceito, em caso de necessidade. Além disso, um percentual da nota é atribuido
pela participagao em atividades e na entrega de tarefas pelo aluno. Os conteu-
dos da disciplina estao distribuidos atraves de 10 textos, 5 videos, 2 podcasts e
2 livros. A lista de atividades e tarefas apresenta 30 exercicios (3 por unidades
de aprendizagem), 2 atividades de pesquisas, 1 wiki colaborativa, 3 questiona-
rios e um forum para debate da disciplina. Atividades e tarefas complementa-
res, tais como dinamica de escuta empatica, feiras de tecnologia, pesquisas e
outros eventos relacionados a semana académica fazem parte do calendario,
assim como campanhas de saude e outras de interesse dos estudantes. Criar
praticas que promovam conceitos como empatia, sociedade, colaboragao, bem
estar comum e seguranca.

Figura 5 - Exemplo da descricao da estrutura pedagogica de uma disciplina
Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Para criar uma mecanica de pontos,
uma boa estratégia consiste em estabelecer
uma lista contendo os itens considerados
importantes na descricao do planejamento
pedagogico. O Quadro 4 traz uma lista em
que estao elencados os itens, contendo
0 nome, categoria, regra para aceitacao,
numero de ocorréncias previstas e o valor
em pontos — total e individual — para cada
uma delas.
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Ocorréncias |Valor

Objetivos de Aprendizagem |Objetivo de aprendizagem Habilidade Completar 5 100 500
Aula Aula, Encontro, Workshop, ... | XP - Experiéncia |Presenca 16 250 4000
Simulado Simulado, Teste, Desafio, ... |Habilidade Enviar 2 150 300
Avaliacao de Conceito Prova Habilidade Entregar 2 250 500
ﬁ\e'acli;ﬁ?eoit%e Recuperagao Recuperacao de Avaliacées |Habilidade Entregar 1 150 150
ﬁifg;s' videos, podcasts e ?g;’éoilJfggos Videos, Pod- |yp _ Experiéncia |Completar 19 100 1900
Exercicios Exercicio Resgatavel Enviar 30 50 1500
Questionarios Egig?iigaege Otpiniéo, ques-|yp - Experiéncia |Enviar 3 75 225
, enquete, ...
Wiki, pesquisas E?,QfE{O\/g\{iEiéSquﬁitSag?,llabora' XP - Experiéncia |Compartilhar 3 75 225
gigg\rlri\(ijcaa:jsésfii;?rséspesquisas Evento Externo XP - Experiéncia |Presenca 4 100 400

Quadro 4 - Exemplificando a Mecanica de Pontuacao:

Elaborado pelos autores (2020).
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Na medida em que os alunos intera-
gem com os itens que compdem a mecanica
de pontos, os resultados dos pontos sao
registrados e, a cada regra satisfeita, podem
ser usados como indicadores para analises
e outras avaliac6es do professor sobre a
turma. Isso possibilita elaborar diferentes
tipos de Quadro de Classificagdes para que
os alunos tomem conhecimento quanto ao
seu progresso em relagao aos colegas, nas

(CLASSIFICAAD POR PONTOS

1

_
-

Quadro 5 - Exemplificando os Quadros de Classificacoes
Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

No seu planejamento, os Emblemas
devem ser organizados em categorias que
tragam significado tanto a experiéncia prati-
ca e emocional desejada aos alunos quanto
aos objetivos pretendidos com a gamifica-
cao (KAPP, 2012). Os emblemas também
podem ser utilizados como forma de valori-
zar tarefas e atividades extras (participacao

66

(CLASSIFICAAD POR PARTICIPAGAD
1

--
--

categorias destacadas no planejamento
das mecanicas de pontuacao. O Quadro 5
apresenta trés exemplos do uso de quadros
de classificacoes baseados nas categorias
e nas regras estabelecidas na mecanica de
pontuacao.

(CLASSIFICACAD POR TAREFAS REALIZADAS
1 12

_
-
(o T o —

em pesquisas e eventos) e cuidados com o
bem-estar e a salde (incentivar adesao a
campanhas como o outubro rosa, novem-
bro azul, doagao de sangue, entre outros). O
Quadro 6 sugere uma lista dos emblemas,
contendo o nome, objetivo, categoria e regra
para sua concessao.



Nome Objetivo Categoria Regra
Nota 10 incentivar notas altas definicao de metas | tirar nota 10 na prova
Cientista incentivar a participagao na | instrucional participar como
feira de ciéncias expositor

Mediador incentivar uso do forum reputacao responder a5
perguntas no forum

Corajoso incentivar uso do forum status e afirmacao | escrever 1 pergunta no
forum

Super Colega | identificar lideres identificacao do ser 0 mais votado da

grupo

semana

100% em Dia

incentivar o envio de

definicao de metas

todas as tarefas

tarefas no prazo

enviadas até a data do

simulado
Outubro Rosa | cuidados com asaudeda | instrucional participar do seminario
mulher ou outra atividade
relacionada a saude da
mulher
Youtuber incentivar a producao de reputacao criar um video
contetdo dos alunos explicando um exercicio
Grupo de incentivar o estudo em status e afirmacao | fazer parte de um grupo
estudos grupos de estudos

Quadro 6 - Exemplificando a Mecanica de Emblemas
Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Durante a pratica de gamificacao,
podem surgir situacoes inesperadas e
também um elemento fortemente conde-
nado nos jogos, a trapaca. De acordo com
Zichermann; Cunningham (2011) todos
tentam de alguma forma burlar as regras
do jogo e se aproveitar de possiveis falhas
no planejamento, em “um constante estado
de evolucao entre o trapaceiro e o projetista
do sistema” (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011, p. 72). Um dos riscos da gamificagao é
que ganhar o jogo pode se tornar o objetivo
do jogador, em vez de jogar o jogo. Em se-
guida, os jogadores podem procurar brechas
para jogar no sistema (BURKE, 2016, p. 80).

Nestas situacoes, os emblemas podem ser
utilizados para remediar algumas delas. Por
exemplo, se durante a avaliagao do uso da
gamificacao percebe-se que a competitivi-
dade entre os participantes foi além do de-
sejavel, podem ser ofertados novos emble-
mas que estimulem a atividade em equipe,
a colaboracao entre os participantes. Desta
forma, remedia-se uma eventual falha no
planejamento sem desanimar os participan-
tes com regras novas ou com a retirada de
pontuacao ja atribuida. Assim, a gamificagao
se mantém ativa, caminhando em direcao
aos objetivos pedagogicos.



DESAFI0 DO N[VEL: COLOCANDO
SUA GAMIFICAGAO EM PRATICA

Trata-se agora de criar a estrutura
funcional para suporte a gamificacao e de
poder coloca-la em pratica. Utilize o PLEA
elaborado no desafio anterior ou use como
base a Figura 5 - Exemplo da descricao da
estrutura pedagogica de uma disciplina -
para criar uma descricao de sua estrutura
pedagogica e colocar em pratica o seu pla-
nejamento. Sirva-se dos Cartoes de Poder
que produzimos para montar a sua caixa de

“ http:/mpie.poa.ifrs.edu.br/livros/livromagicogamificacao

ferramentas magicas, apos adicione ele-
mentos, mecanicas, dinamicas e compor-
tamentos conforme avancam seus estudos
e suas praticas. Nao esqueca de guardar os
documentos gerados, pois eles fazem parte
do seu portfalio.

No site do livro encontram-se versoes
em branco do PLEA em canvas adaptado
como ferramenta docente no contexto da ga-
mificacao com espago para a atividade, bem
como planilhas eletronicas e outros docu-
mentos que podem apoiar a sua gamificagao.
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ste livro buscou propor, de maneira
pratica, um guia para 0s primeiros
passos no uso da gamificacao. A

# partir da apresentacao de conceitos
basicos que fundamentam o emprego de
elementos de jogos, em especial em proje-
tos de ensino-aprendizagem, a gamificacao
pode ser introduzida de maneira gradual a
fim de promover comportamentos como
engajamento, motivacao e autorregulacao
da aprendizagem.

Como cada individuo se relaciona de
maneira diferente com os mdaltiplos elemen-
tos apresentados, a decisao de fazer uso
da gamificacao em sala de aula nao & uma
tarefa trivial. Assim, o bom planejamento é
essencial para o sucesso de um projeto de
gamificagcao. Na fase de execucao, faz-se
necessaria a avaliacao destas execucoes,
possibilitando o sucessivo e continuo refina-
mento deste planejamento. Tal esfor¢o nao
passara despercebido dos alunos, reverten-
do-se em motivacao, mesmo que as tenta-
tivas iniciais revelem problemas.

DESAFI0 FINAL: APRENDIZAGEM AQ
LONGO DA VIDA

Investir na aprendizagem pode aten-
der as necessidades dos estudantes, trans-
cender a mera recepgao dos contetdos e
oportunizar o desenvolvimento de compe-
téncias para que possam aprender de forma
auténoma ao longo da vida (AVILA et al,
2016).

Na sociedade da informacao em que
nos movemos, mais do que registrar mui-
ta informacao, o mais importante é saber
buscar, selecionar e decidir o que é impor-
tante entre a quantidade e diversidade de
informacdes disponiveis (ROSARIO et al.
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2000). Os avancos na tecnologia da infor-
macao desafiam a sociedade a encontrar
novas formas de atuar para inovar e modi-
ficar a organizacao de ambientes e espacos
de trabalho (FRISON et al, 2009), o que traz
“desafios ao processo educativo tanto para
quem ensina quanto para quem aprende”
(AVILA et al, 2016, p. 64), em que as habili-
dades de aprendizagem e inovagao sao cada
vez mais reconhecidas como uma forma
para distinguir se os alunos estao ou nao
preparados para uma vida e ambiente de
trabalho cada vez mais complexos no século
XX (TAROUCO, 2013). Como desafio final,
convidamos os leitores a conhecerem mais
sobre o Programa de Mestrado Profissional
em Informatica na Educacao do Instituto Fe-
deral de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do
Rio Grande do Sul (MPIE/IFRS), através da
sua pagina e de outras publicagoes. Aces-
se o link ou use o QRCode a seguir para ter
acesso a materiais e exemplos adicionais,
podendo ainda responder a um Quiz sobre
este livro e fazer contato com os autores.
Aproveite também a sua visita ao site e des-
cubra os segredos dos encantamentos que
fizeram parte dos elementos que compdem
a estrutura de gamificacao do livro.

Este guia apresenta brevemente con-
ceitos importantes da gamificacdo e da au-
torregulacao da aprendizagem. O embasa-
mento tedrico para a elaboracao deste guia
e outras referéncias importantes podem ser
encontrados na dissertacao de mestrado
"MAAGICA - Modelo para Autorregulacao
da Aprendizagem e Gamificacao Intencio-
nal de Conteldos e Atividades’, de autoria
de Marcio Fabiano de Carvalho, realizada
no Programa de Mestrado Profissional em
Informatica na Educacao do Instituto Fede-
ral de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Sul (MPIE/IFRS).



O Livro Magico da Gamificacao

http:/mpie.poa.ifrs.edu.br/livros/livromagicogamificacao
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