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Introducdo"

Pensar a sala de aula na atualidade é procurar por métodos de
ensino que engajem e despertem o interesse dos estudantes para
que pensem e desenvolvam suas habilidades enquanto sujeitos
autdbnomos. Para isso, torna-se necessario encontrar ferramentas
para facilitar a mediacao de experiéncias que possam equipa-los
para resolver problemas por si mesmos, exercitar o pensamento
critico e o dialogo, além de exercer a criatividade. Ao mesmo
tempo, hd a responsabilidade e o zelo de incentivar para que
assumam o lugar de protagonismo nas jornadas que
desenvolverem dentro e fora da escola. Cumprindo com o papel

dessas ferramentas auxiliadoras, existem as metodologias ativas,

que proporcionam o direcionamento necessario para tornar a sala
de aula em um ambiente de construcao de conhecimentos mais
ativo, dialogal e cativante.

A presente oficina, professor, corrobora para te dar suporte para
seguir com a missao de preencher asalade aulacoma
criatividade e interesse dos estudantes a partir da introducao de
conceitos, ferramentas e o passo a passo para aplicara
metodologia de Gamificacao. E vale notar que esta metodologia
ativa é um complemento-suporte ao seu fazer pedagogico,
podendo, entao, ser adaptado para comportar as necessidades
de seus estudantes e o seu estilo de ensino préprio.
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A-oficina de Gamificagao esta dividida em 8 passos

\ EStrUtura da OﬁCi Nna que sdo dispostos em até 8h/aula. A metodologia

ativa apresentada foi, aqui, desenvolvida para o
usufruto de professores do Ensino Médio.

RNYAVAVAYS
NN

Sobre a oficina

Gamificacdo é uma metodologia que procura incorporar estruturas tipicas de jogos em contextos que nao de jogos. Trata-se,
portanto, de incorporar mecanicas, formas de pensar e elementos estéticos (como recompensas, progressao e nivelamento)
a espacos centrados no cumprimento de metas e objetivos, como escolas ou empresas. Tudo isso com o objetivo de motivar
as pessoas a agirem sobre essas tarefas de forma voluntaria e engajada, estimulando a resolucao de problemas e
promovendo um aprendizado mais satisfatério. Ela surge em duas modalidades distintas: a gamificacao em si, que é
utilizada a todo momento em nosso dia a dia para a criacao de experiéncias engajadas em aplicativos, competicoes e
programas de fidelidade; e o design de jogos, que extrapola o “pegar emprestado” de games e traz paraasaladeaulaa
modelagem de jogos, sejam eles virtuais ou fisicos, feitos pelo professor ou pelos estudantes, como meio de aprendizagem.

Quando falamos em gamificacao na sala de aula, nao estamos simplesmente querendo acrescentar um sistema de
premiacao ou de um placar sobre as atividades ja existentes — porque isso nao traria o engajamento dos estudantes para o
contelido em si, muito menos auxiliaria a desenvolver habilidades de interpretacao ou criatividade. A intencao desse tipo de
metodologia é a de construir afetos, ou ainda, de afetar o estudante em relacao ao contetido para que ele se sinta
emocionalmente envolvido por ele. Trata-se de um equilibrio entre reconhecer as habilidades do estudante e promover
desafios que sejam condizentes com estas habilidades, para que assim seja atingido o estado de Flow —aquele momento
magico de tempo suspenso e profunda alegria quando estamos fazendo algo muito interessante e instigante. E, num
presente em que é cada vez mais complexo conseguir que os estudantes se envolvam com as aulas, devido a
descentralizacdao do conhecimento e a dispersao de foco, aplicar a gamificacao se mostra como um caminho de grande
poténcia. Além disso, as habilidades que sao promovidas por essa metodologia —raciocinio l6gico, capacidade de didlogo,
criatividade para a resolucao de problemas, proatividade, adaptabilidade e planejamento estratégico—sao pilares para a
constituicao de individuos ativos e capazes de enfrentar desafios tanto em sua vida pessoal, quanto em sua vida profissional.
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Sobre a oficina
A oficina de Gamificacao objetiva que vocé, professor, possa \ \
mediar uma experiéncia de aprendizagem centrada na criacao de

jogos educacionais pelos estudantes a partir de tematicas h
préprias da disciplina. Ela foi desenvolvida para usufruto de
professores do Ensino Médio e estd dividida em 8 passos que sao N . . .
dispostos em até sh/aula: &> Essa oficina ira desenvolver...
0 Passo1: Con hega caracteristicas de jogos As oficinas apresentadas por meio da Jornada Despertar buscam
exercitar e cumprir com as regras da Base Nacional Comum Curricular
9 Passo 2: ]ogando para con hecer (BNCC), documento normativo para as redes de ensino e suas
instituicoes publicas e privadas, referéncia obrigatéria para
© Passo 3: Apresentacao da proposta e das elaboracdo dos curriculos escolares e propostas pedagégicas para a
tematicas Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio no Brasil.
Além disso, também podem ser usadas como instrumento
Passo 4: Brainstorm metodolégico para aplicacdo das competéncias empreendedoras que
o ) visam desenvolver as habilidades socioemocionais dos estudantes.
Passo 5: Criacao de prototipo
Passo 6: Rodada de feedback y

Passo 7: Apresentacao e Playtest \ \
Passo 8: Criar e compartilhar a versao final
N\
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A-oficina de Gamificagdao objetiva cumprir comras-seguintes habilidades da BNCC:

WA (EM13LGG103)
Analisar o funcionamento das linguagens, para interpretar e produzir critica-
mente discursos em textos de diversas semioses (visuais, verbais, sonoras,

gestuais).

W (EM13LGG104)
Utilizar diferentes linguagens, levando em conta seus funcionamentos, para a

compreensao e producao de textos e discursos em diversos campos de

atuacao social.

W (EM13LGG301)
Participar de processos de producao individual e colaborativa em diferentes
linguagens (artisticas, corporais e verbais), levando em conta suas formas e
seus funcionamentos, para produzir sentidos em diferentes contextos.

WA (EM13LGG602)
Fruir e apreciar esteticamente diversas manifestacoes artisticas e culturais, das

locais as mundiais, assim como delas participar, de modo a agucar
continuamente a sensibilidade, aimaginacao e a criatividade.

WA (EM13LGG603)
Expressar-se e atuar em processos de criagao autorais individuais e coletivos

nas diferentes linguagens artisticas (artes visuais, audiovisual, danca, musica
e teatro) e nas intersec¢des entre elas, recorrendo a referéncias estéticas e
culturais, conhecimentos de naturezas diversas (artisticos, historicos, sociais

e politicos) e experiéncias individuais e coletivas.
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Além disso, objetiva auxiliar no
desenvolvimento das seguintes
Competéncias da Educacao Empreendedora:

Tomar a iniciativa

Iniciar processos que criem valor, aceitando desafios, resolvendo problemas que afetam sua
comunidade, agindo e trabalhando de forma independente para atingir os objetivos,
seguindo a linha definida e executando as tarefas planejadas.

Planejar e gerir

Definir objetivos de curto, médio e longo prazo, definindo prioridades e planos de acao,
adaptando-se a mudancgas imprevistas e circunstanciais.

Imaginar um futuro desejavel, criando uma visao inspiradora para engajar pessoas e usa-la
para guiar estrategicamente o processo de tomada de decisao.

Criatividade

Desenvolver, testar e redefinir multiplas ideias, transformado-as em solucdes para desafios
atuais e futuros ou que criam valor para outros, através de abordagens inovadoras,
combinando conhecimento e recursos para alcangar resultados significativos.

Mobilizar recursos

Obter e gerir recursos materiais, nao materiais e digitais necessarios para transformar ideias
em acoes, fazendo o maximo com recursos minimos, alcangar e gerir competéncias
necessarias em diferentes etapas, incluindo competéncias legais, financeiras e digitais e

definindo estratégias para mobilizar recursos necessarios para gerar valor para outros.
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Canvas de Aprendizage e
\ nv prendizag Gamificacio ;?f}l

NN
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A presente oficina, além de ser uma
ferramenta para engajar os
estudantes com o tema proposto em
sala de aula, também conta com um
canvas para acompanhamento da
progressao da metodologia de
gamificacdo. Esse canvas funciona
como um comprovante de
progressao dajornada da turmaem
relacao a metodologia usada em
salade aula. Assim, é interessante
que os estudantes tenham uma
copia desse canvas em maos para
que possam ter a sensacao de
avanco em conjunto frente ao tema
mediado. Confira, a seguir, o
material para preenchimento dos
estudantes:
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A presente oficina viabiliza criar a oportunidade do estudante de viver esta metodologia ativa de ensino a partir de atividades praticas, analise e
aplicagao das mesmas, fazendo-se fundamental para o desenvolvimento de cada um dentro do sistema de ensino e do tema proposto por vocé.

_f'@i"._ Professor, para que compreenda a funcao e forma de aplicacao desta metodologia ativa, siga com o proposto a seguir e adapte parao

tema escolhido para seraplicado em sala de aula.
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> o7 (Passo1

Conheca caracteristicas dejogos

Apresente os elementos da gamificacdo aos estudantes, para familiariza-los com as caracteristicas que eles terao que desenvolver e
considerar ao criar seus proprios jogos. Isso pode ser feito de forma expositiva ou através do uso de cards ou outras ferramentas interativas.

De forma geral, a gamificacao em sua faceta de design de jogos é definida por trés elementos:

Motivacao: tudo que atribui coeréncia e regularidade a experiéncia proposta.

Mecanica: tudo que constitui a acao dentro da experiéncia.

Componentes: as formas de concretizar a mecanica e a motivacao.

[® Restricoes

Limites que direcionam as acoes dos
jogadores, constituindo desafios e
proporcionando escolhas
significativas.

-

fg@ Emocoes
A sensacao que o(s) jogador(es)
devem sentir aojogar. Pode ser
desde triunfo e animacao até
paranoia e medo.

¢ :
. Narrativa

A histéria que estrutura o jogo, ligada
ao Tema. Pode surgir de forma
explicita (como didlogos ou cenas) ou
implicita (através dos tipos de
escolhas).

-

~N

4 ~

(C) Progressao
Dar a sensacao de avanco aos
jogadores, estando associado a
Avaliacao. Pode ser por cumprir com
objetivos, subir de nivel, ganhar novas
habilidades ou avancar por um

9 tabuleiro.

O termo guarda-chuva que direciona
a estética e a narrativa do jogo,
influenciando também nos aspectos
de Mecinica escolhidos.

( Relacoes

A capacidade dos jogadores de se
relacionar uns com os outros dentro
dojogo, seja por trocas, seja um
espaco de bate-papo. Pode gerar
sentimentos de camaradagem,

S status, altruismo.
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Mecanica
\

/% Avaliacio ou Feedback
Permite que os jogadores mensurem
seu progresso nojogo e esta
diretamente ligado ao aspectos de
motivagao.

-

[% Sorte

Implica que os resultados das acoes
dos jogadores pode ser determinado
de forma aleatéria.

\-

~

/% Combate

Acao de conflito entre jogadores ou
contra um oponente gerado pelo
jogo (como um Boss ou chefao)
envolvendo uma comparacao de
habilidades, sorte ou cumprimento
. deobjetivos.

~

Quando osjogadores devem
administrar a quantidade de
determinados Bens Virtuais em seus
Inventarios. Ser bem ou mal sucedido
nessa administracao esta relacionado
L2 objetivos do jogo.

( (]
<% Gerenciamento de recursos

J

/@ Cooperacao

Osjogadores devem cooperar para
cumprir com seus objetivos, criando
senso de colaboracao. Esta
relacionado ao estado de “vitéria” e
“derrota” nojogo.

-

g 41, Competicao

Osjogadores devem competir uns
com 0s outros para cumptrir com seus
objetivos, estabelecendo um senso
de individualidade. Esta relacionado
ao estado de “vitoria” e “derrota” no

Y jogo.

f@ Desafios, objetivos, metas
Aquilo que o jogador deve fazer no
jogo para receber recompensas,
pontos e/ou subir de nivel. Esta ligado
a Vitoria e a Derrota.

P
Recompensas

Beneficios ganhos pelosjogadores ao

cumprirem com objetivos ou
progredirem nojogo.

(@/ Rodadas

Sistematizacao da totalidade de
turnos dos jogadores, mais outras
ocorréncias necessarias além deles,
como mudanca de dindmica ou
efeitos especiais. Possuem alguma

S regularidade.
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20l Turnos

Determina o momento de a¢ao do(s)
jogador(es) dentro do jogo. Pode ser
simultaneo (todos agem ao mesmo
tempo) ou sequencial (cada jogador
tem sua vez).

-

-
{® Transacoes

Compra, venda ou troca de itens

entre jogadores ou com um sistema
interno dojogo.

.

N

/

Vitoria

Estado atingido ao fim do jogo por
aquele(s) que cumpriu(ram)
determinados objetivos. Pode ser
individual (competicao), coletiva
(cooperagao) ou um meio termo.

(ﬁ Derrota

Estado que pode seratingido em
diversos momentos do jogo devido a
falhar gravemente em cumprir
determinados objetivos. Pode ser
individual (competicao), coletiva

9 (cooperacao) ou um meio termo.

J

( .

(&) Inventario
Espaco que ojogador possui para
acumular os bens virtuais
conquistados e/ou adquiridos ao
longo do jogo. Pode ser limitado ou
infinito.

-

-

J

A% Chefao ou Boss

Grande desafio que é preciso ser
vencido para avancar nojogo, muitas
vezes associado a mecanica de
combate. Geralmente se manifesta
na forma de um oponente

L especialmente forte.

J

(@ Avatar

Representacao da persona do
jogador nojogo. Inclui desde um
personagem virtual até um pino em
um tabuleiro.

~

P
(@) Emblemas

Representacdes visuais das
conquistas alcancadas dentro do
jogo, como conquistar objetivos.

~

(s
.. Dado

Item que esta ligado ao aspecto de
sorte do jogo, pode ser utilizado para
determinar movimento, ganhos,
resultados de acOes. Pode ser virtual
ou fisico e em formatos diversos.

~N
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[ Pecas, tokens e cartas
Emjogos fisicos, representacao
visual de aspectos como Avatar,
Pontos, Objetivos e Bens Virtuais.

-

-
Espaco

Onde ocorre 0 jogo. Pode serum
mundo virtual, um tabuleiro, a
superficie de uma mesa, etc.

&

K%@ Colecdes
Conjunto de itens ou objetos que
podem ser acumulados pelos
jogadores, que funciona como uma
caca ao tesouro. Auxilia na
motivagao.

-

. &5 Conteidos desbloqueéveis
A possibilidade de acrescentar novas
possibilidades ao jogo através da
realizacao de tarefas ou da compra de
expansoes.

-

(ﬁ Quadro de lideres

Lista de jogadores de acordo com sua
pontuacao, que mantém o usuario
ativo ao instigar a competitividade, o
sentimento de progressao e a busca
por status em relacao aos demais.

-

/ avy ’, .
12¢ Nivels

Representacao do desempenho do
jogador, que cresce conforme ele se
torna mais competente nojogo ao
superar desafios e conquistar
objetivos.

-

e :
Conquistas
D

O ato de alcancar um determinado

objetivo, geralmente associado a uma
recompensa. Sao motivadores para
dar uma sensacao de progressao
enquanto o jogador tenta atingir

S objetivos mais centrais do jogo.

~
&% Pontos

Valores adquiridos ao longo do jogo
por conquistar objetivos ou realizar
acoes especificas. Podem ser
utilizados para ganhar novas
habilidades, subir de nivel ouitens

relevantes.
.

4 . .
i@ﬁ Bens virtuais

Itens dentro dojogo que possuem
valor e podem ser trocados ou
adquiridos (através de pontos ou
outros métodos “monetarios”). Estao
associados aos objetivos do jogo.
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Depois de conhecerem os elementos de
gamificacao, é importante que os estudantes

conhegam na pratica como esses elementos

surgem em jogos reais. Para isso, traga ou peca que
os estudantes tragam exemplos de jogos para
serem jogados emsala de aula. Neste momento,
nao é preciso priorizarjogos educativos, mas é
relevante que os jogos disponiveis sejam de curta
duracao e tenham uma boa diversidade de temas e
mecanicas.

Distribua os jogos entre grupos pequenos ou de
acordo com o nimero de jogadores de cada jogo. O
ideal é que todos os estudantes possam jogar pelo
menos uma vez.

Ao jogar, os estudantes devem anotar os elementos

de gamificacao que identificaram no jogo em seu
canvas1 de gamificacao no espaco indicado a seguir.

Oficina - Gamificagdo | 12
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Apresentacao da propostaedas tematicas

Apresente a proposta de experiéncia de aprendizagem para os estudantes: criar um jogo educacional a partir de temas da disciplina. Esta
atividade sera realizada em grupos, a depender da quantidade de temas que vocé considerar relevantes/necessarios para desenvolver um
determinado assunto.

Forneca uma lista com as tematicas a serem desenvolvidas, dando um pequeno resumo de cada uma. Dé um tempo para que os estudantes
pesquisem sobre as tematicas, anotando pontos essenciais ou de interesse sobre 0 assunto e, apds esse periodo, permita que eles se dividam
conforme tenham afinidade com o assunto. Os estudantes devem registrar, no seguinte espaco do canvas, a tematica selecionada e os pontos
essenciais que encontraram:
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Passo4. Brainstorm

Antes que os grupos se reitnam para comecar a idear seus jogos, explique as principais diferencas entre jogos digitais e jogos fisicos aos seus
estudantes, resumidas na tabela abaixo:

Diferencas entre jogos digitais e jogos fisicos
Jogos digitais
Difusao da Mecénica

Automatizac¢ao de diversos aspectos de mecanica, com os Osjogadores sao responsaveis por gerir e executar aspectos de
jogadores devendo apenas compreender as regras de forma geral. mecanica, difundidos através do manual.

Narrativa

Aspectos narrativos sao mais difundidos através de cenas e A narrativa é estabelecida com um breve texto no manual e através
didlogos que sao exibidos ao jogador. Requer construcao de da mecanica e de aspectos visuais, requerendo mais o uso da
storyboard e roteiros para desenvolver. imaginacao.

Socializacao
O envolvimento social é mais expandido, podendo se dar com As interacoes geralmente se resumem ao grupo de jogadores ao
pessoas através do mundo e de forma simultanea. redor da mesa. Por isso, sao mais intimistas.
Criacao

Necessita de conhecimentos de programacao e design de jogos Pode ser construido mais casualmente, partindo de papel e caneta.
mais avancados para desenvolver, embora alguns tipos de jogos Versoes mais polidas requerem investimento para criagao de

mais simples e narrativos podem ser construidos em plataformas componentes como pecas, cartas e/ou tabuleiro. Pode ser feito em
de texto como Twine. Requer tempo para criar e testar. um periodo mais curto, mas requer tempo de teste.

Oficina - Gamificagdo | 16




Também é importante frisar que um jogo educativo,

ainda que ele tenha aspectos de entretenimento e
imersao, foca mais no aspecto de aprendizagem.
Assim, os estudantes devem ter em mente o tipo de
jogo que irdo construir e as habilidades e recursos
disponiveis para isso. Talvez alguns de seus estudantes
tenham conhecimentos para criar um jogo virtual do
zero, mas lembre-se de direciona-los para um resultado
que seja viavel no periodo de tempo disponivel para
essa experiéncia, considerando também o tempo
delegado fora dasalade aula.

Com isso, os grupos devem se reunir e pensar em ideias
dejogos que eles desejam desenvolver a partir de um
brainstorm. Essa técnica envolve trazer ideias de forma
espontanea, sem se preocupar se essas ideias sao muito
fora da caixa ou nao. Esse processo auxilia os estudantes
a expressar sua criatividade e a trabalhar em conjunto.

4
Oficina - Gamificagdo | 17
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@ Passo5  Criacao de protétipo

Com aideia pensada, os grupos agora devem
desenvolver um protétipo do jogo. Esse
protétipo pode ser simples, desde que seja
possivel testa-lo na pratica. Aqui entram os
conhecimentos acerca dos elementos da
gamificacao, que os auxiliarao a pensar na
Dinamica, Mecanica e Componentes de seus
jogos.

A ordem que esses elementos sao pensados
pode variar, mas é importante que os
estudantes tenham clareza quanto aos
objetivos do jogo, quantos jogadores podem
jogar, as limitacoes esperadas, a narrativa por
tras dojogo e as emocoes que o jogador deve
sentir.

Caso seus estudantes tenham interesse em

criar um jogo mais voltado para umjogo

narrativo, apresente a eles elementos centrais
da narrativa. Isso pode ser construido através
de uma dinamica ou de uma aula expositiva.
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G35 Elementos estruturais para o desenvolvimento

|
[=c5 de umjogo narrativo educacional

~—= Contexto: introducao do mundo e dos personagens para o jogador, indicando espaco, a
tematica e limitacoes.

— Gatilho: uma mudanca na normalidade da personagem que a obriga a entrar em agao.
Ceralmente é o que cria curiosidade das pessoas para continuarjogando.

— Conflito: a tensao existente entre as necessidades e/ou vontades das personagens e o
Gatilho. Um bom conflito parte das caracteristicas da personagem, pois isso a afeta
profundamente, ao invés de ser apenas uma questao que ocorre com ela.

—= Resposta ao Gatilho: as acdes da personagem para resolver (ou nao) a situacao gerada no
Gatilho. Aqui entra a maior parte do jogo e os objetivos a serem cumpridos.

~—= Aumento da tensao: acréscimo de acontecimentos que tornam a situacao inicial do Gatilho
mais complexa e dificil para a personagem. Podem ser objetivos secundarios ou desvios no
caminho de resolver o objetivo principal.

~— Climax: agravamento maximo da tensao, onde tudo esta para ser vencido ou perdido. No
jogo, isso geralmente se concretiza em um grande desafio final.

—= Desfecho: a resolu¢ao do Gatilho e o fim da narrativa. O desfecho final do jogo é oacimulo
de decisoes dos jogadores, determinando se eles concluiram ou nao todos os objetivos.



dessa estrutura, € importante considerar:

Ao fim desse passo, os estudantes devem ter criado um protétipo de jogo educacional que ja possa serjogado. Entra aqui entdo a criacao manual dos
componentes do jogo fisico ou de uma versao beta de um jogo virtual.




Passo 6

Rodada de Feedback

Nesse passo, devera acompanhar, grupo a grupo, os testes iniciais
dos jogos —estes sao feitos pelos proprios membros dos grupos,
sem a participacao de externos. Esse é o momento de trazer os
primeiros feedbacks sobre 0 jogo, em especial sobre seu carater
educativo e adequacao a tematica.

Ap0s o feedback, os grupos tém um tempo para fazerem os ajustes
apontados. Essa também é uma oportunidade para fazer mais
testes de jogabilidade.
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@ Passo 7

Apresentacao e Playtest

Cada grupo deve apresentar seujogo para a turma, resumindo a
tematica escolhida, os objetivos do jogo e detalhes relevantes
como componentes centrais e diferenciais. Peca que destaquem
caracteristicas dos jogos que sente ser relevante para a
compreensao do contetdo.

Direcione os estudantes para que sejam apresentacoes curtas e
que nio revelem demais sobre as regras do jogo. E importante
para que o teste do jogo seja efetivo que a pessoa que esta
testando possa aprender ajogar a partir do manual e/ou
instrucoes do jogo, como é feito na vida real.

E chegado 0 momento do playtest! Oriente para que os estudantes
joguem osjogos dos colegas e que, conforme joguem, anotem
suas dividas e observacoes sobre 0 jogo em um mesmo papel.

Com esse retorno na pratica, os estudantes poderao ajustar seu
jogo para que possa realmente serjogado por outras pessoas,
tornando-se assim um produto real que pode ser difundido para o
restante da turma e para muitas pessoas além dela.
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Ap0s o playtest, os grupos podem repetir a
experiéncia de compartilhar seujogo com
outras pessoas—em casa ou com outros
colegas —até se sentirem confiantes com o
resultado. Nesse momento, cabe
pesquisar meios para tornar esse jogo na
sua versao final —seja ao publica-loem
uma plataforma de jogos, seja
desenvolverjunto de um fabricante a
versao pronta do jogo na caixa. No Brasil,
é comum que jogos sejam financiados
através de plataformas de financiamento
coletivo como Catarse, em que pessoas
interessadas doam para os custos de
producao dojogo.

Independente da forma como esses jogos
forem finalizados, é importante que eles
sejam divulgados de alguma forma para a
comunidade escolar. Aqui entra pensar
em formas para que o conhecimento

difundido nosjogos possa alcancar mais

pessoas, cumprindo com seu objetivo
educativo.
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\Como voceé pode aplicarisso em sua sala de aula

PANVAVAYS
W\/\V\M

Veja um exemplo de como ela pode ser incorporada na

mediacao da aprendizagem em sala de aula: @ Ferramentas para aplicagéio

: : Para auxiliar na aplicacao da m logia gamificacao, além ntarcom
A Professora Rosana, que leciona Geografia no Ensino araauxiliar na aplicacao da metodologia gamificacdo, além de contar como

0 : o nv mificacao, reunim iumali ferrament r xiliar:
Médio, gostaria de trabalhar geopolitica com os canvas gamificacio, reunimos aqui uma lista de ferramentas para te auxilia

estudantes. Trazendo como exemplo os jogos Coup, que

mostra o conflito entre Catdlicos e Protestantes através do Canva
blefe, e Catan, que mostra o gerenciamento de recursos Plataforma de criacdo de imagens e graficos. Pode ser
para se tornar o grupo dominante em uma ilha, ela pediu utilizada para criar design de componentes de um jogo.

que os estudantes criassem jogos de cartas que
ensinassem sobre conflitos mundiais. Os grupos

A‘ Acesso via link canva.com
desenvolveram trés jogos:

N— Um jogo de competicao e gerenciamento de

recursos em torno do controle do Canal do Suez. Twine
N Um jogo de blefe centrado em espionagem durante Aplicativo online ou desktop que permite, com

o contexto da Guerra Fria. conhecimentos simples de programacao, criarjogos de
- Um jogo de cooperacao representando a atuagao texto e narrativos nao lineares.

do Conselho de Seguranca na ONU ao preveniro Acesso via link www.twinery.org
agravamento de um conflito.

Ao fim do desenvolvimento dos jogos, com apoio da
comunidade escolar e realizando uma campanha de
financiamento coletivo, a professora pode desenvolver
os trés jogos e disponibilizar na biblioteca da escola.
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\ Para expandir o repertorio

P
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Flora Alves

GAMIFICATION

COMO CRIAR EXPERIENCIAS DE APRENDIZAGEM ENGAJADORAS
UM GUIA COMPLETO: DO CONCEITO A PRATICA
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Autor:
Flora Alves
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SHARON BOLLER
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APRENDIZAGEM EFICAZES

LUDICIDADE, JOGOS _
DIGITAIS E GAMIFICACAO
NAAPRENDIZAGEM

Luciano Meira
Paulo Blikstein

Orgs.

tecnologia e inovacao
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Lemann
Center

Livro:
Jogar para Aprender: Tudo o que Vocé Precisa
Saber sobre o Design de Jogos de
Aprendizagem Eficazes

Autor:
Sharon Boller e Karl Kapp

Livro:
Ludicidade, Jogos Digitais e Gamificacao na
Aprendizagem

Autor:
David A Kolb




==EDUCACAO Curso

seffer il papenar | Canvas | Oficina-Gamificagao

_ O que posso observar no jogo de exemplo? () Brainstorm!

Emogaes: triunfo, conquista, animagio
Restrigdo: niimero de cartas na mao

\_

i Mecanica |

Gerenciamento de recursos
Competicdo
Objetivos individuais e gerais

Cartas Tokens de pontos Espago: mesa

99 Nossa temética é: Bioma Pantanal

=

E seus pontos principais sao:

Queimadas Biodiversidade

Ameaga humana Areas inundadas

Animais ameagados de
extingdo Presenca de gado

Conscientizagdo ambiental
Personagens humanos?
Personagens animais?
Exploragdo de drea pantanosa
para achar ouro

Ciclos naturais vs intervengdo
humana

Queimadas 2020: importante!

Resumo do
Ei.il' Playtest

— que esta legal

Os turnos curtos sao
emocionantes

Os desafios refletem bem os
processos de queimada

Sorte: funcionou em todos os
testes

Narrativa: fuga da queimada pelos animais
Restrigdo: tem que vencer em 10 rodadas
Emogdo: Arrepio, ansiedade

=

Cooperagdo entre jogadores
Turnos individuais
Sorte

Desafios
\_

Tabuleiro Cartas de gatilhos
Avatar: bichos Dado
Medidor de rodadas
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\ /

0 que pode melhorar

Os desafios tém consequéncias
pesadas demais

O tabuleiro pode ser mais
detalhado

Trazer mais o elemento da
biodiversidade




2ara aprender, € preciso

‘ENGAJAR:
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