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INTRODUCAO

A Educacéo passou por varios momentos de transformacdes no
Brasil, desde a educacgédo colonial, feita pelos jesuitas e a educacédo indigena que
existia antes mesmo da chegada dos portugueses, com a vertente religiosa da
pedagogia tradicional, até as mudancas com a pedagogia tecnicista que teve suas
adaptacdes com o passar dos anos, absorvendo as demais formas de ensino e de
aprendizagem (SAVIANI, 2013).

As sociedades atuais tém muitas formas de acesso a informacao e
nao contemplam mais a funcao exclusiva de transmissao do conhecimento. O dialogo
entre os diferentes saberes deve ocorrer para que o enfrentamento de problemas de
forma critica e reflexiva, passe a ser mais utilizado diante dos avancos tecnolégicos,
da informatica e do impacto dos meios de comunicacdo em massa que tem
revolucionado a forma de acesso aos conhecimentos (CANDAU, 2013).

As transformagdes na forma de ensinar e de aprender foram se
expandindo em relacdo as Metodologias Ativas utilizadas em que os jogos, antes
somente utilizados para entretenimento, passaram a ser utilizados na area da
Educacao, com a Metodologia Ativa da Aprendizagem Baseada em Jogos (GIL, 2020).

Neste ponto, temos, também, definido o conceito de Gamificacédo
atrelado a Educacao pela utilizacdo de elementos presentes nos jogos para tornar a
aprendizagem mais engajadora, valorizando a intencionalidade pedagdgica
(EUGENIO, 2020).

Com essa percepcao, esta Producao Técnica Educacional (PTE) tem
como proposta o desenvolvimento de um Curso de Formacdo Pedagdgica sobre
Gamificacdo para os professores dos cursos de graduacdo, podendo ser utilizada,
também, em outros niveis de ensino para agueles que tenham interesse em sua
utilizacao para um contexto ativo em sala de aula.

Como aproximagéo desse cenario de ensino gamificado e tendo a
oportunidade de explorar os temas em questdo, a aplicagdo do Curso sobre a
Metodologia Ativa Gamificagao, inicialmente ofertado para os professores do Ensino
Superior da area da Saude, atingiu também professores de outras areas do Ensino
Superior e Nivel Basico de Ensino com a divulgacéo aberta do curso nas redes sociais.

A PTE caracterizou-se como um CFP com certificado para os

participantes e duragdo de 30 horas e que compreende a oferta de aulas com



atividades sincronas (12 horas) e atividades extraclasse assincronas (18 horas) sobre
Metodologias Ativas, com enfoque na modalidade Gamificacdo, mostrando néo sé
conceitos sobre o assunto abordado, mas também utilizando-se da Gamificacdo para
instrumentalizar os professores cursistas em suas atribuicées pedagdgicas para aulas
tedricas e praticas mais dinamicas e interessantes com seus alunos ou até mesmo
avaliacoes, trabalhos, projetos, etc.

Espera-se que os docentes, ao se utilizarem da bagagem que os
alunos ja trazem em relacdo aos jogos, consigam empregar a Gamificagdo a sua
pratica docente para o ensino e o aprimoramento da aprendizagem em sala de aula
com excelentes resultados e engajamento dos alunos.

Os participantes da pesquisa foram codificados de P1 a P9, tendo
como caracteristicas morarem em diferentes estados brasileiros, como Sao Paulo,
Parana, Tocantins, Minas Gerais, Piaui e Rio Grande do Sul, trabalharem em
diferentes areas de ensino e serem professores do ensino superior. Desses 9
participantes, 4 sdo doutores, 3 mestres e 2 especialistas, atuando em cursos do
ensino superior em areas da saude, gestdo, engenharias, computacado, educacao,
ensino médio e ensino técnico e com carreiras no ensino de 1 a 16 anos de profisséo.
O perfil mais detalhado dos participantes encontra-se na dissertacdo vinculada a essa
PTE. Nela, denominada “GAMIFICACAO NO AMBIENTE ESCOLAR: UMA
PROPOSTA DE CURSO PARA OS PROFESSORES DO ENSINO SUPERIOR?,
abordou-se o contexto da aplicacdo desse produto para professores dos cursos de
graduacdo na area da Saude, por ser a area em que mais professores interessados
em realizar 0 curso se inscreveram para que pudessem aprender a utilizar a
Gamificagcdo em seu ambiente pedagogico, tendo acesso a conteudo, métodos e
utilizacao de recursos dessa PTE.
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1 FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

A busca por alternativas mais engajadoras no ensino, como as
Metodologias Ativas, ja inspira os professores ha algum tempo. Os professores de
nivel superior também fazem parte dessa busca.

Empregar essas metodologias para ensinar, exige uma nova
formacao dos professores para adquirirem competéncias que vao além do dominio do
conteldo que é ensinado, pois as Metodologias Ativas de ensino faz com que o
processo de aprendizagem seja efetivo a medida que o objeto do conhecimento é
incorporado as estruturas cognitivas do aprendiz, através da organizacdo e
apresentacao de situacdes-problema que fazem com que o aluno busque as solugdes
para que possa ser aplicado na pratica (MALHEIROS, 2019).

De certa forma, os novos desafios enfrentados no ensino superior,
exigem profunda experiéncia pratica e individualizacdo, no que diz respeito a
tecnologia, 0 método e a inovacao no ensino (DICKMANN, 2021a).

Conhecer as Metodologias Ativas se faz importante, pois o professor
pode utilizar-se do que € mais marcante em cada uma delas, de acordo com a sua
necessidade pedagogica. O fato de utilizar uma ou outra MA néo significa que o
professor sempre tera que utilizar somente essa ou aquela, mas que pode unir as
qualidades que cada uma delas tem, em um momento especifico de sua aula.

Um Método Ativo, segundo Gil (2020, pg. 95-96), é usado “para
designar um amplo espectro de estratégias para facilitar a aprendizagem, que se
caracterizam principalmente por serem centradas no aluno”.

A Gamificacdo, segundo Kapp (2012, p. 12) pode ser usada para
promover a aprendizagem “porque muitos dos elementos da gamificacdo sao
baseados em psicologia e séo técnicas que os criadores de instrugéo e professores
vém usando ha anos”. Esses elementos envolvem a mecéanica baseada em jogos,
estética e pensamento que envolvem, motivam e engajam as pessoas, promovendo
aprendizagem e fazendo com que o aluno resolva problemas, ou seja, utilizar-se
dessa metodologia para facilitar a aprendizagem, centrada no aluno, de forma
engajadora e motivadora.

Para esclarecer esse contexto, 0s conceitos de MA serédo
apresentados nesta secao, bem como o aprofundamento na MA Gamificacédo, por se

tratar da MA alvo desse estudo.
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1.1 METODOLOGIAS ATIVAS

Com base nos estudos de Bacich e Moran (2018), em investigacoes
sobre a implementacéo de determinadas Metodologias Ativas no ensino, tudo indica
gue os jogos e as aulas que utilizam a linguagem de jogos (Gamificacdo) estdo cada
vez mais presentes no ambiente escolar frequentado por geragdes acostumadas as
Tecnologias Digitais da Informac&o e Comunicacao (TDIC).

Também, mostram-se acostumadas as linguagens de desafios,
recompensas, de competicdo e de cooperacdo, 0 que torna 0 uso de jogos mais
atraente ao ensino, podendo ser aplicado de forma colaborativa ou individual, de
competicdo e colaboracdo, de estratégia, com etapas e habilidades bem definidas,
possivel de aplicar em qualquer area de conhecimento ou niveis de ensino (MORAN,
2015).

1.2 A IMPORTANCIA DOS JOGOS PARA A GAMIFICACAO

O jogo € superacdo de obstaculos, diversdo, competicao interativa e
participativa para alcancar um objetivo. Esta diretamente ligado ao desafio, propondo
uma atividade ladica de competicao, distracdo, cooperagéo e premiacao.

A definicdo de Kapp (2012, p. 280) é que o jogo é “Um sistema no
qual os jogadores se envolvem em um desafio abstrato, definido por regras,
interatividade e feedback, que resulta em um resultado quantificavel, muitas vezes
provocando uma reac¢do emocional”’, ou seja, para termos um sistema no qual os
jogadores se envolvam e que seja considerado um jogo. Um jogo ndo é 0 mesmo que
uma brincadeira, porque ele tem objetivos claros.

Segundo Dickmann (2021a), sdo quatro os pilares dos jogos de
entretenimento: meta, dindmica, mecéanica e elementos, utilizados em jogos de
aprendizagem e Gamificacdo com mais eficiéncia e com vistas ao ensino e a

aprendizagem.

1.3 GAMIFICACAO

A Gamificagéo trabalha no universo do ensino com a insergcéo de
algum(ns) pilar(es) dos jogos em uma aula, uma atividade pedagodgica, uma avaliacao,

ou qualquer outro objeto de aprendizagem. Embora algumas definicées se confundam
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com 0s conceitos de jogos propriamente ditos, a Gamificacdo € mais sobre como
aprendermos com 0s jogos a manter os alunos extremamente imersos e motivados,
ou seja, engajados com o que estiverem realizando durante a aula (DICKMANN,
2021a).

Kapp (2012, p. 10) aponta que a Gamificagao € ”[...] usar mecanicas,
estética e pensamento de jogos baseados em jogos para envolver as pessoas, motivar
a acao, promover o aprendizado e resolver problemas”.

Temos, entdo, que Gamificacdo é utilizar os pilares dos jogos de
diversado para a constru¢cao de caminhos que facilitem o aprendizado em outras areas
do conhecimento, como na educacéao.

Muitas pessoas confundem jogos educativos, ou de aprendizagem,
com o conceito de Gamificacdo. Entdo, como identificar um jogo educativo ou uma
Gamificacado?

Quando um jogo € acrescentado a uma aula mas ele representa so
um momento, como por exemplo um caga-palavras que sera usado como um exercicio
de fixacdo para a aprendizagem dos alunos, ele é, entdo, uma Gamificacao que foi
incorporada aquela aula. E possivel transformar a aula em um jogo, usando todos os
pilares dos jogos; entdo tem-se um jogo educativo.

Uma Gamificacdo serve para motivar, engajar a turma a realizar
alguma atividade, participar mais da aula e estar mais presente em relacdo ao
contelido que esta sendo abordado pelo professor.

Segundo Kapp, Blair e Mesch (2013, p.95), “A gamificacdo é
especialmente eficaz quando é usada para incentivar os alunos para progredir através
do conteudo, motivar a acéo, influenciar o comportamento e conduzir inovacao”.

Uma atividade pedagdgica, uma avaliagdo € uma atividade de nédo
jogo, aquilo que acontece em um jogo, a interatividade, o engajamento, a vontade de
ficar jogando; é o que se deseja numa atividade pedagdgica, por isso gamifica-se para
engajar os alunos, envolvendo-os com a atividade pedagogica.

Diferenciando o jogo educativo de uma Gamificacédo, pode-se ter que
0 jogo educativo € a propria atividade pedagodgica, enquanto a Gamificagdo é a

insercéo de algum pilar dos jogos numa atividade pedagogica em uma aula.
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2 PREPARACAO PARA A ELABORACAO DO CURSO DE FORMACAO
PEDAGOGICA

Um Curso de Formacdo Pedagdgica em Gamificacdo necessita de
muita pesquisa e ressalvas para ser elaborado, pois existem muitas vertentes a serem
lapidadas ao longo do processo. Gamificar ndo é algo tdo simples, mas é possivel
encontrar uma metodologia, uma forma de empregar a Gamificacdo tornando-se uma
tarefa prazerosa, a medida que o profissional se torna conhecedor, aprofundando-se
nos estudos acerca do assunto e passando a ser utilizador desse instrumento de
ensino.

Todas as etapas de elaboracdo mencionadas nesta PTE foram
pensadas para que qualquer professor interessado em utilizar praticas mais dinamicas
em suas aulas pudesse Gamificar, independente do curso, disciplina ou nivel de
ensino que atua, por se tratar de uma forma mais simples de pensar a Gamificagcao
utilizando-se de pesquisas em materiais de diversos autores, como Alves (2015),
Bacich e Moran (2018), Boller e Kapp (2018), Burke (2015), Dickmann(2021a) e Lopes
(2011), para definir o esquema das etapas a serem percorridas durante o curso.

Neste contexto, a Figura 1, aponta a estrutura geral da PTE.

Figura 1 - Esquema das Etapas do Curso.



MODULO 1
Metodologias ativas e 0
papel dos jogos para a

gamificagdo

AULA 1
Introducao: nivelamento;
0S jOgos € a gamificacao

Metodologias Ativas

Jogos e os 4 pilares
do jogo

Tipos de jogos

Tipos de jogadores

Por que usar Jogos
como referéncia
para Gamificar?

Por que gamificar?

MODULO 1
Metodologias ativas e 0
papel dos jogos para a

gamificagdo

AULA 2
Triangulo da gamificacao

Triangulo da
Gamificagéo

Restri¢des

Competigédo ou
Colaboragéo

Mapa de Empatia

MODULO 2
Como utilizar os jogos de
aprendizagem e a
gamificacdo em suas aulas
AULA 1
Gamificando as suas aulas

Necessidade
Pedagogica

Objetivo Educativo

Gamificagao

Fonte: a autora (2022).
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MODULO2
Como utilizar os jogos de
aprendizagem e a
gamificacdo em suas aulas
AULA 2
Criando gamificacoes
para 0s seus alunes

Conhecendo o
publico - alvo

Tipos de
Gamificages

Protétipos

Play-Teste
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3 ORIENTACOES PARA A UTILIZACAO DA PRODUCAO TECNICA
EDUCACIONAL

O CFP pode ser aplicado de forma presencial, remota ou hibrida, com
momentos sincronos e assincronos. O formato aplicado foi o remoto e contempla doze
horas de atividades sincronas que foram divididas em dois modulos, sendo o primeiro
Modulo intitulado “Metodologias Ativas e o papel dos jogos para a Gamificagao”,
com duas aulas de trés horas sincronas cada, e o segundo Modulo intitulado “Como
utilizar os jogos de aprendizagem e a Gamificagdo em suas aulas”, com trés
horas sincronas cada. Em relacdo as aulas assincronas, totalizam 18 horas de curso
para os dois Modulos organizados na plataforma Google ClassRoom®.

Recursos didaticos e tecnoldgicos poderao ser utilizados durante o
CFP, como videos, textos, ebooks, formularios, slides, recursos tecnoldgicos
compartilhados on-line de acesso gratuito e aplicativos direcionados ao ensino do
contetdo. Os professores cursistas foram orientados a utilizar desktops ou
dispositivos méveis, como notebooks, tablets e celulares, para acessarem as aulas e
realizarem buscas na Internet ou interagirem durante as aulas sincronas e as
atividades que deverao realizar para que pudessem completar o curso e receber o
certificado.

O CFP apresentado nesta PTE utilizou elementos gamificados em sua
elaboracdo, pensando em despertar os professores cursistas para o universo da
Gamificacdo e dar exemplos personalizados através da propria formacdo docente
aplicada.

Essa Gamificacdo se deu por meio de alguns elementos basicos
presentes nos jogos, aliados a criacdo de um sistema de pontuacgéo para as tarefas
sincronas e assincronas em que 0s cursistas receberam a quantidade de pontos
estipulados a tarefa ao realiza-la dentro do prazo, acumulando, assim, os pontos para
o placar final do Ranking de Atividades do Curso que foi apresentado a turma em uma
planilha eletrénica, sempre que iniciado um novo Médulo do curso.

O sistema de pontuacgéao foi elaborado para que todas as atividades
propostas tivessem a atribuicdo de pontos, a fim de que o aluno (professor cursista)
pudesse se interessar em elaborar o maximo de tarefas possiveis dentro do prazo

estipulado. Todas as atividades descritas nos Modulos estdo presentes na Figura 2.
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Figura 2 — Sistema de Pontuacédo das Atividade Sincronas e Assincronas

SISTEMA DE PONTUACAO DAS ATIVIDADES
SINCRONAS E ASSINCRONAS

Para obtengao do-Certificado de 30 horas.o-participante precisa atingir 75% de participacao
em relacdo a presenca e pontuagaono curso.

Leitura Complementar - Livro: Jogar para Teste de dominancia Cerebral
aprender =)
Pﬁg Atividade Sincrona - 01/03/2023
Atividade Assincrona - 05/03/2023 Total de Pontos 200
Total de Pontos: 500
Persona e Mapa de Empatia Sintese Avaliativa do médulo 1
Atividade Sincrona e Assincrona - 04/03/2023 Atividade Sincrona - 04/03/2023
200 pontos 300 pontos
Necessidades Pedagogicas e Objetivos 4 pilares de um jogo
Educativos - e
Atividade Assiincrona - 08/03/2023
Atividade Sincrona - 08/03/2023 500 pontos
200 pontos + 100 a cada novo compartilhamento
Sintese Avaliativa do médulo 2 Forum de discussdo
Atividade Assincrona - 08/03/2023 O I Atividade Assincrona - 08/03/2023
400 pontos %&ﬂ 300 pontos

Protétipo da primeira gamificagao:
Higienizagao das maos

Ideagdo para a primeira Gamificagao
Atividade Sincrona - 11/03/2023
50 pontos cada ideia compartilhada

£0

Atividade Sincrona|Assincrona - 11/03/2023
1000 pontos

=} Playteste Atividade de pesquisa
YR Atividade Sincrona -11/03/2023 Atividade Sincrona - 11/03/2023
600 pontos 3000 pontos

&
B

DN

Mestranda Andréia de Cassia dos Santos
PPGEN-UENP
Fonte: a autora (2023).

Para anotar as pontuagcfes dos alunos, utilizou-se uma planilha
eletrdnica com a descricdo de cada atividade ofertada no decorrer do curso.. Essa
planilha foi mostrada ao término de cada médulo, sem identificar os alunos cursistas
e, no final do curso, disponibilizado o Ranking de Pontuacéao.

Como sugestéo para aqueles que forem se utilizar dessa PTE para
aplicar esse curso, pode ser ofertada uma premiacao aos alunos que atingirem a maior

pontuacao. O modelo da planilha esta disponibilizado na Figura 3.
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Figura 3 — Planilha para controle da Pontuacao

eserih 2 i s

PARTICIFANTE

Fonte: a autora (2023).

A barra de progresso, elemento presente nos jogos, também foi
utilizada, sendo inserida em todos os slides do material das aulas. A barra em questao,
faz com que o participante da capacitacdo (aluno) perceba o progresso dentro do
Mdédulo/Aula e saiba exatamente em que ponto se encontra em relacdo ao contetdo
que esta sendo apresentado, causando uma sensac¢ao de maior controle sobre esse
conteudo.

Os cursistas também receberam uma trilha colecionavel, nomeada
aqui neste trabalho de Percurso Méagico, para que pudessem colecionar os badges
conquistados durante as aulas, apresentada na Figura 4.
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Figura 4 - Percurso Magico
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Fonte: a autora (2023).
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Um inventario de badges (emblemas), que sao recompensas
atribuidas ao participante quando ele atinge uma parte do conteldo, realiza alguma
tarefa especifica ou demonstra uma habilidade na realizagdo das atividades,
demonstrando uma conquista, foi apresentado na primeira aula para que 0s cursistas
tivessem conhecimento de como poderiam completar a colecao do Percurso Magico,
como forma de motivar o ensino e a busca dos alunos pela conquista total dos
referidos emblemas.

Apresenta-se, a seguir, na Figura 5, os badges para compor o
Percurso Magico.
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Figura 5 - Badges do curso.

INVENTARIO DE BADGES E TROFEU DO CURSO

Fonte: a autora (2022).

Os badges foram fornecidos a cada conquista obtida dentro do curso,
por estar presente em uma aula ou por ter realizado uma determinada atividade
sincrona ou assincrona, para completar seu Percurso Magico.

O Percurso Magico é colecionavel e deve ser completado com os
badges que forem recebendo durante o curso. Com isso se refor¢ca a necessidade dos
alunos/cursistas ndo perderem nenhuma aula e realizarem as atividades propostas.
Ao final do curso, o ultimo presente sera o troféu, que devera ser colocado no centro
da trilha Percurso Magico, ofertado aos participantes que realizarem todas as
atividades e frequentarem todas as aulas, completando, assim, o seu Percurso
Magico.

Alguns elementos presentes neste CFP, termos presentes nos jogos,
como, pontuacdo, tempo, ranking, placar, barra de progresso, badges, troféu,
recompensa, emblema, conquista, colecéo, foram pensados para que o0s cursistas
conhecam um pouco mais os elementos que poderéo utilizar como estratégia para
Gamificar. Ndo h& a necessidade de utilizar todos, como foi utilizado neste curso, mas
€ importante que entendam como podem aplica-los na Gamificacdo que pretendem
criar e a forma como esse elemento pode ser apresentado no contexto de sala de
aula.

Importante observar que mesmo 0s elementos que nao foram
diretamente utilizados neste CFP podem ser aplicados em outras gamificagées que

poderédo ser pensadas pelos professores a partir deste trabalho.
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Para exemplificar, pode-se citar, novamente, o elemento recompensa.
Os jogadores podem receber recompensas durante a execucdo da aula e essa
recompensa pode ser ndo apenas um bonus para o jogador/aluno, mas em uma
Gamificagcdo, por exemplo, pode surtir efeito bilateral, ou seja, ndo s6 o aluno ganha,
mas o professor também.

Outro exemplo de gamificacdo € a Prova Coringa, muito utilizada em
avaliacbes em diversos niveis de ensino e que muitas vezes ndo é vista como uma
gamificacdo. Nela, o aluno pode eliminar uma questdo da prova cujo conteudo ndo
domine e, ainda assim, receber a pontuacéo atribuida a ela. Para o professor, o ato
de o aluno ter eliminado a questdo que menos tem dominio pode sinalizar, ao analisar
as guestdes mais escolhidas para serem eliminadas durante a avaliacdo, que sao
aquelas que os alunos néo estdo entendendo a forma como o contetdo foi explicado
ou sdo mais dificeis de compreender e o professor, assim, pode melhorar sua
explicacdo ou mudar a estratégia de ensino daguele conteudo.

No Quadro 1 apresenta-se os significados e exemplos de alguns dos
elementos que compdem esse Curso de Formacédo Pedagdgica e outros utilizados no

universo dos jogos/gamificacdes.

Quadro 1- Elementos para jogos ou gamificacdes.

ELEMENTO | SIGNIFICADO PARA UM JOGO OU GAMIFICACAO
Acesso E quando o jogador tem acesso liberado a contetidos estratégicos ou a
uma outra fase do jogo.
Badges E uma espécie de distintivo que o jogador recebe no jogo, como troféus,

selos, emblemas, medalhas, brastes, que indicam que ele resolveu
uma tarefa ou expertise.

Brindes Os brindes séo presentes adquiridos dentro do jogo, como vida extra,
beneficios, itens colecionaveis, dicas, pistas, dinheiro, moedas, joias de
jogo, etc.

Caracteristicas | As caracteristicas contribuem para realcar a experiéncia de jogar.

do jogo Ajudam a imergir (mergulhar) no jogo. Inclui a estética do jogo, o peso e

cor da peca e como tem que organiza-las. Tem que ter sintonia entre a
mecanica e a dinamica do jogo e tudo esta em funcao da meta. A
organizacao de todos esses elementos € o que cria o tema do jogo, ou
o circulo mégico do jogo, o0 que compde o jogo. Dentro do circulo mégico
tem a aparéncia. Quando bate o olho nas pecas de xadrez, fala: esse é
0 jogo de xadrez. No jogo de dominé, sabemos que é composto por
pecas, podem ser multicoloridas, tem um caixa para guardar; no baralho,
tem as cartas de varias cores, naipes; nos jogos que dependem de
dados, cores, ou se € um RPG, precisa ter uma historia, personagens,
cenarios.
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Colec¢bes

Um jogo pode ter uma colecdo ou ser a propria colecdo. Muitas
empresas usam colegdes para fidelizar clientes que colecionam livros,
bichinhos de pelucia, figurinhas etc. Em um jogo pode-se ter uma
colecdo de itens que sé serdo encontrados e passardo a fazer parte da
colecdo a cada nivel atingido ou fase alcancada.

Fases

As fases podem inserir niveis de dificuldades para serem alcancadas
dentro do jogo. A cada fase superada, o jogador fica mais experiente e
capaz de superar novos desafios e realizar novas conquistas.

Formato

Podemos definir muitos formatos para os jogos ou gamificacdes; desde
como especificar se serdo as cartas de um baralho, um tabuleiro ou se
ird utilizar dados ou pinos, definindo formas geométricas, cores,
materiais etc.

Giftings

Funcionam como um modo de ampliacdo da interagdo social em um
jogo, a partir da troca de presentes entre jogadores e do consequente
estabelecimento de comunidades mais fortes e engajadas. Ocorre muito
em jogos como Pokémon Go®, em que os jogadores podem enviar
presentes para 0s seus amigos de jogo.

Influéncia

E quando um jogador intercede, de maneira voluntaria ou involuntaria,
nas decisdes e destino de outros jogadores pela influéncia conquistada
dentro do sistema. Um exemplo de jogo que trabalha a influéncia é o
jogo AmongUs®, onde o0 grupo se relne para eliminar o Impostor e
sempre tem um jogador que consegue influenciar nas decisbes de
votacao do grupo.

Ranking

Sistema de classificacdo ordenada que, atendendo a alguns critérios
especificos, seja por pontos ou nimero de tarefas realizadas, define a
posicdo que o jogador ocupa, numa escala de destaque, por seu mérito
em relacdo aos outros jogadores.

Status

E uma condicdo vantajosa quando um jogador ocupa uma determinada
posicdo em determinado momento do jogo ou Gamificacdo. Pode ser
definido usando-se um ranking de pontuagdo para indicar o melhor
jogador/aluno ou por um avatar com mais poder naquele jogo ou
Gamificacéo.

Fonte: a autora (2022).
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4 PRODUCAO TECNICA EDUCACIONAL

7

A PTE apresentada neste documento € parte integrante da
Dissertacdo de Mestrado, intitulada “GAMIFICACAO NO AMBIENTE ESCOLAR:
UMA PROPOSTA DE CURSO PARA OS PROFESSORES DO ENSINO SUPERIOR”,

disponivel em <http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino>. Para maiores informacdes,

entre em contato com a autora: e-mail: andreia.santosl1@etec.sp.gov.br.

O ingresso em 2021, no programa de poés-graduacdo em Ensino
(PPGEN) da UENP, trouxe alguns desafios; dentre eles o contato direto com a
pesquisa. Como professora, o conhecimento sobre as dificuldades encontradas pelo
grupo no “chéo da escola” fizeram com que esses desafios se tornassem ainda mais
instigadores, como um proposito a ser alcancado para que 0s colegas professores
pudessem ser contemplados com o avanco da pesquisa, mas como pesquisadora,
ainda existia um abismo a ser superado. Sabe-se que ensinar em qualquer nivel de
ensino € uma tarefa ardua e que requer muito conhecimento por parte do professor;
nao soO técnico, cientifico, de saberes experienciais, mas didaticos, pedagodgicos e
metodoldgicos. No entanto, também sabe-se o quanto € dificil levar conhecimento
diversificado a essa classe de professores que muitas vezes esta tdo assoberbada
com todos os afazeres na instituicdo, que ndo encontram tempo para aprimorar seus
conhecimentos e transformar sua maneira de lecionar.

De acordo com Darolt (2021), o uso da Gamificacdo facilita o
engajamento dos participantes, torna a acdo motivadora para interagirem no jogo e
nas estratégias, o que auxilia no trabalho relacionado a resolucao de problemas,
fazendo com que a aula seja instigante e possivel de ser utilizada em equipes
pequenas ou grandes. Também melhora o relacionamento entre estudantes e
promove o fazer coletivo que amplia os niveis de conhecimento e o raciocinio rapido
no pensar e realizar uma reagao ao que foi proposto pelo professor na aula.

O CFP aborda a tematica da Gamificagdo com o proposito de
melhorar o engajametno dos alunos das graduagdes em Enfermagem, Biomedicina,
Medicina, Farmécia, Ciéncias Contabeis, Administracdo, Letras, Tecnologia
Educacional e Sistemas de Informagcdo que foram as areas com professores
participantes da aplicacdo do produto, mas pode ser estendido a outros cursos do
ensino superior, assim como aos demais niveis de ensino.

O curso foi planejado para ter duracéo de 30 horas, com oferta de
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atividades sincrona (12 horas) e atividades extraclasse assincronas (18 horas) sobre
Metodologias Ativas, com enfoque na modalidade Gamificacdo, produto esse objeto
fim da pesquisa e demandado por todos os Mestrados Profissionais, em consonancia
com indicativos da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES, 2019), que permite cursos de curta duracdo e atividades de extensédo, como
Producado Técnica Educacional.

Nesta acepc¢do foram seguidas as orientacdes do Programa de Poés-
Graduacao em Ensino da Universidade Estadual do Norte do Paranid (PPGEN/UENP)
sobre a PTE, bem como respondidas as determinacfes da Resolucdo n° 029/2011,
do Conselho de Ensino Pesquisa e Extensdo (CEPE), que rege as acdes de extenséo
da Universidade. Enfatiza-se a definicdo de “extensdo universitaria” como um
processo educativo, cultural e cientifico, baseado na articulagdo entre Ensino e
Pesquisa, de modo inseparavel, a fim de viabilizar uma relacdo transformadora entre
a universidade e a sociedade. Essa Resolucdo salienta a inseparabilidade das
atividades de Ensino, Pesquisa e Extensdo ao afirmar que toda agcdo de extensao
deve ser vinculada ao processo de formacdo de pessoas e de producédo de
conhecimento (UENP, 2011).

4.1 MODELO DE ENSINO PARA O CURSO DE FORMACAO PEDAGOGICA

A proposta pedagogica apresentada nessa PTE visa a utilizagdo da
Gamificacdo para criar contetdos, atividades e avaliacbes mais engajadoras de forma
a permitir estudos sobre a Gamificacdo na Educacao e entendendo que possa atender
a qualquer nivel de ensino e qualquer tipo de contetdo, uma vez que trabalha com
elementos dos jogos e ndo a criacdo de jogos especificos para uma disciplina ou
conteudo.

O CFP teve seu planejamento e desenvolvimento realizado a partir do

Modelo de Ensino transcrito nos Quadros abaixo:

Quadro 2 - Modelo de Ensino do Curso de Formacgédo Pedagdgica em Gamificagédo
para Professores do Ensino Superior— Modulo 1 — Aula 1

MODELO DE ENSINO

Curso de Formacgéo Pedagodgica em Gamificacdo para Professores do Ensino Superior

Publico-Alvo: Professores do Ensino Superior.
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Modulo 1: Metodologias Ativas e o papel dos jogos para a Gamificacao

Carga-Horéria: 8 horas (3 horas sincronas e 5 horas assincronas).

Objetivo: Apresentar no¢des basicas sobre Metodologias Ativas, com foco na
Gamificacdo, através dos 4 pilares dos jogos.

Resultados Esperados: Espera-se que os cursistas entendam os 4 pilares dos jogos e
possam associar a construcao de suas futuras gamificacdes utilizando-se desses
conceitos.

Avaliacdo do modulo: Participacéo e realizacdo das atividades assincronas, entrega da
Atividade Autoavaliativa — Sintese avaliativa do Modulo 1 e participacao ativa nas
atividades sincronas.

12 aula — Introducao

¢ Nivelamento
o Metodologias Ativas
o Jogos e os 4 pilares do jogo
= Meta
= Dinamica
= Mecanica
= Elementos
o Tipos de jogos
o Tipos de jogadores
e Os jogos e a Gamificacao
o Por que usar jogos como referéncia para Gamificar?

o Por que Gamificar?
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Quadro 3 - Roteiro detalhado da Aula 1, Médulo 1

Compartilhamentos Assincronos —pré aula 1

Enviar aos cursistas uma semana antes da primeira aula sincrona os materiais complementares e atividades:

. . Tempo x
Material Link para acesso (minutos) Observacgéo
Questionario Inicial da Pesquisa para que os https://forms.gle/XwU 10
cursistas respondam antes da primeira aula NzAVNUCEZ3u8 minutos -
sincrona. Apéndice J. XUNZAVIN zau




Cronograma do curso (Apéndice E), incluindo as
datas dos encontros on-line sincronos, para
ciéncia e realizarem a leitura.

https://bit.ly/CFPCron
ograma

CRONOGRAMA DO CURS

Término do Curso: 15/03/2023
hamento de mater
es: 20/01/2023 a

Metadologias Ativas &
Jogos para a Gamific

* Wetodologios Ativas
= Joges e o ¥ pllares do jogo
pos de jogos

ipos de jo
= 0 jogos e a Gamificagio

Data: O1/03/2023 &s l6h

Metadalogias Ativas e o papel dos
Jagos para o Gamificagio:

da Gamificagde

* tompetigio ou colaboragdo
* Mapa de Empatia

Data: 04/03/2013 &s $h

MODULO 2 - AULA 1

Como utilizar os jogos de
aprendizagem e a gamificagdc em
suas avlas:

* wecessidade Pedagdgica

* Objetivo Educativo

* Gamificagdo

+ utilizagdo de jogos de

aprendizagem

Data: OF/03/2013 &s ish

MODULO 2 - AULA 2

Come utilizar os jogos de
aprendizagem e a.gamificagdo em suas
aulas:

€onhecendo o piblico-alvo
Tipos de Gamificagdo
Pratétipos de gamificagio
Apresentagio das gamificagdes
Playteste

Data 11/03/2013 &5 3h

IMPORTANTE!

—
" =
Acomparhem o compartihaments das A
atividades STNCRONAS E AssiNCACNAS =
pelo grupe do whatsApp, entrem no [od >
o=\

GoogleClassroom e acessem o link da
reunidio no Google Meet no dia e hordrio

da aula agendada. Vejo vocs ld!
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Sistema de pontuagéo das atividades para o
Ranking de Pontuacédo do Curso (Apéndice G),
para ciéncia e realizarem a leitura.

https://bit.ly/gamificatio
nRanking
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SISTEMA DE PONTUACAO DAS ATIVIDADES

SINCRONAS E ASSINCRONAS

Para obtengao do-Certificado de 30 horas.o-participante precisa atingir 75% 'de participacao

em relacao a-presenca e pontuacaone curso.

Leitura Complementar - Livro: Jogar para
aprender
Atividade Assincrona - 05/03/2023

Total de Pontos: 500

Teste de dominancia Cerebral
Atividade Sincrona - 01/03/2023
Total de Pontos 200

Persona e Mapa de Empatia

Atividade Sincrona e Assincrona - 04/03/2023
200 pontos

Sintese Avaliativa do madulo 1

Atividade Sincrona - 04/03/2023
300 pontos

e

Educativos

Atividade Sincrona - 08/03/2023
200 pontos + 100 & cada nova compartilhamento

Sintese Avaliativa do madulo 2
Atividade Assincrona - 08/03/2023

400 pontos

Ideagao para a primeira Gamificacao
Atividade Sincrona - 11/03/2023

50 pontos cada ideia compartilhada
Playteste

Atividade Sincrona - 11/03/2023

600 pantos

4 pilares de um jogo
Atividade Assiincrona - 08/03/2023
500 pontos

Forum de discussao
Atividade Assincrona - 08/03/2023
300 pontos

Protétipo da primeira gamificagio:
Higienizagdo das maos

Atividade SincronalAssincrona - 11/03/2023
1000 pontos

Atividade de pesquisa

Atividade Sincrona - 11/03/2023
3000 pontos

Mestranda Andréia de Cassia dos Santos
PPGEN-UENP
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Sistema de entrega de badges e troféu do curso,
para ciéncia e realizarem a leitura.

https://bit.ly/badgesCFP

INVENTARIO DE BADGES E TROFEU DO CURSO

PERCURSO MAGICO .
......
CURSQ DE FORMAGAQ FEDAGOGICA EM GAMIFICACAD FARA
PHOFEASORES DO ENEING SLPERIOK

®
®
-

(Y
esssssmea,

[
'
Medulo 2
Aula1 byacs

Leitura Complementar: Livro - Jogar para aprender
- Assunto: Conhecer mais sobre jogos de diversao,
jogos de aprendizagem, tipos de jogos e
aprofundar mais nos 4 pilares dos jogos: meta,
dindmica, mecanica e elementos.

BOLLER, Sharon; KAPP, Karl. JOGAR PARA
APRENDER: Tudo que vocé precisa saber sobre o
design de jogos de aprendizagem eficazes. S&o
Paulo: DVS Editora, 2018.

Atividade Assincrona 1 no Google Sala de Aula.

https://bit.ly/3NdQ41V
60

Encontro sincrono
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Material

Link para acesso

Tempo
(minutos)

Observacéo

Realizar o acolhimento e agradecimento aos
participantes. Pedir que se apresentem para que
possam sentir-se mais integrados as atividades
gue serdo desenvolvidas no curso de forma
sincrona.

10

Apresentar o cronograma do curso que foi enviado
anteriormente e explicar a dindmica do curso em
relacdo a pontuacao, encontros sincronos,
atividades sincronas e assincronas, avaliagao,
participacado, objetivos e certificado.

https://bit.ly/CFPCron
ograma

15

Explicar o sistema de recebimento de Badges e do
troféu ao final do curso, que foi compartilhado de
forma assincrona. O contetdo do Curso de
Formagéo Pedagogica também foi gamificado
através de uma Gamificacdo estruturada que
contém um inventario de badges (emblemas
virtuais) que sera dado a cada participante que
conquistar uma determinada etapa do conteudo,
seja por estar presente na aula sincrona durante a
explicacdo do conteudo, pela participagdo ativa na
aula ou por atividades realizadas e entregues. Os
badges colecionaveis foram mais detalhados no
item 3, Producédo Técnica Educacional dessa PTE.
Fazer a entrega do primeiro Badge do curso aos
cursistas presentes (que responderem a
chamada).

20

Utilizar os slides preparados para a Aula 1 do
Médulo 1, como sugestao, apresentados no
(Apéndice A) para a explanagéo tedrica durante a
aula sincrona.

Todos os slides da aula estédo disponiveis no Apéndice
A.
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Solicitar aos alunos que respondam as questdes
do slide Como estou chegando no curso?, que,
como sugestédo, foram desenvolvidas no
Mentimeter!, em que a primeira pergunta formara
uma nuvem de palavras e as demais, caixinhas de
respostas. O acesso dos cursistas se dara através
do link: https://bit.ly/3HLwJ6w. , mas também
podem ser langadas no Chat para partilha dos
cursistas durante a aula sincrona on-line ou
anotadas no quadro para partilha durante a aula
sincrona presencial.

Questoes:

Expresse aqui um sentimento! Como vocé esta se
sentindo hoje?

Quais sdo suas expectativas em relagdo ao curso
e ao uso das Metotodogias Ativas?

O que vocé entende por Gamificacdo?

https://bit.ly/3HLwJ6w

25

Acesse www.menti.com ¢ use 0 cidigo 8657 5451

Expresse aqui um sentimento! Como vocé
esta se sentindo hoje?

ancioso

conhecimento carinhoso

g
=
=%
=
&

criatividade :
ansiosa N fEhZ
animada

esperancosa

£ entusiasmado
— interessado
empolgado

amdvel animado
curiosidade
ansiedade
experancoso

confiante  cansada
inovacao

=
Z
(=]
E
=

»8

Apresentar o que sera trabalhado nesse modulo,
contetdo constante no slide O que vamos ensinar
nesse modulo?, do Apéndice A.

Realizar, com auxilio de slides, a explicagdo dos
conceitos sobre Metodologias Ativas, os jogos de
diversao, jogos de aprendizagem, os pilares do
jogo, os tipos de jogos e os tipos de jogadores.

60

Os slides estéo disponiveis no Apéndice A, na integra.

Solicitar que os participantes fagam o teste de
dominancia cerebral, presente no slide Teste de
dominancia Cerebral e pedir para compartilharem
no WhastApp para pontuagéo da atividade. Vale
150 pontos. Link para acessar o teste:
https://www.personalidades.maobi/Dominancia_Cer
ebral/index.php.

https://www.personalida
des.mobi/Dominancia_
Cerebral/index.ph

15

1 Mentimeter é um site utilizado para criagdo de apresentagdes interativas que podem ser utilizadas em atividades sincronas ou assincronas que teve uma
utilizacdo acentuada durante a pandemia da Covid-19 em 2020 e 2021. Para se cadastrar e utilizar, basta acessar o site https://www.mentimeter.com.




32

Realizar, com auxilio de slides, a explicacdo dos
conceitos sobre Gamificagdo. Fazer a entrega do
Badge para quem estiver presente (participar no
chat se aula sincrona pelo Google Meet ou outra
plataforma disponivel).

30

Os slides estéo, na integra, no Apéndice A

Compartilhamento Assincrono — pés-aula

Tempo

Titulo do video Link para acesso . Referéncia
(minutos)
https://youtu.be/ZKVE x ADAM. Sam. 10 Técnicas de Gamificacdo para a Sala
10 Técnicas de Gamificagdo para a Sala de Aula. L 1342 de Aula. Disponivel em: https://youtu.be/ZKVE x2PiXo.
2PiXo P
Acesso em: 08 jul 2022.
httos://voutu.be/6l- BACICH, Lilian. Metodologias Ativas. Disponivel em:
Metodologias Ativas. : 'kl\sf vty 3'18” | https://youtu.be/6l-kI3JtYtY. Acesso em: 08 jul 2022.
- . CONFRARIA REVOLUCIONAR. Quais séo os 9 tipos de
dQeuzlr?siSr?g ;Srzr;udﬁgz deemMeEJOlici)nggglﬁisAﬂVAs https://youtu.be/4XnBp 10'48" METODOLOGIAS ATIVAS de ensino aprendizagem e o
obietivos P 9 a AVOF6Q guais sao seus objetivos. Disponivel em:
) ' https://youtu.be/4AXnBpAvOF60Q. Acesso em 08 jul. 2022.
DICKMANN, Ivanio. Como usar Gamificagéo nas Aulas?.
e https://youtu.be/OZdtal 1 Disponivel em: https://youtu.be/OZdtalmNGSQ. Acesso
5
Como Usar Gamificagdo nas Aulas” MNGSC 46’30 em: 07 jul 2022.
DICKMANN, lvanio . Exemplos de jogos e suas partes.
Exemplos de i0d0s e SUas partes https://youtu.be/WJTR6 31'56" Disponivel em: https://youtu.be/WJTR6w9g50U. Acesso
P 109 partes. w9g50U em 07 jul. 2022.
MORAN, José. Metodologias Ativas — Introdugao.
. : : ~ https://youtu.be/VYK t- , Disponivel em: https://youtu.be/VYK t-OwcRU. Acesso
Metodologias Ativas — Introducéo. OWCRU 3 em: 08 jul. 2022,
) NOGUEIRA, Nilbo. O que sdo Metodologias Ativas?
O que sao Metodologias Ativas? hitps://youtu.be/LCRNE 351”7 Conceitos basicos. Disponivel em:

bhne-0

https://youtu.be/LCRNEDbhne-0. Acesso em 08 jul. 2022.

Fonte: a autora (2022).
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Quadro 4 - Modelo de Ensino do Curso de Formacao Pedagdgica em Gamificacao
para professores do Ensino Superior — Mddulo 1 — Aula 2

MODELO DE ENSINO

Curso de Formacado Pedagogica em Gamificacdo para Professores do Ensino Superior

Publico-Alvo: Professores do Ensino Superior.

Modulo 1: Metodologias Ativas e o papel dos jogos para a Gamificacao

Carga-Horaria: 7 horas (3 horas sincronas e 4 horas assincronas).

Objetivo: Apresentar os conceitos do Triangulo da Gamificacao.

Resultados Esperados: Espera-se que os cursistas entendam os 3 pilares do triangulo
da Gamificagdo e possam associar a construcao de suas futuras gamificacdes
utilizando-se desses conceitos.

Avaliacao do médulo: Participacao nas atividades assincronas, entrega da Atividade
Autoavaliativa — Sintese avaliativa do Mddulo 1 e participacao ativa nas atividades
sincronas.

22 aula - Triangulo da Gamificacéo

e Triangulo da Gamificacao
o Osjogos
o Os jogadores
o Tipos de Educadores
e Restricdes
e Competicdo ou colaboracao
e Mapa de Empatia
e Atividade - Mapeamento das turmas

e Atividade - Autoavaliacdo do Médulo 1

REFERENCIAS

DICKMANN, Ivanio (org.). Start: como a Gamificacdo e o0s jogos de aprendizagem estéo
transformando a praxis educativa atual com suas dinamicas inovadoras e criativas. 1. ed.
Chapecé: Livrologia. 2021a.

DICKMANN, Ivanio. Triangulo da Gamifica¢do: 3 coisas que todo educador/a deve
saber. Disponivel em: https://youtu.be/7rsIEj7vrag. Acesso em 07 jul. 2022.

Fonte: a autora (2022).
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Compartilhamentos Assincronos — pré-aula 2

Enviar aos cursistas antes da aula 2 sincrona

Material Link para acesso T_empo Imagem
(minutos)

MAPA DE

Material sobre 0 Mapa de Empatia. Tempo para s : EMPATIA
. ; : : https://bit.ly/3RnhipN
leitura, video e tarefa inclusos no material 90
compartilhado (Apéndice F).
»
Encontro Sincrono
Para realizar durante a aula on-line
Utilizar os slides preparados para a Aula 2 do
Médulo 1, como sugestédo, apresentados no
(Apéndice B) para a explanacao tedrica durante
a aula sincrona sobre os conceitos do Triangulo - 60 Slides na integra no Apéndice B.
da Gamificagcdo, o que séo as restricdes nas
gamificacOes e sobre as gamificacdes
competitivas e cooperativas.
Verificagcdo da realizacdo da tarefa enviada no
Material sobre o Mapa de Empatia para criagao Persona e Mapa de Empatia: Compartihamento do link com os alunos
da Persona e Mapa de Empatia. Vamos s 40 :
. S https://bit.ly/CFPPersonaMapa presentes na aula sincrona.

construir a descricdo da Persona e um mapa de
Empatia na aula. Pontuacdo: 200 pontos.
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Atividade Autoavaliativa — Sintese avaliativa do

Médulo 1. Acessar e responder ao formulério. https://forms.gle/QxR5fS5Xt2eTfqQ 30 -
Vale 300 pontos M7
Entregar um badge para quem realizar a tarefa
da autoavaliacdo e estiver presente na aula. - 20 -
Questdes correspondentes no Apéndice H.
Atividade Assincrona pés-aula para aprofundamento no assunto abordado - Videos
Titulo do Video Link de Acesso: Te\r/ri]ggodo Referéncia

DICKMANN, Ivanio QUEM VAI JOGAR.
Disponivel em:

QUEM VAI JOGAR. https://youtu.be/qiZERDh HCQ 31'14” https://youtu.be/qiZERDh HCQ. Acesso em:
07 jul. 2022
DICKMANN, Ivanio. Triangulo da Gamificagdo:
Triangulo da Gamificacdo: 3 coisas que todo 3 coisas que todo educador/a deve saber.
9 Ga0- q https://youtu.be/7rsIEj7vrag. 4548” Disponivel em: https://youtu.be/7rslE[7vrag.

educador/a deve saber.

Acesso em 07 jul. 2022. 45'48”

Fonte: a autora (2022).
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Quadro 6 - Modelo de Ensino do Curso de Formacdo Pedagogica em Gamificagao
para professores do Ensino Superior — Mddulo 2 — Aula 1

MODELO DE ENSINO

Curso de Formacado Pedagogica em Gamificacdo para Professores do Ensino Superior

Publico-Alvo: Professores do Ensino Superior.

Modulo 2: Como utilizar os jogos de aprendizagem e a Gamificacdo em suas aulas

Carga-Horaria: 8 horas (3 sincronas e 5 horas assincronas).

Objetivo: Apresentar noc¢des basicas sobre como os professores podem utilizar a
Gamificacdo e os jogos de aprendizagem em suas aulas ja estruturadas.

Resultados Esperados: Espera-se que os cursistas consigam definir a(s) sua(s)
necessidade(s) pedagdgica(s), seu(s) objetivo(s) educativo(s), analisar jogos de
diversdo para criar Gamificacoes.

12 aula — Construindo gamificagdes com base nas necessidades pedagdgicas e no
objetivo educativo

e Necessidade Pedagdgica
e Objetivo Educativo
e Gamificacao
e Como Gamificar? O que é preciso para Gamificar uma aula?
e Utilizacdo de jogos de aprendizagem
e Conhecendo o publico-alvo
e Motivacao intrinseca

e Motivacao extrinseca

REFERENCIAS

ALVES, Leonardo Meirelles. Gamificacdo na educacao: aplicando metodologias de
jogos no ambiente educacional [versao eletrnica]. Joinville: SC, 2018.

BOLLER, Sharon; KAPP, Karl. Jogar para aprender: Tudo que vocé precisa saber
sobre o design de jogos de aprendizagem eficazes. Sao Paulo: DVS Editora, 2018.

BURKE, Brian. Gamificar: como a Gamificagdo motiva as pessoas a fazerem coisas
extraordinarias. Sdo Paulo: DVS Editora,2015.

DAROLT, Viviani. Gamificar em sala de aula. Curitiba: CRV, 2021.
DICKMANN, Ivanio (org.). Start: como a Gamificac&o e os jogos de aprendizagem

estao transformando a praxis educativa atual com suas dinamicas inovadoras e
criativas. 1. ed. Chapeco: Livrologia. 2021a.
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. Gamificacéo e jogo educativo: 76 ideias para dinamizar as suas aulas.
1. ed. Chapeco: Livrologia. 2021b.

Almanagque Gameducar: Guia pratico de jogos educativos e Gamificacdo

na educacdo. Chapeco: Livrologia, 2021c.

DICKMANN, Ivanio. Como Usar Gamificagdo nas Aulas? Disponivel em:
https://youtu.be/OZdtaImMNGSQ. Acesso em: 07 jul 2022.

EUGENIO, Tiago. Aula em jogo: descomplicando a Gamificacdo para educadores. Sao
Paulo, SP: Evora, 2020.

KAPP, Karl. The gamification of learning and instruction: game-based methods and
strategies for training and education. John Wiley & Sons, 2012.

LOPES, Maria da Gléria. Jogos na educacéao: Criar, Fazer, Jogar. 7. ed. Sdo Paulo:
Cortez, 2011.

MENEZES, Nayra Karinne Bernardes de. Gamificagdo: Jogando para o sucesso. 1. Ed.
Sao Paulo: Leader, 2020.

STIEGLITZ, Stefan; LATTEMANN, Christoph; ROBRA-BISSANTZ, Susanne;
ZARNEKOW, Rudiger; BROCKMANN, Tobias. Gamification: Using Game Elements in
Serious Contexts. Springer, 2016.

Fonte: a autora (2022).
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Compartilhamentos Assincronos — pré-Aula 1 — Médulo 2

Enviar aos cursistas antes da aula sincrona os materiais complementares e atividades

Material

Link para acesso

Tempo (minutos)

Observacbes

Video - Motivagéo Intrinseca e Extrinseca.

Referéncia:

DICKMANN, Ivanio . MOTIVACAO -
Intrinseca e Extrinseca. Disponivel em:
https://youtu.be/YRSOIywA u4. Acesso em:
09 jul. 2022.

https://youtu.be/YRSOIlywA u4

52'14”

Video: Quais as FERRAMENTAS que vocé
precisa para Gamificar na educacao?

Referéncia:

DICKMANN, Ivanio. Quais as
FERRAMENTAS que vocé precisa para
Gamificar na educagéo? Disponivel em:
https://youtu.be/mfgivdVMFr8. Acesso em:
09 jun 2022.

https://youtu.be/mfgiv4dVMFr8

539"

Encontro Sincrono

Material

Link para acesso

Tempo (minutos)

Observacbes

Utilizar os slides preparados para a Aula 1
do Médulo 2, como sugestao, apresentados
no (Apéndice C) para a explanacao teérica
durante a aula sincrona.

Os slides, na integra, estdo no Apéndice C.

Apresentar o que sera trabalhado nesse
moddulo o contelido constante no slide O que

vamos ensinar nesse moddulo?, do - 5 -
Apéndice C.
Verificar 0s cursistas que estdo presentes - 20 -
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para enviar o badge correspondente.

Realizar, com auxilio de slides, a explicacédo
dos conceitos  sobre Necessidade -- 20 -
Pedagdgica e Obijetivos educativos.

Qual a necessidade pedagbgica e o objetivo educativo que eu gostaria de
resolver em minha turma?

Andréia de Cassia dos i ogis Manter a a0 de
Santos » nas apre to do cor 0 ¢t alunos em aulas remotas

Atividade sincrona: Solicitar aos :
participantes que realizem o Mapeamento movonsugons
das necessidades pedagogicas e objetivos opies o )
educativos, acessando o link do Padlet?: '
https://padlet.com/andreiacassiamestrado/B | https://padlet.com/andreiacassi
ookmarks. Essa atividade receberd uma amestrado/Bookmarks
pontuagdo que sera computada no Ranking
do curso. Vale 100 pontos no primeiro
comentério e 50 pontos a cada novo

comentario.

30

Objetivo

Falar que a conexdo entre a nossa
necessidade pedagodgica e nosso objetivo
educativo € a Gamificagdo. Apresentar, com
o auxilio dos slides, os conceitos para
Gamificar as aulas.

2 Padlet é um aplicativo que pode ser utilizado on-line ou instalado no computador/notebook para a criagdo de quadros. Permite uma interagéo sincrona ou
assincrona entre os participantes, além de fornecer diversos modelos, de acordo com a troca que se pretende realizar no grupo. Para acessar e se cadastrar
no site do Padlet, utilize o link https://padlet.com/.
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Verificar 0s  cursistas que  estdo
acompanhando até o momento a aula para
dar o badge correspondente.

20

Mostrar a atividade que deverdo realizar de
forma Assincrona no Google Classroom.

Slide na integra no Apéndice C.

Mostrar o Badge que irdo ganhar se
realizarem a atividade assincrona.

Mostrar o exemplo: Prova Coringa e como
foi pensada a Gamificacéo da avaliacao.

10

Slides na integra no Apéndice C.

Utilizar os slides preparados para a Aula 2 do
Médulo 1, como sugestdo, apresentados no
(Apéndice C) para a explanagéo tedrica durante
a aula sincrona sobre os conceitos de Motivagao
intrinseca e Extrinseca.

30

Slides na integra no Apéndice C.

Utilizar um dos mapas de empatia criados
pela turma para fazer com eles uma
andlise.

20

Escolher, dentre as respostas enviadas pelos
cursistas, um dos mapas para comentar em
aula sincrona.

Entregar o badge final da aula.

20

Compartilhamento assincrono pés-aula 1 para aprofundamento na teméatica

F6rum de discusséo no Classroom: Dialogar
sobre as duavidas e compartilhar alguns
exemplos de elementos de jogos diferentes
(cartas, tabuleiro, on-line...). Cada aluno
devera responder em um novo comentario.
Vale 300 pontos.

60

Atividade Assincrona: ldentifique um jogo de
diversdo que tenha mais conhecimento
sobre como ele funciona.

Identifiqgue e anote em uma folha os 4 pilares
dos jogos: Meta, Dindmica, Mecanica,
Elementos que compdem esse jogo - vale
500 pontos.

Tempo para elaboracdo: 90 MINUTOS.

90




41

Entrega: Atividade do Google Classroom.

Verificar os cursistas que realizaram a
atividade sincrona para enviar o badge
correspondente.

20

Atividade Autoavaliativa — Sintese avaliativa
https://forms.gle/Vu37yBKpFTN4YU4XA

A atividade deve ser respondida ainda hoje.
Estara disponivel no Google Classroom
como atividade. Vale 400 pontos.

https://forms.gle/Vu37yBKpFT

N4YU4XA

50

As guestbes do formulario também se
encontram no Apéndice |I.

Verificar os cursistas que realizaram a
atividade avaliativa para enviar o badge
correspondente.

20

Fonte: a autora (2022).
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Quadro 8 - Modelo de Ensino do Curso de Formacéo Pedagogica em Gamificagao
para professores do Ensino Superior — Mddulo 2 — Aula 2.

MODELO DE ENSINO

Curso de Formacado Pedagogica em Gamificacdo para Professores do Ensino Superior

Publico-Alvo: Professores do Ensino Superior.

Modulo 2: Como utilizar os jogos de aprendizagem e a Gamificacdo em suas
aulas?

Carga-Horaria: 7 horas (3 horas sincronas e 4 horas assincronas).

Objetivo: Apresentar noc¢des basicas sobre como os professores podem utilizar a
Gamificacdo e o0s jogos de aprendizagem em suas aulas ja estruturadas.

Resultados Esperados: Espera-se que o0s cursistas consigam identificar as motivacdes
dos seus alunos, conhecer os tipos de gamificagdes, criar, apresentar e testar o seu
primeiro protoétipo gamificado.

22 aula — Criando Gamificagdes para os seus alunos

Tipos de Gamificacbes
e Gamificacao estrutural
e Gamificacdo de conteudo

Protétipos
e Criacao de protétipo para sua primeira Gamificagéo

e Apresentacdo das gamificacbes criadas

e Play-teste

REFERENCIAS

ALVES, Flora. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras:
um guia completo: do conceito a pratica. 2. ed. rev. e ampl. S&o Paulo: DVS Editora,
2015.

BELL, Kevin. Game On!: gamification, gamefic design, and the rise of the gamer
educator. Baltimore: Johns Hopkins University Press, 2017.

BURKE, Brian. Gamificar: como a Gamificagdo motiva as pessoas a fazerem coisas
extraordinarias. Sdo Paulo: DVS Editora,2015.

EUGENIO, Tiago. Aula em jogo: Descomplicando a Gamificacao para educadores.
S&o Paulo: Evora, 2020.

KAPP, Karl. The gamification of learning and instruction: game-based methods and
strategies for training and education. John Wiley & Sons, 2012.

MENEZES, Nayra Karinne Bernardes de. Gamificagdo: Jogando para o sucesso. 1. Ed.
S&o Paulo: Leader, 2020.

REGINA DA SILVA, K.; TOJEIRO GIORDANI, A.; COELHO NETO, J. Recurso
audiovisual para o ensino em saude. RENOTE, Porto Alegre, v. 19, n. 2, p. 252-261,
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2021. DOI: 10.22456/1679-1916.121222. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/121222. Acesso em: 19 jan. 2023.

Fonte: a autora (2022).
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Quadro 9 - Roteiro detalhado da Aula 2, Médulo 2.

Compartilhamentos Assincronos — pré-Aula 2 — Médulo 2

Enviar aos cursistas antes da segunda aula sincrona os materiais complementares e atividades

Tempo

Material Link para acesso .
(minutos)

Observacéo

Atividade: Assistir ao video que sera
utiizado para a Gamificagdo em aula
assincrona:

O video sera utilizado no desenvolvimento de
Referéncia https://youtu.be/VV-riZIZv4c 17°49” uma Gamificacdo em aula sincrona.

A importancia da higienizagdo das maos.
Disponivel em: https://youtu.be/VV-rlZIZv4c.
Acesso em 09 jul. 2022.

Atividade  Assincrona:  Protétipo da

Gamificacdo sobre Higienizacdo das maos. Iniciar a atividade em equipe durante a aula
A atividade vale 1000 pontos no ranking de sincrona e pedir para que os cursistas troquem
pontuacdo do curso, sera iniciada em aula - 60 ideias para a gamificacdo. Ao finalizarem o
sincrona e postada no Google Classroom. protétipo, deverao realizar a postagem da
Aguarde orientactes na aula. tarefa.

Prazo para Entrega: 13/03/2023.

Encontro Sincrono

Tempo

Material Link para acesso .
(minutos)

Observacéo

Apresentar o que sera trabalhado nesse maddulo,
contetdo constante no slide O que vamos - 5 -
ensinar nesse modulo?, do Apéndice D.
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Utilizar os slides para explanacdo teorica
durante a aula sincrona sobre os Tipos de

Gamificacdes e Prototipo. - 20 Os Slides estéo, na integra, no Apéndice D.
Atividade sincrona 1. Ideacdo para a
primeira Gamificagdo. Os cursistas iréo
compartilhar suas ideias para elaboracéo do
prototipo da primeira Gamificacéo estrutural,
em grupos, através do link:
https://bit.ly/3Q1SGaO. Cada ideia https://bit.ly/3Q1SGaO 25
compartilhada por um dos membros da
equipe vale 50 pontos no ranking de
pontuacdo do curso. Para a ideia ser AR
computada, o integrante precisa usar o seu g =
nome. ‘
Atividade Sincrona 2: Com base na ideacdo
prpposta pelo Seu grupo, voces deveréo Vocés podem abusar da criatividade para o
criar a sua Gamificacgéo. . -
.~ S A desenvolvimento desse protétipo. Vale usar
Protétipo da Gamificagao sobre s . . L
L ~ lapis de cor, canetinhas, cartolinas, materiais
FIEIENPZECED GES e reciclaveis, tudo que a imaginagao permitir
A atividade vale 1000 pontos no ranking de ’ que a lmaginagao p
~ - 60 para que sua gamificagdo seja um sucesso.
pontuacao do curso para cada membro da . N . .
cquipe Depois vocé ira compartilhar a atividade
quipe. através de fotos ou de um video mostrando sua
. criacdo na atividade do Google Classroom.
Prazo para Entrega:
13/03/2023.
Utilizar os slides para explanacdo teorica i 15 Slides na integra no Apéndice D.

durante a aula sincrona sobre Play-teste.
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Atividade:  Play-teste - Testar as
gamificagOes criadas entre os membros de
cada equipe e compartilhar as observacoes
sobre o teste da aula em forma de texto no
Google Classroom. A atividade pontuard 600
pontos no ranking do curso.

30

Atividade da pesquisa — Responder ao
formulério de pesquisa:
https://forms.qgle/JKHDWZNogP6fxJm7.
Vale 3000 pontos no ranking de pontuagéo
do curso.

https://forms.gle/JKHjDwZNogP6fx

Jm7

30

Questionério também disponibilizado no
Apéndice K.

Encerramento do CFP.

Despedida da turma e contatos
para a pesquisa.

10

Fonte: a autora (2022).
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CONSIDERACOES FINAIS

Acredita-se que os resultados desta experiéncia poderdao promover
uma nova perspectiva ao processo de ensinar os conteddos contemplados nos
componentes curriculares dos cursos de ensino superior que tiveram professores
cursistas neste CFP, estendendo-se, também, a outros cursos com a utilizacdo de
instrumentos que tornem o aprendizado mais atraente e os alunos mais motivados a
aprender.

Esta PTE podera ser utilizada por qualquer docente que atue no
Ensino Superior e, além, pretende-se mostrar que o universo da Gamificacdo é
possivel em todos os niveis de ensino, faixa etaria e contexto escolar, pois ndo
depende da criacdo de um jogo completo ou do uso de tecnologia para que seja
executada, mas sim de algum elemento presente nos jogos. Além de trazer o contexto
dos jogos para a sala de aula, a Gamificacdo pode ser aliada no engajamento dos
alunos em relacao ao ensino.

A aplicacdo da PTE comp®e a dissertacdo de mestrado, mas busca-
se, aqui, a validacéo do curso que sera utilizado e almeja-se melhorias futuras para o
cenario educacional de nivel superior.

Para compor a dissertacdo de mestrado para qual esse Curso de
Formacdo Pedagogica foi desenvolvido, serdo analisadas as informacgfes
compartilhadas pelos professores cursistas através de questionarios aplicados ao
longo do curso.

Espera-se que essa PTE possa gerar uma aproximacao ainda maior
entre a pratica docente e o uso das Metodologias Ativas; principalmente a
Gamificacédo, uma vez que, embora complexa, pode ser facilmente aplicada ao utilizar-

se do método aqui apresentado.
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APENDICE A
Slides da Aula 1 - Mdédulo 1

Percurso Magico e o Sistema de Entrega de
Badges do Curso

CURSO DE FORMAGAO i
PEDAGOGICA EM GAMIFICACAO hitps://bit.ly/percursoMagico
PARA PROFESSORES DO ENSINO

SUPERIOR

Mestranda Andréia de Cassia dos Santos

D -
Médulo 1

‘ Metodologias Ativas ¢ o papel dos Jogos

para a Gamificagdo

INTRODUCAO: NIVELAMENTO; 0S8 m o@ W@@
JOGOS E A GAMIFICACAO e

Sistema de Pontuagdo

= : Of=rrai0]
Para facilitar o T

andamento das aulas: ) o
Celular para facilitar o https://bit.ly/gamificationRankin
acesso aos links;
Caderno, lapis,
borracha, canetas
para realizar
anotagdes e outros
materiais escolares
para realizar as
criagBes das
gamificacdes para as
suas aulas;

—— ol CURSO DE FORMACAO PEDAGOGICA
rzl
GAMIFICATION
https://www.menti.com/cyrviybp2s =

Como estou

chegando Google Salade Aula

no cu rSO? * Link do convite:

https://classroom.google.com/c/NTMzODMzNzA20Dk3 ?cjc=ajz7nxp
* Codigo da Turma: ajz7nxp
L}
— 300 PONTOS DA ATIVIDADE
200 PONTOS DE BONUS PARA CRITERIO
DEFINIDO

Atividade Assincrona e
Cronograma do curso Leitura Complementar bl

i
Livro: Jogar para aprender é
Assunto: 4 pilares dos jogos
Ond

r: 2 primeiros capltul
neste link htlgs l/bll\yﬂ 41V
https://bit.ly/cronogramaGamification

REFERENCIA

BOLLER, Sharon; KAPP, Karl. Jogar Para Aprender:
Tudo ¢ que Viocé Precisa Saber Sobre o Design de
Jogos de Aprendizagem Eficazes. DVS Editora, 2018.
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O que vamos ensinar nesse modulo?

Introdugio - Nivelamento
Metodologias Ativas
logos e os 4 pilares do jogo Por que usar Jogos

R como referéneia para
Meta Gamificar?

0s jogos e a Gamificagio

« Dindmica
« Mecanica
« Elementos

Tipos de jogas
Por que gamificar?

Tipos de jogadores

"Metodologias Afivas™ se caracterizam

..] pela inter-relago entre educagao, cultura, sociedade.
politica & escola, sendo desenvolvidals] por meio de
métodos. ativos & criativos, centrados na atividade do
aluno com a intengdo de propiciar a aprendizagem
(BACICH; MORAN, 2018, p. 25)

As Metodologias Ativas servem para que @ aluno, além de auvir, anctar e observar, possam
ser convidados a contribulr para a construgde do canhecimenta naquela aula.

X Eles podem trazer materiais produridos em casa, ajudar na composicio das anatagdes da
lousa, produzir relatdrios, participar de atividades que ficardo disponiveis para toda a sala e
Interagir com os seus colegas durante o processo de aprendizagem

0 professor deve utllizar as Metodologias Ativas como um meio para proporcionar essa
contribuicio mals ativa dentro da sala de aula.

Piramide de aprendizagem de William Glasser

Ammm

Escutar 20% quando escutamos
AR
Ver e ouvir 50% quando vemos e ouvimos

ergunt
numerar, r :mdu ordar, del 0% quando discutimos com os outros

Excrever, Inverprotar, tradkil, expressar revisar 80% quando fazamos

praticar, diferenciar, catalogar

ol 2021, p. 26

Metodologias Ativas

Sdo utilizadas para um aprendizado mais profundo, democratico e saudavel
Dentre as mais conhecidas estdo:

+ nprendizagem por projetos

+ Ensine hibrido

« hulas baseadas na resolug3a de situagBes-problema

+ hulas baseadas na resolugdo de desafios

+ Estudode casa

+ hprendizagem por pares

+ Sala de aula Invertida

« hprendizagem baseaa em jogos

+ € muitas autras

Jogo

0O jogo & superagdo de obstaculos, diversdo, competicdo, interativa e
participativa de alcangar um objetivo, desafio, atividade ludica de competigéo,
distracéo, cooperagdo, premiagao.

Um jogo ndo € o mesmo que uma brincadeira, porque ele tem objetivos
claros.

Pilar 1 - Meta: tem que ter uma meta clara, o que
que é que fago pra eu vencer no jogo? E o estado da
vitéria.

Pilar 2 — Dindmica: tem que ter uma dindmica, como
os 4 que eu fago, o que que eu preciso fazer para ganhar,

. para atingir a meta.
pilares

dos Pilar 3 — Mecédnica: tem que ter a mecanica do jogo,
ou seja, o conjunta de regras estabelecidas, o que eu

jogos- posso e nio posso fazer para chegar & vitéria.
H

Pilar 4 - Elementos: os elementos e caracteristicas
gue compde o jogo. Sejam as cartas, o tabuleiro, os
dados, um campo, sorte, estratégia, etc.

Adaptado de: DICKMANN,

+ Ameta de um jogo & o Estado de
Vitria

+ E qualquer conquista ou atividade
ue encerre o jogo

+ Sem uma meta n&o ha jogo

+ Tem que ser clara e compreensivel

- Os jogadores se movem em
diregdo da meta

Se refere ao que os jogadores precisam fazer para

5% quando ensinames os outros

Dindmica

alcangar o Estado de Vitdria ou a mel
eslabelecida

&

Responde a questao: O que tenho que fazer para
ganhar?

Normalmente & como se descreve um jogo: sua
mela e sua dindmica de como atingir a meta

A satisfagao dos jogaderes com a dinmica central
contribui para a percepgao de quao engajador ele &
Jogos podem ter uma ou duas dindmicas cenirais

0O que eu tenho que fazer, ou como que eu
conquistoa meta

Mecanica

« E 0 conjunto de regras estabelecidas

« Define 0 modo como as pessoas atingem o
objetivo final

« Torna o jogo envolvente (ou n@o)
« Determina a complexidade e o fluxo do jogo

« Dificultam ou facilitam o atingimento do
objetivo proposto

Elementos

+ S&o as caracteristicas ou
componenies que realgam a
experiéncia de jogar

+ Ajudam os jogadores a se sentirem
imersos na vivéncia do jogo

+ Incluem desde a estética visual do
Jjogo até o peso das pecase o
arranjo das cartas

+ A consisténcia e o alinhamento dos
elementos ajudam a criar o tema,
suaaparéncia e sensagao

+ Pode ser desde elementos

estruturais (cartas, tabuleiro, pinos,
dados) até o que serdo as.
recompensas( status, acesso,
influéncia, brindes, badges e giftings),
'y ek
De forma
resumida...

+ Meta do Jogo (objetivo)

+ Dinamica Central (coma ganhar)

* Mecéanica do Jogo (regras)

+ Elementos (caracteristicas)
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INVENTARIO DE BADGES E TROFEU DO CURSO Socializadores 000
” - -
‘@ ] (Socializers)

+ Paraesse tipo de jogador,  jogo é s6 um
pano de funda para se relacionarem com
outros jogadores

Gostamdz comentar o5 jogos &€ mativar
times.

+ Apresentam um interesse genuino pelas
pessoas e pelo que elas tom a dizer

« E por causa desses jogadores que existem
o5 foruns dentro dos jogos eletrdnicos, por
exemplo

* Jogosde entreten
o, sem outr

+ dogas de celular
+ dogas de cansale.

ani
. b
+ logs de Daclos (K”Iers)
+ Jogos de aprendizagem - o o 2 sjuclar 05
o senvolver novas s & nawos
ou reforgar o5
. - ) « 530 0s mais competitivos &
gostam de se impor
. + Gostam de gerar ansiedade nos
i v et o demais jogadores
% pratieat con et & - 0 que mais os motiva é sentir
- que estdo ganhando, e tém a
Gamificacio — necessidade de ver outros
. perderem
" e « Estdo sempre entre as primeiras
Atsptaia de: BOLLER: KAPP, 2018, . 46.41 posicBes dos rankings

Tipos de jogadores — Taxonomia de Bartle

Agio

Iy a Y :
= -
Fazer o testee
W enviar um print da tela no
grupo de
& J WhatsApp para contar os
pontos

Vale: 200 pontos

Pessoas
Auaquiy

Fonte: hitps:/ fwww.persanali i/Domi Cerebral/findex.phj
Interacio Adaptade de MENEZES, 2020, p. 58 4 60

Gamificagao

) Exploradores (Explorers)

“Gamificacdo é usar mecanicas, estética e pensamento de jogos baseados em
iad d jogos para envolver as pessoas, motivar a agdo, promover o aprendizado e
* Guiados pela curiesidade resolver problemas.” (KAPP, 2012, p.10)
*+ Seu maior interesse ¢ descobrir o maxima que
canseguirem a respeito do jogo, desde a compreensio

“[...]Diferentemente do design de games voltados ao Gnico propésita de

da dinamica a0 entendimento da mecanica entreter, a gamificacio se destina a utilizar o mecanismo dos jogos para
= $30 aqueles que querem entender o porqué de tudo, nos :""1’:‘35)'0"“3" ou novos compor (VIANNA et. al, 2013,

minimos detalhes

Temos entdo que, gamificagdo é utilizar os pilares dos jogos de diversdo para
construir caminhos que facilitem o aprendizado em outras dreas do
conhecimento, como na educagio, favorecendo o engajamento.

Gamificacdo
S 8 Conquistadores ¢

h' Games costumam ter comego, meio e fim — & um produto que se cria e se

' (AC levers distribui comescisinants ou nia. Por outra lado, gamificsio & Um procssso
que se implanta, que modifica a experiéncia do usudrio em uma atividade e
resolve um problema de engajamento ou motiva mudangas especificas de
comportamento. (EUGENIO, 2020, p. 66)

Estdo no jogo para acumular riquezas, conquistar
pontos e se destacarem dos outros jogadores
€ vocé utilizar elementos, mecanicas, meta, objetivo, ideias, dinamicas, ete dos jogos,

$8o motivados por recompesas como niveis de algumas dessas, nem precisa ser tadas, para o ambiente pedagdgico

fidelidade, pontos de experiéncia ou cupons de

desconto Uma atividade pedagdgica, uma avaliagiio, ¢ uma atividade de nio jogo, aquilo que

. acontece em um jogo, a interatividade, o engajamento, a vontade de ficar jogando, € o que
* No jogo, contam também com troféus ou um se desejava numa atividade pedagégica
inventdrio de badges

Gamificagdo

* Boller & kapp - “trata-se do uso de elementos de jogos em uma situagio de
aprendizagem”

* Quer dizer, vou buscar aquilo que funciona, que gera interatividade, envolvimento no
jogo, para trazer para 0 ambiente pedagogico

* Flora Alves “ Gamificag8o € aprender a partir dos jogos”

* Enquanto o jogo de aprendizagem é a prépria atividade pedagégica, a gamificacdo ajuda
2 atividade pedagdgica ser melher, porque acrescenta os elementos Gtels que os jogos
tem a irrigar a atividade pedagogica(grifo do professor Ivanio)




Perguntas para que um projeto
de Gamificagdo tenhasucesso

1. Por que um jogo ird beneficiar os

‘ usudrios do curso?

2. Quais s3o os objetivos de
aprendizagem por trés desse jogo
que eu desejo ensinar?

Como os mecanismos dos jogos vio
fazer com que os sudrios atinjam
o5 objetivos definidos?

Adaptado de VIANNA et.al, 2013, p.19

Por que usar Jogos como
J referéncia para Gamificar?

* Facilita o processo de entendimento quando vamas
criar uma gamificagdo

= Entender os 4 pilares dos jogos: mecanica,
dindmica, elementos e meta, permite pensar novas
possibilidades ao gamificar a aula

Por que Gamificar?

+ Transforma conteidos densos em acessiveis,
atividades complexas em mais diveridas

+ Desenvolve novas habiidades
+ Melhora a capacidade de resolver problemas.

> + s lgBes tormam-se mais atraentes
+ Os alnos sdo mais desafiados a tomar as
proprias decisdes na hora de aprender
| + Melhora a assimiagdo entre teoria e prética
+ Favorece a criativdade
+ Engaja o plblico em um nivel emocional
B i o i o e
b dferenciada, mas que mosira  resuftados
eidentes nos seus alunos

Adaptado de MENEZES, p.23-25

S o
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Jogo Educativo X Gamificagdo

* O jogo educativo é a prépria atividade pedagégica
* A gamificacdo é a insercdo de algum pilar dos jogos numa atividade
pedagdgica, em uma aula, um exercicio, uma avaliagdo

INVENTARIO DE BADGES E TROFEU DO CURSO
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D )
Médulo 1

Metodologias Ativas ¢ o papel dos Jogos
‘ para a Gamificagho

. . Tripé da Gamificagio

O que vamos ensinar nesse modulo?

+ Os jogos
+ Os jogadores
+ Tipos de Fducadores.

Restrighes ‘

Tripé da Gamificagao

« Os jogos de aprendizagem
+ Os jogadores
* Tipos de Educadores

Qual jogo usar?
Tabuleiro, cartas

Para que eu posso
? Avaliach
reforcar ¢
tabuleiro, abrir um novo

equipament
conteddo, RAG

Os jogadores

Como eles se envolvem com o jogo?
Qual o perfil dos jogadores? (Tipos de
jogadores)

Qual o contexto em que o jogador estd
inserido?

Quais sdo seus anseios e limitagées
extrinsecos (incitados pelo meio
externo)?
Quais sdo seus anseios e limitagdes
intrinsecos (automotivados)?

Adaptado de VIANNA et.al, 2013, p. 18

Quem vaijogar?

Conhecer a turma é importante para a definigio do jogo que
usard como base para extrair 0s elementos para a construgao
da sua gamificagio

Para mapear a turma podemos utilizar uma ferramenta muito
utilizada quando trabalhamos com a Metodologia Ativa
Aprendizagem Baseada em Projetos, mais especificadamente
com o artefato Design Thinking: 0 Mapa de Empatia.

Tipos de Educadores

Offfne - 30 e nem lgando para os
0805, 1o joga, 130 quer saber de jogar, mas |
preciss aprendes gamifcar suzs auias

+ Educador Onling - cxta sompre antenado ,
Interessado em aprender Coisas NOVAs, consome
conteddon sobre gamificag3o, mas executa pouco

+ Educador gamer ¢ aquele que sabe udo sobre

0803, tem experiéncia em jogar, consegue analisar
um jogo com mais faciidade, podors gamificar sua
aula com mais facilidade

+ Educador Gameducador & aquele U joga, que
152 jogos de aprendizagem, que 13 ganficaglo
m su3s aulas, que j4 ests habituado 3 executar 35
téenicas de gamificagdo com maestria

Adaptade de: DICKVANY,

2021b,p.28.33

Restrigoes

Dentre as coisas que sdo importantes
pensar quando vamos gamificar, a
restri¢do é uma dela.

Pensar em tudo que pode ser limitante
ao aplicarmos a gamificacdo com a
turma, desde espago, ambiente,
recursos  tecnoldgicos,  dispositivos
eletronicos, os materiais que serdo
utilizados, etc

Competitiva ou Colaborativa
(cooperativa)?

+ Como a gamificagao serd utilizada também é uma decisio
importante.

+ Embora 2 maloria dos jogos que conhecemos sejam

competitivos, podemos utilizar a gamificagdo utilizando os

dois formatos, competitivo e colaborativo.

GamificagGes competitivas

* Quando quer provocar animagao, enfrentamento
* Trabalhar o tema Competicdo em aula

« Aquecimento para uma gincana, uma atividade,
uma avaliagdo

* Quando a turma ja joga jogos competitivos
* Acelerar o processo

« Experiéncias vivenciais de oposigdo e
enfrentamento



Gamificagdes colaborativas

« Criar conexdo entre os alunos

* Trabalhar o tema da cooperagdo

* Quando o perfil da turma é colaborativo

* Quando quer criar consciéncia de equipe

* Pra trabalharem juntos na solugdo de um problema
« Turmas que ja jogam jogos cooperativos

* Experiéncias e vivéncias de construir em conjunto

« Construir uma consciéncia de mundo colaborativo,
solidario

INVENTARIO DE BADGES DO CURSO

IITEJ At|V|dade Sincrona:
Tridngulo da Gamificagdo - mapeamento

das suas turmas

Instrugdes:

12 Crie a Persona
22 Crie 0 Mapa de Empatia

32 Compartilhe a foto da folha de
sulfite/cadeno para poder pontuar no Ranking
do curso

Vale: 200 PONTOS

https://bit.ly/CFPPersonaMapa

Mapa de Empatia

Referéncias

atual com s

DICKMANS, harvo Tdngibo 0 GamAicacso. 3 corsss aue 10 educadian devs saber Disponhel e s yousu beTIsEiTag. ACBS30
oty 222

afinal seu produto doverd solucionar um problems que envolve esta persons.

Escuta?

Mapa de empatia

Pensa e sente?

ve?

Fala e faz?

Dores

Ganhos

Atividade Sincrona:

Atividade Autoavaliativa - Sintese
avaliativa do médulo 1

https://forms.gle/S9Ay7ivX31XG5joq7

VALE: 300 PONTOS

INVENTARIO DE BADGES E TROFEU DO CURSO
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Slides do Médulo 2 — Aula 1

D )
Mddulo 2

Como utilizar os jogos de aprendizagem
‘ €2 gamificagio em suas aulas

Construindo gamificacoes com

. base nas necessidades
pedagéglcas e no objetivo
educativo com elementos dos jogos
de aprendizagem.

O que vamos ensinar nesse modulo?

Construindo gamificages com base nas necessidades pedagégicas e no
objetivo educativo com elementos dos jogos de aprendizagem.

* Gamificando as suas aulas
« Como gamificar? O que & preciso para gamificar?
« Conhecendo o publico-alva - Exemplo: Mapa de Empatia Criado
« Ideagio para a primeira gamificaio
« Autoavaliagio da médulo

INVENTARIO DE BADGES E TROFEU DO CURSO

Necessidade Pedagdgica

* A necessidade pedagdgica, € o que eu
preciso que acontega na minha aula

* 0 que me trava, ou 0 que a turma trava
em minha aula

* 0 que vocé precisa resolver enguanto
agdo pedagogica

* Necessidade - 0 que vocé precisa fazer e
ndo estd conseguindo o resultado
esperado

* Exemplos: apresentar um conteldo,
exercicio de fixagdo, avaliagio de
contelido, aproximagdo da turma em
relagdo ao conteudo, concentracdo e
participagdo, engajamento

* Esta diretamente relacionada com a meta

Qual a sua maiordor?

Fater os alunos se engajarem nos momentos, nos processos da sua aula?
Nas atividades que vacé passa para a sala?
Nas listas de exercicios que eles nao fazem?

Nos trabalhos em grupo que nido surtem efeito, os alunos se dispersam, ndo mantema
concentragio?

Nos trabalhos em grupo que ndo surtem efeito, os alunes nio dialogam, a sala & muito silenciosa?
0 conteddo que preciso transmiti & muito denso?
0s alunos ndo estio conseguindo compreender o conteddo?

Observagio: € muito impor
comegar pensar em gamificar,

oseu

Objetivos pedagdgicos:

Fixagdo de
diferentes
conteidos

Aumentara
atengioe a
concentragio

Melhoraro
controle segmentar

Desenvalvera
criatividade

Objetivo
Educativo

Meta do

jogo

Mapeamento das necessidades
pedagdgicas e objetivos
educativos:

https://padlet. i K
Regras:

Acesse 0 link

Crie uma nova publicagdo Clicando no simbolo + no
cante inferior direito da tela

Cologue seunome no titulo

Escreva sua necessidade pedagégica e objetivo
educativo nesta publicacdo e clique no botdo Publicar

Receba 200 pontos na primeira publicagio

A cada nova necessidade pedagdgica e objetivo
educativo adicionada, vocé recebers 100 pontos

Tempo para executar a miss3o— 10 minutos

Necessidade
Pedagdgica
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Objetivo Educativo

£ um desdobramento da necessidade
pedagégica

£ 0 que o aluno precisa aprender

E o que o jogador deverd aprender ao
imergir no jogo/gamificagdo que estamos
usando como ferramenta pedagégica

£ o que queremos que nossos alunos
aprendam

£ uma forma de resolver a minha
necessidade pedagogica

Exemplo: aprender determinado
contetdo, dominar as ferramentas,
realizar atividades

Desenvolver a

coordenagio
motora

antecipagho e
estratégia

Perceber figura e [l Incentivar o gosta

pela pesquisa

Desenvolvera
cooperacio
Adaptado de Lopes [2011)

0 aluno ao jogar e buscar
atingir a meta aprende o
que eu quero e assim,
resolve o meu problema
(necessidade pedagégica)

GAMIFICAGAO

Gamificando as suas aulas




Como gamificar? O que é preciso
paragamificar?
¥'Saber o que deseja gamificar: a aula, o

conteddo, uma atividade, uma
avaliagdo...

vdentificar sua necessidade pedagogica

¥'Identificar os objetivos de aprendizagem
para a turma

¥ Conhecer a turma

¥'Identificar o(s) pilar(es) de um jogo de
aprendizagem ou diversdo que deseja
utilizar na sua gamificagdo

¥'Adequar a gamificagdo
v Prototipar (criar a gamificagao)
¥'Testar a gamificagdo

Ideagdo para a primeira Gamificagéo — Higienizagdo
das méos
Observagdo: Dividir a turma em equipes

Acessem o link da sua equipe. Vocés trabalhario no
compartilhamento de ideias. Coloquem o maximo de ideias que
conseguirem pensar no tempo determinade. Nao tem problema
se inicialmente vocé achar sua ideia sem sentido, ou até mesmo
boba. Escreval Quanto mais ideias, mais pontos e mais
possibilidades futuras!

Cada ideia compartilhada vale 50 pontos
Regras:

Vocé devera adicionar um post-it no quadre contendo seu nome
e sua ideia. Para uma nova ideia, adicione um nove post-it.

Tempo de execugdo: 20 minutos

Trabalhar em equipes

Pensa e sente?

Escuta? : Ve?

Mapa de empatia
¥

Fala e laz?

Mores Ganhas

Conhecer os pilares de um Jogos

“Dé algo para os alunos
fazerem, nao algo para
aprenderem; se o fazer

A ideia de conhecer profundamente todos os
pilares dos jogos, e identifica-los em um jogo

especifico é potencializar a :_rialiva com a ideia :;:::‘:‘I’::uuﬁnﬂ'“‘;:‘"‘:;m‘:
que aquele jogo nos proporciona. acontece".

Mesmo que conhegamos poucos  jogos, (1916, p. 191}

podemos ter vdrias ideias diferentes para

utilizar em nossas gamificacdes, utilizando

apenas um elemento daquele jogo.

Com um mesmo jogo, poOsSC pensar varias

gamificagdes diferentes, usando as mesmas

metas, ou dinamicas, ou elemento, etc

*

Atividades Assincronas:

Atividade assincrona:

+ identifique um joga de diversio que tenha mais
conhecimento sobre como ele funciona.

+ Identifiquee anote em uma folha os 4 pilares dos
jogos: Meta, Dinamica, Mecanica, Elementos que
compe esse ogo - vale 500 pontos + Badge
correspondente

+ Tempo para elaboracio: 90 MINUTOS &
* Entrega: Atividade do Google Classroom

Forum de discussio no Classroom: Dialogar sobre as

liar alguns exemplos de elementos de
jogos diforentes (cartas, tabuleiro, online...)

Cada aluno devers responder em um novo comentiio.
Tempo para elaboragdo: 50 MINUTOS

Vale 300 pontos + Badge Correspondente

INVENTARIO DE BADGES E TROFEU DO CURSO

&

Somente pars quem
realizar a atividade
no Classroom

Exemplo: Gamificagdo — Prova Coringa

Necessidade pedagégica: Avaliar com leveza um conteiido

Objetivo educativo: Descobrir o que os jogadores nda sabem de um contetdo.
Meta: Gerar um relatério de conteddos nio dominados pelas alunos
Dindmica: Usar uma questio como coringa que pode ndo ser respondida
Mecanica:

Entregar as provas 20s alunas

Avisar que uma questdo pode ser a “coringa’, ou sefa, pode ser deixada em branco e mesmo
assim valera como respondida.

* Elementos:
« Relatério de experiéncia
« Avaliagio

+ Questio coringa

Contribua com

N Atividade Sincrona:

Atividade Auto avaliativa — Sintese avaliativa
= Entrega: Google Classroom.- vale 400 pontos +
Badge correspondente

m https://forms.gle/hm1VHZMM4EXaCMcc7

v

@ O)

obkonca) Jamvls: SC. 2018

07 0ducacha apkcando malodogas 39 GOk 1o AmbieH SACACENY Vs

Jogo pors agrender. Tudh Que vix8 oA SAL K0 0 08I0N 08 09 08 speendRDe edcaaes SBo Pauko VS

Brisn. Gamficar. como 8 G a0 matns ancdindrins. S8 Pask. DVS Edeos, 201

0L, Visan: Gamcar em sas de . Cunt

ICKMANN, W (09 A o Gua préo o Gamcagio . Chapecd Lwokegla, 2021
om suss dndmicas eovadarss ¢

e & Sorm, 2012

. ZARNEKOM, RoSies, BROCKMANN, Tobiss. Gamfcaten Using Garme
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APENDICE D
Slides do Médulo 2 - Aula 2

é Criagdo de protétipo para sua primeira
gamificacdo

Médulo 2

Criando gamificagaes para as suas aulas

* Um protdtipo € a primeira vers3o jogavel de um jogo ou
gamificagio

* Seu objetivo é proporcionar um teste ripido, ficil e de
baixo custo

« Permite avaliar o valor do jogo para o péblico alvo em
relagdo ao aprendizado e a0 grau de divertimento
proporcionado pela ideia do jogo

Prototipagio e PlayTeste

@
o
& |
@
B
[

O que vamos ensinar nesse modulo? - Sua i de ogo & envolverte?

* As dindmicas e os elementos 530 escass0s ou existem em
excesso?

uestdes que
Q q + 0 que precisa ser melhorado, alterado, acrescentado?
p (8] d em ser + A experiéneia de aprendizagem é efetiva e eficaz?
+ Os objetivos de aprendizagem podem ser alcancados

respondidas )

Tipos de Gami

» Gamificagdo estrutural

+ Gamificagio de conteido com um © Bmmd g e s
£ . modelo digital, forgando vocé a pensar de maneira
prototipo: culdadosa nas Interagaes dos jogadores e mecanicas do

Iogo

Protatipos

» Criagdo de protatipo para sua primeira

gamificagio
« Apresentagio das gamificages criadas i I .
oy Atividade Sincrona:

O

* Utilizando as ideias compartilhadas, crie
sua primeira gamificagdo — vale 1000
pontos

- + Assunto que devera ser abordado em

\‘| | sua gamificagdo: Higienizagdo das mios
@ | © * Tempo para elaboragdo: 1 hora

* Entrega: Na atividade do Google
Classroom através de fotos ou um

video. Cada integrante devera realizar
a postagem para receber os pontos.

INVENTARIO DE BADGES E TROFEU DO CURSO

Play-teste do Protétipo

" Play-Teste interno — com um grupo tipico do que vai fazer,
vai validar o jogo, verificar se esta dentro do que se espera
com as necessidades pedagégica.

| Play-Teste externo - pode verificar se a estrutura ta
adequada, cores, el se o grau de {
esta bom, se tiveram aprendizado, se dominaram aquele
conceito, recomenda-se fazer varios play-testes externos.

N&o é teste na sua sala de aula

Gamificagdo Estrutural

Play-Teste real — este, é a aplicagdo na sua sala de aula. Vai
levar uma versio mais acabada do teste, se é cartio
plastificado, se tem madeira, se ¢ online, ai nesta analise
vocé faz os Gltimos retoques, usando-o como experiéncia
educativa.

@ v S

UTILIZA ELEMENTOS DE 0 CONTEUDO, NAO SE TORNA UTILIZADO PARA CONTEUDOS

GAMESPARACONDUZIRO  PARECIDO COM UM JOGO, E DISTRIBUIDOSEM LIVROS,
APRENDIZPELO PROCESSO  SIM A ESTRUTURA AO REDOR VIDEOS, TREINAMENTOS
DE APRENDIZAGEM SEM DELE SINCRONOS E ASSINCRONOS £
QUE HAJA ALTERAGOES ENCONTROS PRESENCIAIS. . Pergu ntas aos
SIGNIFICATIVAS NO
CONTEUDO

testadores

Adaptado de ALVES, 2015, p. 118
I

* Que palavra melhor descreve sua experiéncia com
a gamificagio?

Gamificacdo de Contetdo

* 0 que vocé aprendeu?
N ‘! L1} * Quéo envolvente foi a gamificagdo?

' 3 (13 * Seu nivel de engajamento mudou(aumentou ou
diminuiu) em algum ponto do jogo? Se isso
aconteceu, por qué?

PENSAMENTO DE SIGNIFICA QUE VOCE UNA FORMA DE FAZER 1550 E CRIAR UMA
GAMES PARAALTERAR  TERAQUE MOLDARG  HISTORIAEM QUE O CONTEUDO VAI SENDO
0 CONTEUDO DE CONTEUDO AQ DESENVOLYIDO COMO PARTE DO ENREDO,
MODO A FAZER COM MECANISMO DE NO QUAL OS PERSONAGENS OU AVATARES
QUE O SE PARECA A FUNCIONAMENTODE  VAO RESOLVENDO PROBLEMAS E TOMANDO
UM GAME. UM GAME. DECISOES DE TAL MANEIRA QUE O

CONTEUDO NECESSARIO PARA ESSAS AGDES
VA SENDO APRENDIDO AQ LONGO DO
PROCESSO.
Adaptado de ALVES, 2018, p. 118
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Atividade Finalizagdo da pontuacdo e das aulas
Sincrona/Assincrona: Assincronas:

+ Testar as gamificagdes criadas no grupo
—vale 600 pontos

+ Tempo para elaboragdo: 60 minutos No dia 15/03/2023 encerraremos o curso e iremos compartilhar o
* Entrega: Compartilhamento das ranking de pontuacdo final da sala.
b des sobre o teste, B

m no Classroom em forma de texto.

Referéncias

Atividade de Pesquisa:

+ Responder o formuldrio de pesquisa:
https://forms.gle/QLrbckm51PB8ShuHI

+ vale 3000 pontos + Badge

+ Tempo para elaboragdo: até o final da
aula

* Prazo para entrega: Hoje até as 23h59

INVENTARIO DE BADGES E TROFEU DO CURSO
lh

C 990W® ¢

Somente para quem
responder o
questiondrio




APENDICE E
Cronograma do Curso

CRONOGRAMA DO CURSO

FORMAQRO PEDAGOGICA EM GAMIFICAQ;\O PARA PROFESSORES DO
ENSINO SUPERIOR

Inicio do curso: 01/03/2023

Término do Curso: 15/03/2023

compartilhamento de material inicial em 28/02/2023
Inscrigdes: 20/01/2023 até 31/01/2023
Vagas ofertadas: 30 vagas

MODULO 1-AULA 1

Metodologias Ativas e o papel dos
Jogos para a Gamificagdo:

Metodologias Ativas
Jogos e 0s Y pilares do jogo
Tipos de jogos

Tipos de jogadores

0Os jogos e a Gamificagdo

MODULO 1 - AULA 2

Data: 01/03/2023 &s 1bh

Metodologias Ativas e o papel dos
Jogos para a Gamificagdo:

 Tridngulo da Gamificagdo

* Restrigdes

* Competigdo ou colaboragdo
* Mapa de Empatia

Data: 04/03/2023 as 9h

MODULO 2 - AULA 1

como utilizar os jogos de
aprendizagem e a gamificagao em
suas aulas:

* Necessidade Pedagégica

« Objetivo Educativo

* Gamificagdo

 utilizagdo de jogos de

aprendizagem

Data: 08/03/2023 &s lbh

MODULO 2 - AULA 2

como utilizar os jogos de
aprendizagem e a gamificagdo em suas
aulas:

Conhecendo o piblico-alve
Tipos de Gamificagdo
Protétipos de gamificagdo
Apresentagdo das gamificagdes
Playteste

Data: 11/03/2023 &s Sh

Qgé
N
% ]

IMPORTANTE!
Acompanhem o compartilhamento das
atividades SINCAONAS E ASSINCAONAS
pelo grupo do WhatsApp, entrem no
GoogleClassroom e acessem o link da
reunido no Google Meet no dia e hordrio
da aula agendada. Vejo voces ld!
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APENDICE F
Mapa de Empatia

EMPATIA

Afinal o que é empatia???

MAPA DE

EMPATIA

O poder da Empatia
https:/lyoutu.be/_7BTwvVBrwE

ANDREIA DE CASSIA

» « »

PERSONA MAPA DE EMPATIA
Vocé ja pode pensar nas caracteristicas da Também pode pensar nas 6 seis partes do
sua Persona anotando-as em seu caderno mapa de empatia de acordo com a Persona
para poder compartilhar na aula sincrona. definida e anota-las em seu caderno para

poder compartilhar na aula sincrona.

Pensa e sente?

é Escuta? ve?

Mapa de

Fala e laz?

« » K«

MAPA DE EMPATIA

O primeiro passo da abordagem Design Thinking, outra
metodologia ativa muito utilizada no ensino, é fazer
uma aproximagdo com o0 nosso publico, usuério,
pessoa, que ird utilizar o nosso produto. No nosso
caso, a Gamificag@o que iremos produzir.

Essa aproximagao pode ser feita utilizando-se do Mapa
de Empatia. Com a criagao desse mapa voceé ira definir
as caracteristicas pessoais da sua Persona e as 6
partes que contemplam o mapa de empatia: O que ele
escuta, O que ele vé, O que ele pensa e sente, O
que ele fala e faz, Dores e Ganhos.

Na nossa aula sincrona iremos criar um mapeamento
das suas turmas, definindo as caracteristicas da
Persona (personagem ficticio que representa o perfil
dos seus alunos) e elaborar o mapa de empatia da
Persona definida.

Clique em Saiba mais para conhecer as partes do
Mapa de Empatia que ira criar para mapear as suas
turmas.

SAIBA MAIS...

« »



APENDICE G
Sistema de Pontuacao

SISTEMA DE PONTUACAO DAS ATIVIDADES

SINCRONAS E ASSINCRONAS

Para obtengao do-Certificado de 30 horas.o-participante precisa atingir 75% de participagao
em relacdo a presenca e pontuagaono curso.

Leitura Complementar - Livro: Jogar para
aprender

Teste de dominancia Cerebral

\8)

0,
O
[o]

Atividade Sincrona - 01/03/2023
Total de Pontos 200

;

Atividade Assincrona - 05/03/2023
Total de Pontos: 500

Persona e Mapa de Empatia Sintese Avaliativa do médulo 1

Atividade Sincrona e Assincrona - 04/03/2023 Atividade Sincrona - 04/03/2023

200 pontos o 300 pontos

Necessidades Pedagégicas e Obj

4 pilares de um jogo

Educativos

Atividade Assiincrona - 08/03/2023
Atividade Sincrona - 08/03/2023 500 pontos

200 pontos + 100 a cada novo compartilhamento

©l0|0|®

Sintese Avaliativa do modulo 2 Forum de discussao
Atividade Assincrona - 08/03/2023 occ))o Atividade Assincrona - 08/03/2023
400 pontos (=l 300 pontos
Ideagdo para a primeira Gamificagdo Prototipo da primeira gamificagao:
Atividade Sincrona - 11/03/2023 Higienizacao das méaos
a0 pontes cadajdeiaicompantinaca Atividade SincronalAssincrona - 11/03/2023
1000 pontos
@) Playteste Atividade de pesquisa
[SESPRY Atividade Sincrona - 11/03/2023 Atividade Sincrona - 11/03/2023
600 pontos 3000 pontos

Mestranda Andréia de Cassia dos Santos
PPGEN-UENP
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APENDICE H
Questdes da sintese avaliativa do Mdédulo 1
Durante a aula de hoje eu aprendi:
Na aula de hoje fiquei com algumas duavidas:
Hoje percebi que cometi alguns equivocos e consegui soluciona-los (autocorrecao).
Descreva-os.
O mais dificil durante a aula foi:
O que eu mais gostei na aula:
Os conhecimentos adquiridos neste médulo me ajudaram a:
Durante as aulas percebi a utilizacdo de elementos que podem ser utilizados em
gamificacdes, como:
Hoje consegui extrair o melhor de mim que é...
Em relacdo ao meu engajamento ou participacao na aula atribuo nota (de 0 a 10):
Marcar apenas um oval.
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10



66

APENDICE |
Questdes da sintese avaliativa do Mdodulo 2

Durante a aula de hoje eu aprendi:
Na aula de hoje fiquei com algumas duvidas:
Hoje percebi que cometi alguns equivocos e consegui soluciona-los (autocorrecao).
Descreva-os.
O mais dificil durante a aula foi:
O que eu mais gostei na aula:
Hoje consegui extrair o melhor de mim que é...
Hoje percebi que a gamificacdo pode me ajudar em minhas aulas porque...
Em relacdo ao meu engajamento ou participacao na aula atribuo nota (de 0 a 10):
Marcar apenas um oval.
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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APENDICE J
Questionario Inicial para os professores cursistas aplicado via Google Formularios

Nome:

1. Qual foi a maior dificuldade vivenciada no inicio de sua carreira com relacéo ao ensino?
Essa dificuldade foi superada? De que forma?

2. Ap0s sua formacao inicial, vocé fez algum Curso de Formacdo Pedagogica para o
exercicio da docéncia? Comente, por favor.

3. Como é o ensino no curso em que leciona na Universidade, na sua percep¢ao?
Tradicional? Comente.

4. Quais sdo hoje suas principais dificuldades (dores) em relacdo a pratica pedagdgica com
suas turmas? Vocé tem alguma necessidade formativa para ensinar? Qual(is) seria(m)?
Comente, por favor.

5. Fale um pouco do perfil dos seus alunos. Onde seus alunos mostram mais dificuldades
em aprender? (exemplo: Dificuldade em desenvolver autonomia no trabalho, responsabilidade
sobre as tarefas, motivacdo para o tema estudado, iniciativa para elaborar novos caminhos etc.)
6. O que vocé ja ouviu falar sobre Metodologias Ativas? O que vocé pensa sobre
Metodologias Ativas? Quais utiliza ou ja utilizou? O que vocé espera mudar em suas aulas, ao
usar Metodologias Ativas? Por qué? Favor explicar da forma mais detalhada que puder.

7. Se vocé fosse convidado para participar de um curso de formacdo de professores, que
aborde Metodologias Ativas no ambito da sua area de formacdo (bacharelado), quais
Metodologias vocé gostaria que fossem abordadas? De que forma uma formacéo docente
poderia te ajudar, ou 0 que vocé gostaria que fosse feito para te ajudar no processo de ensino?
Por qué? Explique, por favor.

8. Vocé ja ouviu falar ou conhece a abordagem metodologica Gamificacdo
(Gamification)? Qual sua percepcao sobre essa metodologia? Se ja utiliza, de que forma esta
metodologia é implementada no seu contexto escolar?

9. Vocé costuma jogar para entretenimento? Se sim, que tipo de jogo vocé gosta
(esportivos, videogame, cooperativos, tabuleiro, RPG, cartas, com pecas, trilhas, eletrénicos,
Escape Room etc.)? Qual(is) jogos vocé esta praticando/jogando atualmente?

10. O que te motivaria realizar uma formacao docente em Metodologias Ativas? O que seria

importante ter nela? De que outra forma uma formacdo docente poderia te ajudar?
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APENDICE K

Questionario Final para os professores cursistas aplicado via Google Formularios

Nome:

1. O que vocé entendeu sobre Metodologias Ativas? Como o0 curso auxiliou no seu
conhecimento dessas Metodologias?

2. O que vocé entendeu sobre Gamificacdo? Acredita que a Metodologia possa contribuir
com suas aulas? Comente, por favor.

3. Vocé acredita que seria possivel utilizar as ferramentas abordadas no curso, em suas
aulas? VVocé acredita que seria possivel Gamificar suas aulas com esses recursos? Comente por
favor.

4. Quanto aos procedimentos e recursos utilizados neste curso, foram eficazes para sua
aprendizagem sobre Gamificagdo? Comente, por favor.

5. Depois desse Curso de Formacdo Pedagdgica vocé se sente preparado para aplicar o
aprendizado com a sua turma?

6. Quando vocé realiza um curso, costuma aplicar os conhecimentos adquiridos logo na
sequéncia, ou sente-se inseguro e prefere esperar mais tempo, 0 que acaba levando-o a
desanimar e deixar suas aulas da mesma forma? Comente, por favor.

7. Acredita que o Curso de Formacdo Pedagdgica ministrado pode contribuir para a
melhoria da sua pratica docente? De que modo?

8. Vocé acredita que essa formacao pode contribuir para o desenvolvimento de aulas mais
dindmicas e para 0 engajamento dos alunos nas suas aulas? Que outras dores (dificuldades) essa
formacé&o pode contribuir para sanar em sua turma? Comente, por favor.

0. Dé sugestBes de outros contetdos a serem trabalhados em futuras Formacgoes
Pedagogicas que possam contribuir com sua préatica docente.

10.  Questdo para VOCE escrever 0 que quiser ou registrar seu depoimento sobre essa

Formacéo Pedagogica.



