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GAMIFICACAO

— O gue é?

—  Gamificar significa utilizar mecanicas, estéticas e pensamentos
baseados em jogos para engajar pessoas, motivar acoes, promover
a aprendizagem e resolver problemas. Apesar de ser um conceito

relativamente novo, a gamificacao ja esta na "caixa de ferramentas"
do educador moderno.




GAMIFICACAO

— Como Surgiu?

O termo surgiu pela primeira vez em 2002, nos Estados Unidos,
guando Nick Peeling, empresario do ramo, tentou estabelecer seus
principios sem muito sucesso. No entanto, de 2010 para 2011, o
termo ganhou popularidade em grande parte por dois especialistas:
Jane McGonigal, que escreveu o livro "Realidade em Jogo",
considerado por muitos como uma "biblia" da gamificacao e por
Jesse Schell, que viralizou com um video onde ele gamifica 0 mundo

ao seu redor.




GAMIFICACAO

[ Elementos da Gamificacao

Para que consigamos aplicar a gamificagcao em [ que torna o0s j0gos tao
gualquer area, é importante que conhecamos 0S EEUEEREENR-WddnllF-Tor-TdR (=}

~ : justamente, seus elementos
elementos gue compOe um jogo e 0 ato de e
principais
jogar.

Uma das explicacoes mais simples e diretas Metas

afirma que jogar é a tentativa voluntaria de
superar obstaculos desnecessarios. NOS nao
jogamos porgue precisamos, mas Ssim porque
gueremos. O que faz com gue queiramos jogar,
entao?

Regras

Sistema de Feedback
(positivo enegativo)

Participacao Voluntaria
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GAMIFICACAO

[ Elementos da Gamificacao

Se analisarmos o0s quatro
elementos principais, dentro
deles encontraremos outros,
mais especificos, e que nao
estao necessariamente na
composicao de todos o0s
J0ogos, mas em boa parte

deles:

Constricoes

Emocoes

Narrativas

Progressao
Relacionamento
Desafios

Sorte

Cooperacao
Competicao
Aquisicao de Recursos

Desbloqueio de Conteudos
Investigacoes /exploracoes

MR R

Turnos
Estados de Vitoria
RealizacoOes
Medalhas
Combates
Placar

Nivels

Pontos
Grafico Social
Bens Virtuais
Recompensas
Transacoes
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GAMIFICACAO

— Neurociéncia

— Pesquisas no setor da neurociéncia tém estabelecido uma
ligacao entre as recompensas Incrementals e as
experiéncias de prazer que 0s Jogos oferecem com a
liberacao de uma substancia guimica organica chamada
de dopamina (WOLFRAM, 1998). Segundo Bear et al.
(2002), a serotonina tem também grande influéncia sobre
a motivacao do comportamento humano. Acredita-se que
existe uma relacao forte entre a presenca dessas
substancias e o aumento do comportamento motivacional,
sobretudo relacionado ao nosso sistema emocional de
prazer ou até mesmo de aprendizagem.
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EXEMPLOS DE
GAMIFICACAO




m Ml FOIERIABORABAR

Desde 2010 vemos Iniciativas que estao mudando o mundo
utiizando elementos de jogos em diversas areas. Um exemplo
célebre é o de Kevin Richardson, que criou uma "loteria do radar"
em uma via expressa de Estocolmo.

Durante alguns dias, todos 0s carros gue passavam por ela
tinham suas placas fotografadas. Os que estavam acima da
velocidade eram multados normalmente enquanto 0s que
passavam abaixo do limite de velocidade ganhavam um "tiquete".

No final, o valor das multas fol distribuido para alguns sorteados
gue estavam dirigindo de maneira exemplar. No final das contas,
a via teve sua velocidade media reduzida e o numero de
acidentes calu drasticamente depois da gamificacao no sistema
de trafego urbano.


http://revistagalileu.globo.com/Revista/Common/0,,EMI193836-17784,00-RADAR+DA+PREMIO+EM+DINHEIRO+A+MOTORISTAS+QUE+RESPEITAM+VELOCIDADE.html
http://revistagalileu.globo.com/Revista/Common/0,,EMI193836-17784,00-RADAR+DA+PREMIO+EM+DINHEIRO+A+MOTORISTAS+QUE+RESPEITAM+VELOCIDADE.html
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Ja em 2011, quando o Foldit - que € um jogo
B experimental sobre o enrolamento de proteinas da
Universidade de Washington - fol aberto ao publico
geral, em apenas 10 dias seus usuarios
encontraram uma solucao que o0s cientistas
tentavam desvendar havia mais de dez anos: eles
decifraram a estrutura cristalina de uma proteina
retroviral, que estad diretamente relacionada ao
virus da AIDS, o que dgerou beneficios para

pesquisadores do tema e para a sociedade como

um todo.


https://fold.it/portal/
https://fold.it/portal/

Num exemplo mais intimista, em 2010, um menino de apenas 1
ano de idade fol diagnosticado com um cancer terminal. Como
parte do processo de lidar com a doenca e a perda iminente, seus
pais, game designers, criaram 0 Jogo para
lidar com a perda. O peqgueno Joel faleceu em 2014, e em 2015 o
jogo foi lancado em sua homenagem, e em vez de explorar
competicoes ou objetivos, ele estimula o jogador a apreciar
paisagens emocionais do gue vocé tem exatamente aqui e agora.

Muitas pessoas em processo de luto relataram que o jogo 0S

ajudou nos momentos dificels.

THAT DRAGON, CANCER



http://www.thatdragoncancer.com/
http://www.thatdragoncancer.com/
http://www.thatdragoncancer.com/

GAMIFICACAO

Melhora no raciocinioldgico;

[ Beneficlios

Voltando aos jogos de fato, Mais tolerancia afrustracdes (pois aprendemos errando!);
eles nos trazem muitos Melhora a agilidade na tomada de decisdes;

beneficios diretos (claro Pode valer como exercicio fisico (quando vocé usa o corpo

que quando wusados de para jogar, como em Varios jogos do Wii e nos populares
maneira correta - nada de Just Dance ou Garage Band);

horas e horas na frente de
um monitor!):

Melhora a coordenacao motora;
Ajuda na atencao e concentracao;

Plasticidade do cérebro (capacidade de formar novos

neuronios)
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GAMIFICACAO

— Jogar e Aprender

Gamificar os processos nao sO enriguece uma aula, trazendo novas
midias ou novos olhares sobre um determinado assunto, mas
também engaja todos que participam do momento do jJogo e 0S
estimula a ir alem. Jogar faz bem para o cérebro e para uma sala de
aula mails conectada com os tempos atuais (e oS gue estao por vir!).
A partir da reflexao dos jogos e seus elementos, podemos criar
varias estrategias que gamificam a sala de aula.




GAMIFICACAO

— Inspiracao

__ Gamificar nao significa transformar tudo em um jogo,
mas usar elementos de jogos para gue as tarefas
sejam mais interessantes e o aprendizado mais efetivo.
Usando o jogo da forca, por exemplo, estamos
gamificando o aprendizado da lingua portuguesa ou
até mesmo reforcando o processo de alfabetizacao.
Outra associacao comum é acreditarmos que gamificar
esteja diretamente ligado com tecnologia. Nao esta!

Vejam como essa professora de ensino fundamental
gamificou a entrada dos alunos em sala de aula,
tornando o processo mais criativo, humano e divertido:



https://www.youtube.com/watch?v=P9Wj7weIZQI
https://www.youtube.com/watch?v=P9Wj7weIZQI

Gamifigue as notas

Crie um sistema de pontuacao e fases, tornando o
progresso visivel e oferecendo feedbacks imediatos,
para gue os alunos se sintam motivados a ganhar
mais pontos e avancar niveis.

COMO GAMIFICAR
NA EDUCAGAO?

Aprender com o0s erros

Em qualquer jogo, quando vocé falha em uma
MIissdo, a reagcdo mais comum € pensar no que
ocorreu para nao cometer o mesmo erro. Acolha os
erros dos alunos e permita outras chances.

Crie torneios, olimpiadas e feiras

Um pouco de competicao nao faz mal a ninguém (&
preciso aprender a perder também) e podemos
Incentivar a colaboracao e a competicao ao mesmo
tempo.

Storytelling

Use narrativas, historias, simulacdes, imersoes e
contos de fantasia sempre que possivel, com ou
sem recursos tecnologicos (ex: tribunal de juri).




TESTE SEU CONHECIMENTO
COM UM QUIZ SOBRE

GAMIFICACAO




VALENDO 2 PONTOS

Quando foi criado o termo "gamification™?

a) 2005
b) 2010
c) 2002
d) 1995
e) 2008




1 VALENDO 2 PONTOS

Resposta Correta: Letra C

O termo "gamification” foi inventado em 2002 por

Nick Pelling, um inventor e programador britanico
(mas sO ganhou popularidade em 2010).




VALENDO 5 PONTOS

Quantos milhoes de pessoas no mundo jogam
mais de 40 horas por semana?

a) 5 milhoes

b) 20 milhoes
c) 100 milhOes
d) 500 milhoes
e) 2 milhoes




VALENDO 5 PONTOS

Resposta Correta: Letra A

Mais de 5 milhoes de pessoas em todo o mundo
jogam uma media de 45 horas por semana.




VALENDO 8 PONTOS

A gamificacao usa uma abordagem baseada em
empatia que se assemelha a:

a) Compreensao de perspectivas

b) Design thinking

c) Abordagem interpessoal de reatividade
d) Altruismo

e) Aprendizagem baseada em projetos




VALENDO 8 PONTOS

Resposta Correta: Letra B

Gamificacao e design thinking apresentam,

transformam e operam em sistemas de Servicos
gue permitem aos "jogadores" entrar em uma
experiéncia ladica para apoiar criagcoes de
valores para outros jogadores.




VALENDO 10 PONTOS

Qual dos seqguintes nao € um elemento dos
games que pode ser usado ha educacao?

a) Pontos, fases e premios

b) Reconhecimento publico
c) Transcendéncia
d) Limite de tempo
e) Multiplataforma




VALENDO 10 PONTOS

Resposta Correta: Letra E

Multiplataforma € uma caracteristicas de varios

games da atualidade, mas nao um elemento dos
games. Todos 0s outros sao elementos e podem
ser usados em contextos educacionais.




VALENDO 12 PONTOS

Qual desses games € usado por professores em
todo o0 mundo para o ensino de fisica?

a) Civilization

b) Farmville

c) Angry Birds

d) World of Warcraft
e) Minecratft




5 VALENDO 12 PONTOS

Resposta Correta: Letra C

Um numero cada vez maior de professores tem

usado os Angry Birds para ensinar as leis da
fisica, do movimento de projeteis, como calcular
angulos, trajetorias e parabolas.




Professor, como fol sua experiencia?

Vocé pode enviar um e-mail para o endereco
contato@cidadeemjogo.org.br ou, se preferir,
preencha o formulario disponivel em nosso portal.

WWW.CIDADEEMJOGO.ORG.BR
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http://13.58.122.3/cidadeemjogo/
http://13.58.122.3/cidadeemjogo/
http://www.cidadeemjogo.org.br/
http://www.cidadeemjogo.org.br/

