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RESUMO

Este artigo tem como objetivo elaborar um roteiro de orientagdo apoiado em
estratégias de gamificagdo analdgica destinada ao suporte motivacional no
ensino de disciplinas tedricas do 9° ano do ensino fundamental Il e ensino médio.
Com este propdsito, realizou-se uma revisdo da literatura sobre o tema para
embasar a construgcao do design, da mecanica e da dindmica da estratégia a ser
proposta. A revisdo da literatura identificou conceitos e caracteristicas
fundamentais que devem ser considerados no planejamento de uma disciplina
com uso de gamificagdo no ensino. Além disso, analisaram-se os beneficios que
vém sendo obtidos e questdes que ainda devem ser melhoradas sobre o tema,
considerando as pesquisas anteriores. Com base na pesquisa, identificaram-se
boas praticas que auxiliaram a compor a estrutura adotada na presente proposta
aqui apresentada. Os resultados também evidenciam que existem lacunas e
desafios quanto ao planejamento e implantagdo de estratégias de gamificagcéo
no contexto educacional. O roteiro de orientagdo para gamificacdo analdgica foi
modelado como proposta inspirada em jogos do género Card Game (CG). Nos
trabalhos futuros pretende-se aplicar o roteiro de orientacdo em sala de aula para
validacao da estratégia de aprendizagem.

PALAVRAS CHAVES: Educagdo. Metodologias Ativas. Tecnologia
Educacional. Gamificagao.

ABSTRACT

This article aims to develop an orientation script based on analog gamification
strategies aimed at motivational support in the teaching of theoretical subjects in
the 9th grade of elementary school Il and in the teaching high school. For this
purpose, a literature review on the topic was carried out to support the
construction of the design, mechanics and dynamics of the strategy to be
proposed. The literature review identified fundamental concepts and
characteristics that should be considered when planning a discipline using
gamification in teaching. In addition, the benefits that have been obtained and
issues that still need to be improved on the topic were analyzed, considering
previous research. Based on the research, good practices were identified that
helped to compose the structure adopted in the present proposal presented here.
The results also show that there are gaps and challenges regarding the planning
and implementation of gamification strategies in the educational context. The
orientation guide for analog gamification was modeled as a proposal inspired by
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games of the Card Game (CG) genre. In future works it is intended to apply the
guidance guide in the classroom to validate the learning strategy.

KEYWORDS: Education. Active Methodologies. Educational technology.
Gamification.

RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo desarrollar un guién de orientacién basado en
estrategias de gamificacion analdgica orientadas al apoyo motivacional en la
ensefanza de asignaturas tedricas en el 9 ° grado de la escuela primaria Il y en
la ensefanza secundaria. Para ello, se realizé una revision de la literatura sobre
el tema para apoyar la construccion del disefio, mecanica y dinamica de la
estrategia a proponer. La revision de la literatura identificé conceptos vy
caracteristicas fundamentales que deben tenerse en cuenta al planificar una
disciplina que utiliza la gamificacion en la ensefanza. Ademas, se analizaron los
beneficios que se han obtenido y los aspectos que aun deben mejorarse sobre
el tema, considerando investigaciones previas. A partir de la investigacion se
identificaron buenas practicas que ayudaron a componer la estructura adoptada
en la presente propuesta que aqui se presenta. Los resultados también muestran
que existen brechas y desafios en la planificacion e implementacion de
estrategias de gamificacion en el contexto educativo. La guia de orientacion para
la gamificacion analdgica se modeldé como una propuesta inspirada en juegos
del género de los juegos de cartas (CG). En trabajos futuros se pretende aplicar
la guia de orientacién en el aula para validar la estrategia de aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: Educacion. Metodologias activas. Tecnologia
Educacional. Gamificacion.

INTRODUCAO

A influéncia advinda da massificagdo da utilizacdo das Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo (TICs) provocou mudangas significativas na

sociedade, inclusive no ambito educacional. Essas transformagdes causaram
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uma ampla discussao sobre as praticas pedagdogicas, assim como sobre o papel
do docente e dos discentes em sala de aula frente aos avangos computacionais.

Autores como Prensky (2001a; 2001b) e Veen e Vrakking (2009), afirmam
que os estudantes da era digital aprendem de uma forma diferente da geracgéo
anterior e, isso ocorre, devido ao contato precoce aos dispositivos eletrénicos.
Para os referidos autores, as transformagdes na forma que as novas geragdes
aprendem colocam em evidéncia um choque cultural entre alunos e professores
durante os processos de ensino e aprendizagem.

Mesmo neste cenario, a escola ainda mantém praticas de ensino em que
o professor passa mais tempo como transmissor do conhecimento (PRENSKY,
2010), colocando-se assim como aquele que sabe e difunde o conteudo de forma
ja acabada e que deve ser integralmente absorvido pelo discente. Contrapondo-
se a isso, Freire (1996) pontua a necessidade da transposi¢ao do aluno de lugar
de recipiente para uma posi¢cao de mais autonomia, onde a aprendizagem deve
ser entendida como um processo continuo realizado tanto pelos docentes quanto
pelos alunos, em que ambos atuam formando ou reformando os saberes uns dos
outros, ensinando e aprendendo mutuamente (FREIRE, 1996).

Entretanto, até hoje a sala de aula continua sendo um espago que
padroniza as atividades e as acdes dos estudantes. Nas praticas de ensino,
habitualmente so6 é realizada uma agao por vez, por exemplo. Por conseguinte,
para o aluno, que € habituado com o uso das TICs em seu cotidiano, a
linearidade de como os conhecimentos s&o transmitidos vem provocando
desatencéo sobre o que é ensinado (VEEN; VRAKKING, 2009). Isso acontece,
visto que uma das principais caracteristicas do nativo digital € estar em um
contato continuo com muitas informagdées e realizando multiplas tarefas
simultaneamente nos meios digitais (PRENSKY, 2001a).

Os docentes e o corpo pedagdgico, na tentativa de evitar a dispersao dos

alunos nas aulas, optam muitas vezes por acdes de restricdo ao acesso
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tecnolégico, como a proibigdo do uso do celular em sala de aula. Contudo, essa
atitude ndo garante que havera foco no que é ensinado, pois muitos discentes
encontram maneiras de burlar as regras da escola e procuram meios de nao
ficarem parados, seja utilizando o celular escondido ou entretendo-se com outra
coisa até a aula terminar (VEEN; VRAKKING, 2009).

Veen e Vrakking (2009) consideram que a desatencdo dos estudantes
para com as disciplinas parte inicialmente de dois fatores. O primeiro é a ideia
que eles sao forcados a ouvir o que nao acreditam ser importante para si
mesmos. O segundo tem relagdo com a monotonia de como sao transmitidos os
conteudos do curriculo escolar.

Além do mais, Prensky (2001b) destaca que as diferengas cognitivas dos
educandos, os nativos digitais, em relagdo aos seus professores, geram uma
fragilidade no ensino e aprendizagem e que isso evidencia o carater urgente de
mudanca e adaptacdo. Por isso, ele afirma ser fundamental dar espaco a
praticas inovadoras para todos os niveis e disciplinas curriculares
compreendendo a linguagem que o estudante fala e vive no tempo atual
(PRENSKY, 2001a).

Logo, considerando essa necessidade de inovagdo nas praticas
educativas, as metodologias ativas podem ser ferramentas capazes de facilitar
o processo de aprendizagem dos discentes. Através desses recursos, os alunos
podem estudar assumindo outros pontos de vista, como se fossem professores
ou pesquisadores, por exemplo (MATTAR, 2017). Segundo Diesel, Baldez e
Martins (2017), através do emprego do método ativo, o professor ndo € o
principal ou o unico transmissor do conhecimento, de forma que os estudantes
passam a ter uma maior participagao e motivagao na constru¢ao da sua propria
aprendizagem. Sao exemplos de praticas que utilizam metodologias ativas: a
sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em problemas, os jogos

educativos e a gamificagao, dentre outras.
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Prensky (2003) defende que é possivel adquirir novos conhecimentos ao
jogar e que esse aprendizado, em maior parte, é positivo e importante para a
vida no século XXI, uma vez que estimulam habilidades como o gerenciamento
de multiplas atividades e a cooperagédo. Tanto os jogos educativos como a
gamificagao sao estratégias de ensino que se baseiam na experiéncia do jogador
provocando neles uma interagao imersiva e dando-lhes a possibilidade de fazer
escolhas e decidir seu caminho para atingir seus objetivos (MATTAR, 2017).

O enfoque deste trabalho € sobre a gamificagdo como metodologia ativa.
A gamificacdo, do inglés gamification, se refere a utilizacdo dos elementos e do
design presentes nos jogos orientados para engajar pessoas em objetivos que
nao fazem parte do contexto dos jogos (MENEZES; BORTOLI, 2018). Menezes
e Bortoli (2018, p.294), consideram que:

A gamificagdo € mais uma alternativa para pensar e conduzir
ambientes de modo mais significativo e atraente para a sociedade de
hoje, inserida nesse contexto dos games, das tecnologias digitais e da
cultura digital.

Para além disso, é importante destacar que a gamificagdo nao deve ser
entendida como sendo a mesma coisa que um jogo. Enquanto um game é
voltado para o entretenimento, a gamificagcéo, por sua vez, foi criada para ajudar
as pessoas a atingirem objetivos especificos em areas da sua vida como aponta
Menezes e Bortoli (2018, p. 281),

(...) A principal diferenga entre Games e Gamification, é que a
Gamification € comumente usada para avancgar metas (por exemplo,
apoiar estilos de vida mais saudaveis, consumo mais verde, € uma
melhor tomada de decisdo financeira), enquanto os games sao
utilizados puramente autotélico ou por motivagdes intrinsecas.

Nos ultimos anos, devido a influéncia da cultura digital, a gamificagdo

ganhou mais atengdo do meio académico e vem se tornando uma opgao de
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ferramenta educacional motivadora, com potencial de aproximar os estudantes
dos seus habitos cotidianos no meio virtual, através do seu carater ludico e dos
elementos que também estdo presentes nos jogos (ALVES, 2014).

Percebe-se que, muitas vezes, os estudantes ndo se sentem motivados a
estudar, e recorrer a imposi¢céo nao é o suficiente para fazé-los aprender (VEEN;
VRAKKING, 2009). Com isso, a gamificagdo é uma alternativa, entre muitas
outras, que pode vir a contribuir para motivar os jovens a se dedicarem a sua
autoaprendizagem e a perceberem que aprender pode ser um processo divertido
(LEE, 2011). Mas, apesar dos resultados positivos que vém sendo abordados
em pesquisas recentes sobre o tema, ainda existem lacunas e desafios quanto
ao planejamento e Implantagédo da Gamificagdo no contexto educacional.

Muitas estratégias de gamificagdo sao elaboradas necessitando que a
escola disponha de uma infraestrutura adequada para o seu uso ou que 0s
estudantes possam utilizar equipamentos eletrénicos por conta préopria. A falta
de acesso a recursos midiaticos nas escolas pode dificultar ou inviabilizar a
utilizacdo de uma estratégia de gamificagcdo que dependa do uso das TICs
(TODA; SILVA; ISOTANI, 2017).

Levando isso em consideragao, este trabalho tem como objetivo elaborar
um roteiro de orientagdo para uma gamificagao analdgica, inspirada em jogos do
género Card Game (CG), destinada ao suporte motivacional no ensino de
disciplinas tedricas do 9° ano do ensino fundamental |l e ensino médio.

Neste contexto, os card games sao jogos bastante populares de
estratégia, sendo mediados tanto de forma digital quanto analdgica, em que ha
a utilizacao de um baralho de cartas, os participantes jogam em turnos e contam
ainda com o fator sorte, uma vez que os jogadores devem escolher as cartas
aleatoriamente (GUERRA, 2019).

PERCURSO METODOLOGICO
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Para embasar o planejamento e a constru¢cdo da estratégia de
gamificagdo educativa proposta, julgou-se necessario realizar uma revisao da
literatura sobre o tema, em que se buscou compreender como construir uma
estratégia de gamificagdo para suporte motivacional ao ensino e investigar
alguns problemas que vém acontecendo no planejamento e nas aplicagdes de
propostas experimentadas no contexto educativo.

O estudo foi realizado no periodo de dezembro de 2019 a agosto 2020,
utilizando do buscador Google Académico e o Portal de Periddicos Capes. Além
dessas bases de dados, foram consultadas revistas cientificas como a Revista
Novas Tecnologias na Educacédo (Renote) e artigos publicados em um dos
maiores eventos da América Latina de games e gamificagdo, o Simpdsio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames). Por fim, foram incluidos
alguns livros que exploram os conceitos fundamentais da gamificagao.

A busca nos repositérios de periddicos académicos utilizou os descritores
“‘gamificagao” e “educacao”. A principio optou-se por selecionar somente artigos
publicados nos ultimos cinco anos, mas posteriormente se julgou necessario
incluir artigos de anos anteriores devido a sua relevancia para a pesquisa. Tendo
isso em vista, os periédicos escolhidos foram publicados no periodo entre 2013
a 2019, sendo no total 15 artigos. Como critérios para a inclusdo dos artigos,
teve-se:

e artigos que falem sobre estratégias de gamificagdo no contexto

educacional;

e artigos publicados em portugués ou inglés;

e artigos que tratem sobre estratégias de gamificagdo analdgicas (por

exemplo, baseadas em jogos de cartas ou de tabuleiro);

¢ artigos frutos de uma revisao da literatura, relatos de experiéncia ou de

pesquisas de campo;
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e artigos que abordam beneficios, limites, problemas e desafios na
aplicagao ou no planejamento das estratégias de gamificagao;

e artigos que apresentassem contribuigdes no tocante ao planejamento
de uma estratégia de gamificagdo no contexto educacional;

e artigos que orientem quanto a transposi¢ao dos elementos dos jogos
para praticas educativas;

e artigos que trouxessem resultados de aplicacbes praticas de

gamificagcéo voltadas para o ensino basico.

Para além disso, o0s seguintes critérios de exclusdo foram
especificados:
¢ Artigos que nao estivessem no periodo entre 2013 a 2019.
e Artigos que nao abordassem sobre gamificagdo no contexto
educacional.
e Artigos sobre gamificagao, cujo enfoque fosse especificamente quanto
a articulagao entre a gamificagao e ao design de interfaces de softwares.

¢ Artigos que nao estivessem publicados em portugués ou inglés.

Os resultados da revisao da literatura sao apresentados a seguir, onde o
item “Experiéncias de gamificagao no contexto educativo” € apresentando alguns
avangos que a gamificagcdo vem obtendo no contexto educativo, conforme o que
sugeriu a analise de artigos que tratam de aplicacbes em sala de aula. Para isso,
foram estudadas diferentes aplicagbes para a gamificagdo, com propostas
combinando elementos variados, nas quais foram possiveis sintetizar as
contribuicdes de cada percurso de construgdo e experimentagao das praticas
pedagogicas analisadas. Por seu turno, no item “Boas praticas no planejamento

de uma estratégia de gamificagdo educativa”’, sdo explanadas algumas boas
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praticas que auxiliam a compor a estrutura de gamificagdo adotada na presente
proposta aqui apresentada.

Posteriormente, através dessa investigagdo, houve possibilidade de
embasar a construgdo do roteiro de orientagdo para gamificagdo analdgica
destinada ao suporte motivacional no ensino de disciplinas teéricas do 9° ano do
ensino fundamental |l e ensino médio, de acordo com o especificado na secao

“Roteiro de orientagao da proposta de gamificagao analdgica”.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A éarea de Educagdo vem demonstrando um crescente avango em
pesquisas relacionadas a Gamificagdo (MENEZES; BORTOLI, 2018). Isso se
deve aos beneficios implicados no uso dessa pratica inovadora em contextos
educativos, como aponta Prensky (2001a, 2001b), ao defender que os jovens
podem se beneficiar de aprendizagens que sdo adquiridas por meio do contato
habitual com jogos e com as tecnologias digitais, de modo geral.

Os jogos e a gamificagao oferecem modelos que representam a realidade
de forma simplificada. As anadlises, as decisbes dos jogadores e as
consequéncias ocorrem em um curto periodo no universo do jogo. Pode-se
utilizar dessa velocidade prépria do universo dos games para a compreensao da
relacao de causa e efeito entre determinados fatores. Sendo assim, a liberdade
de poder representar a realidade, sem de fato ter um compromisso com ela,
permite um rapido aprendizado focado na esséncia da experiéncia de jogar
(ALVES, 2014).

Existem muitos autores que conceituam a gamificagao. Para Kapp (2012),
a gamificagdo € o pensamento de games aplicado para motivar a agéo, para
estimular a aprendizagem e a resolugao de problemas. No que diz respeito ao

ambito educacional, a gamificacdo surgiu como uma alternativa ao modelo de
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ensino tradicional, sendo utilizada para tornar mais atrativo ao estudante o ato
de aprender (BARRETO; BECKER; GHISLENI, 2019).

Experiéncias de gamificagao no contexto educativo

Esta secdo elenca os resultados de experiéncias diversas que fizeram uso
da gamificagdo no contexto educativo. Os artigos convergem ao indicar que a
gamificagdo traz melhorias para o progresso dos discentes na elevagao,
motivagado e engajamento dos alunos com a sua prépria aprendizagem.

Na pesquisa de Silva e Silva (2018), a aplicacdo de uma estratégia de
gamificagado para o ensino de Ciéncias, direcionada para o ensino fundamental,
obteve resultados positivos, contribuiu para uma aprendizagem ativa,
engajadora, de forma colaborativa, na qual se pdde perceber muito didlogo e
interagdo social nas atividades em grupo. A estratégia contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como o trabalho em equipe, a
competitividade saudavel, a criatividade, a disciplina e a motivacédo na aquisicao
de conhecimentos.

Ja na pesquisa de Sales et al. (2017), a utilizagcdo de uma estratégia de
gamificagdo como metodologia ativa articulada ao uso das tecnologias digitais
proporcionou uma aula ludica, motivadora e envolvente no ensino de fisica, como
pOde ser constatado, dada a participagao ativa dos discentes com um elevado
interesse e dedicagao. Além disso, o0 desempenho e o grau de satisfagdo dos
alunos com a pratica foram positivos. Na construcdo dessa pratica foram
utilizados elementos dos jogos como: interagao, colaboragéao, feedback, fases,
desafios, motivacéo e regras claras. Os autores consideraram que a articulagéo
de tais elementos foi importante na construgao da estratégia utilizada, tendo sido
fundamental para proporcionar uma aprendizagem ludica, motivadora e

significativa.
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A pesquisa de Poffo e Agostini (2018), evidenciou que o estudo utilizando
gamificagdo apresentou resultados positivos na motivagédo da aprendizagem.
Nos experimentos realizados, a maior parte dos alunos participantes
consideraram o ambiente divertido e se sentiram estimulados a melhorar seus
resultados para mostrarem-se em uma melhor colocagéo na tabela de ranking.
Isso revela a eficacia da utilizagdo de elementos da gamificagdo como a
competicao e o sistema de pontuacéo.

Portanto, a intenc&o do discente de querer uma melhor posi¢do no ranking
foi uma motivagdo intrinseca ao ato de jogar. E importante destacar que, no
contexto educacional, a motivacio deve ser inerente a atividade desempenhada,
sem a necessidade de recorrer a recompensas externas, como premiar o0s
alunos com doces ou presentes. Ou seja, a experiéncia gamificada deve ser
prazerosa por si mesma, levando os participantes a se sentirem felizes pela
experiéncia proporcionada pelo jogo (MENEZES; BORTOLI, 2018).

A pesquisa de Oliveira, Bitencourt e Monteiro (2016), aplicou uma
estratégia de gamificacdo em duas turmas de um Programa de Educacgao de
Jovens e Adultos (PROEJA) e realizou um estudo comparativo. A metodologia
foi utilizada para gamificar a disciplina de Software Livre e Proprietario, uma
disciplina com extensa carga tedrica. O estudo avaliou o desempenho de turmas
do PROEJA com relagao a anos anteriores, em que a disciplina ndo fez uso de
uma metodologia gamificada. O estudo concluiu que a gamificagdo foi uma
estratégia efetiva para o publico do PROEJA, tendo superado os dois anos
anteriores, dado que os resultados mostraram uma maior frequéncia dos
discentes e melhor desempenho.

Dentre os aspectos positivos observados nessa experiéncia, Oliveira,
Bitencourt e Monteiro (2016) destacaram a criatividade, a diversdo dos alunos
no processo de aprendizagem e a diminuigdo da evasao do curso. Ademais, o

sentimento de progresso que a disciplina gamificada proporcionou aos alunos
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aumentou a motivagéo deles para a aprendizagem a disciplina de Software Livre
e Proprietario, que é altamente tedrica. Isso foi possivel através de feedbacks
rapidos e um sistema de pontuagao que permitiu aos educandos acompanharem
o desenvolvimento de suas competéncias durante o percurso.

A estratégia de gamificagcdo adotada no trabalho de Bitencourt (2014)
oportunizou estudantes a cursarem a disciplina de Praticas Pedagdgicas I, um
componente curricular teérico do curso de Licenciatura em Computacdo do
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano,
como se fosse um jogo. No percurso da disciplina, a flexibilizagdo dos prazos
para cumprir as tarefas pode fazer com que os alunos completassem as
atividades no seu ritmo. Somado a isso, os alunos tiveram a liberdade de escolha
sobre o quanto iriam aprender na disciplina, sendo possivel escolher entre 4
niveis com grupos de atividades diferentes.

A utilizagcdo do elemento da personalizagdo (ou customizagao), veio a
romper, no ambito da disciplina de Praticas Pedagdgicas Ill, com a estrutura da
escola que padroniza suas atividades, em que todos devem aprender as
mesmas coisas e nao se considera o ritmo ou a forma que os alunos preferem
aprender. Contudo, inicialmente os estudantes ndo se sentiram motivados a
escolher niveis em que a carga de trabalho seria ampliada, mesmo tendo a
recompensa de uma nota maior. No entanto, no decorrer do curso o interesse
dos alunos em subir de nivel foi aumentando, sendo que, por sua livre escolha,
decidiram realizar mais atividades para além do basico (BITENCOURT, 2014).

Os autores Taspinar, Schmidt e Schuhbaue (2016) desenvolveram um
jogo de tabuleiro utilizando mecéanicas tipicas de gamificagdo, sendo destinada
para facilitar e motivar a aprendizagem de conteudos tradicionais em ambientes
como universidades, escolas e até para treinamentos empresariais. A proposta
€ que o professor, ou um instrutor escolhido, especifique os conteudos que

desejam aprender utilizando o jogo.
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A referida estratégia foi testada, através de um protétipo, para obtengéo
de resultados iniciais. O primeiro feedback obtido indicou que essa proposta de
jogo analdgico baseado em mecanicas de gamificagdo, aumentou a motivagéao
e a diversao da aprendizagem de conceitos sobre modelos de gestdao do
conhecimento, um conteudo com grande carga tedrica que faz parte de uma
disciplina do programa de bacharelado 'Business Informatica' da Universidade

de Ciéncias Aplicadas de Nuremberg.

Boas praticas no planejamento de uma estratégia de gamificagao educativa

Esta secdo apresenta uma sintese dos achados na literatura que
indicaram orientagcbes que podem ajudar a estruturar propostas de gamificagéo
educativas. De acordo com o estudo realizado por Toda, Silva e Isotani (2017),
foram identificados alguns problemas que podem ocorrer no processo de
planejamento e da implementacédo de uma estratégia de gamificagéo direcionada
a contextos educacionais como: a caréncia de um método de avaliacdo de
eficacia bem definido, quando as avaliagdes de resultados sao insuficientes na
interpretacdo dos achados e na relagdo com a teoria. Além disso, existem
situagcdes que o comportamento dos participantes é diferente do esperado e a
gamificagdo causa desmotivacéo dos alunos. Um outro problema é quando a
proposta de gamificagdo depende do uso de eletrbnicos e o local onde sera
aplicada nao dispbée dos equipamentos necessarios, 0 que pode causar
transtornos para sua realizagdo ou impossibilita-la.

O estudo de Toda et al. (2018), também identificou, através de uma
analise da literatura, problemas nos processos de planejamento da gamificagéo
em contextos de ensino. Essa pesquisa constatou que a falta de suporte
tecnolégico € um fator limitante para a aplicagdo de uma estratégia de

gamificacdo que seja muito dependente de tecnologias digitais.
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Além disso, a pesquisa de Toda et al. (2018) indicou equivocos quanto ao
uso dos conceitos dos elementos dos jogos adotados em algumas estratégias
de gamificagdo educacionais. Os autores apontam que se deve tomar cuidado
quanto as definicdes dos conceitos dos jogos utilizados para que néo haja
redundancias ou erros. Eles ainda salientam que as orientacbes de propostas
pedagogicas devem ser claras e de facil entendimento.

A gamificacdo é fundamentada por trés aspectos fundamentais. A
dindmica, a mecéanica e os componentes do jogo (ALVES, 2014). A dinamica é
constituida por elementos que devem atribuir coeréncia e padrdes regulares a
experiéncia do jogo. A mecanica sao as escolhas das a¢gdes que vao engajar o
jogador a percorrer o game. Os componentes dos jogos sédo formas de fazer
analogias com o que a dindmica e a mecanica representam (ALVES, 2014).

Conforme Alves (2014), algo fundamental no processo de planejamento
de uma gamificagdo € compreender a finalidade da utilizagdo de cada elemento
dos jogos utilizados e como ele proporcionara a aprendizagem e o engajamento
dos participantes. A forma que os elementos de cada uma dessas categorias
estardo relacionados € um fator decisivo para elaborar uma estratégia efetiva.
Ainda segundo Alves (2014), os elementos dos jogos séo classificados da
seguinte maneira:

» Elementos pertencentes a dindmica dos jogos: Constricbes, emogoes,

narrativa, progresséao, relacionamento.

eElementos pertencentes a mecanica dos jogos: desafios, sorte,

cooperagao, competicdo, feedback, aquisicdo de recursos, transagdes,

recompensas, estados de vitoria.

eComponentes dos jogos: avatares, badges, realizagbes, chefao,

colegdes, combate, destravamento de conteudo, placar, doagéao, niveis,

score, aquisigao de itens, exploracgéo, grafico social.
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Além de Alves (2014), outros autores apresentam especificacbes das
caracteristicas que devem ser consideradas no planejamento das estratégias de
gamificagdo. Iglesias (2014), afirma que a gamificagcdo deve surpreender o
jogador, provocar emogdes e curiosidade, deve transpor o pensamento do
estudante para o imaginario, deve estimular a diversdo e a motivagdo do aluno
para conseguir a atencao dele no jogo.

A gamificagdo deve fazer uso de elementos como: os desafios, a
progressao, as conquistas, a competitividade e a cooperagao. Para mais, o
orgulho pessoal e aprovacéo social sdo recompensas de ordem emocional em
que o jogador se sente satisfeito por ser o melhor jogador dentre outras pessoas
IGLESIAS (2014).

O estudo de Mattar et al. (2017), destaca a importancia do design artistico
do jogo, da narrativa e dos personagens para instigar a curiosidade do
participante e para manté-lo interessado em continuar jogando. Os autores
afirmam ser essencial que os participantes se identifiquem com os personagens
do jogo e que estes devam ser facilmente memorizaveis pelos alunos.

Ademais, Mattar et al. (2017), enfatiza ser necessario buscar um equilibrio
entre diversao e aprendizagem. Sendo assim, o jogo deve ser divertido e néo
somente focado no estudo. Nao obstante, esse tem de alcangar os objetivos de
aprendizagem elencados. Do contrario, a efetividade da proposta pode ficar
comprometida.

Mattar e Nesteriuk (2016), identificaram categorias de games que podem
ser incorporadas a educacgao, sendo: a flexibilidade das regras, o estado de fluxo
do jogo (capacidade de manter o jogador motivado) e a personalizagao dos jogos
que consideram diferentes gostos e perfis.

Barreto, Beckcer e Ghisleni (2019), afirmam que a gamificagdo pode ser

adaptavel a contextos diversos, promove um estudo pratico e dinAmico. Quanto
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aos beneficios da gamificagédo, os autores destacaram a possibilidade de medir
o desempenho de aprendizagem dos alunos.

Araujo e Carvalho (2018), apontam quatro caracteristicas importantes
para uma gamificagdo: a narrativa, o feedback positivo, a liberdade dos discentes
desempenharem atividades propostas em ritmos diferentes e o uso de
tecnologias para apoiar os processos, quando for possivel.

A pesquisa de Silva et al (2018), utilizou o aplicativo Kahoot para organizar
e aplicar uma atividade gamificada. O software utilizado transp6s com
praticidade os elementos dos jogos para uma atividade educativa e contribuiu
em proporcionar um sistema de feedbacks imediatos, devido a automatizagéo
da estratégia. Entretanto, dentre as multiplas realidades brasileiras, ha contextos
em que as escolas ndo dispéem de uma infraestrutura tecnoldgica adequada
para a realizagao de experiéncias como essa.

Apesar disso, a gamificagdo nao precisa necessariamente ser utilizada
em conjunto com eletrénicos. Os elementos dos jogos supracitados podem ser
combinados de variadas maneiras, inclusive em estratégias que utilizam de
tecnologias analégicas (FARDO, 2013). Ainda assim, mesmo nas estratégias em
que nao se utilizem eletrénicos, a gamificagdo continuara fazendo proveito da
linguagem tecnoldgica, a qual desperta a atengdo e curiosidade dos jovens
(BARRETO; BECKCER; GHISLENI, 2019).

Diante do exposto, para a presente proposta de gamificagao julgou-se
relevante utilizar os seguintes elementos: a narrativa, a progressao, o
relacionamento, os desafios, a sorte, a cooperagao, a competicdo, o feedback,
a aquisicao de recursos, os estados de vitéria, o combate, a pontuacao, as
realizagbes da investigagao ou da exploragao e a aquisi¢ao de itens, conforme
as definicbes de Alves (2014).

Nesta proposta, optou-se por utilizar as tecnologias analégicas como

instrumentos mediativos, almejando compor uma estratégia que dispense o uso
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de eletrénicos, com o propésito de promover a gamificagdo em contextos
escolares que ainda nao disponham de recursos digitais para mediar as
atividades educativas. Conforme Fardo (2013), as tecnologias digitais ndo séo
necessariamente essenciais para aplicar uma estratégia de gamificagdo. Sendo
assim, pode-se fazer uso das dinamicas pertinentes aos jogos digitais e
emprega-las em contextos nao digitais, tendo amplas possibilidades, como, a
exemplo, a organizagao de competi¢cdes entre grupos de alunos, o planejamento
de uma narrativa e proposi¢ao de desafios.

Além disso, pode-se criar ou adotar materiais didaticos que venham a
transformar o ambiente da aula em um sistema gamificado, como tabuleiros,
cartas, dados, entre outros (BARRETO; BECKCER; GHISLENI, 2019). Uma vez
que, os materiais didaticos que usufruem de tecnologias analdgicas, como cartas
ou tabuleiros, estes se configuram elementos vantajosos do processo didatico,
quando comparados a jogos ou gamificagdo digital para uso em ambientes em
que ndo ha acesso a eletrbnicos e internet, com isso ndo se tem renuncia a
linguagem e a ludicidade caracteristica dos meios digitais (BARRETO;
BECKCER; GHISLENI, 2019).

Na presente proposta de gamificagdo, a sala de aula sera transformada
em uma arena de batalhas entre clas rivais, que serédo as equipes de alunos. A
estratégia de gamificacdo apresenta 8 clas diferentes que sédo formados por
criaturas ficticias como dragdes, fadas, entre outros. Eles estdo em confronto
buscando obter um tesouro lendario, o livro que contém os segredos de uma
raca de dragdes quase extinta, os “Dragdes de Cristal’. Este livro contém
ensinamentos de magias poderosas e despertam o interesse de diferentes
grupos de seres mitolégicos, no ambito da narrativa da estratégia de
gamificacdo. Os personagens presentes nas cartas contribuem para construir

um universo ficticio na imaginacéo dos jogadores. A interligacéo entre a estética
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ludica e a mecéanica baseada em elementos dos jogos ajudam a compor uma
experiéncia que simula um ambiente virtual.

Esta estratégia de gamificacdo baseia-se na realizagao de perguntas e
respostas que exigem um feedback rapido. Por isso, a proposta de gamificagéo
que objetiva este trabalho destina-se para o apoio motivacional no ensino de
conteudos tedricos de disciplinas curriculares do 9° ano do ensino fundamental
Il e ensino médio; ressalta-se nao ser apropriada para calculos matematicos.

Segundo Iglesias (2014), mostra-se relevante a criagdo de proposi¢des
inovadoras voltadas para aulas tedricas, pois, segundo o autor, muitos alunos
ficam entediados com disciplinas como geografia ou historia, mas os mesmos
podem ser fanaticos em jogos baseados em conceitos de geografia ou jogos
histéricos que abordam sobre civilizagbes antigas. Isso acontece devido ao
design ludico e a dindmica proposta pelo jogo chamar a atengao do discente e

proporcionar uma aprendizagem divertida.

ROTEIRO DE ORIENTAGAO DA PROPOSTA DE GAMIFICACAO
ANALOGICA

Com base na revisao da literatura, apresentada na secao 3, foi possivel
estruturar o roteiro de orientagdo para gamificagdo analdgica destinada ao
suporte motivacional, ao ensino de disciplinas tedricas do 9° ano do ensino
fundamental Il e ensino médio, dado que se pode compreender os elementos
dos games tanto para elaboragédo da dindmica, quanto a mecénica e a estética
da gamificagdo. Além disso, as orientagdes dos autores estudados indicaram
boas praticas para a constru¢gdo de uma gamificagéo, para o contexto educativo
e para os problemas mais comuns apresentados no processo de criacao e

aplicagao.

Material
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Esta proposta de gamificagado analdgica foi inspirada em jogos do género
Card Game (CG), sendo um género bastante popular que faz uso de baralho de
cartas. Como optou-se, nesta pesquisa, utilizar as tecnologias analdgicas para
mediar a proposta de gamificagdo, fez-se necessario construir um material
didatico para dar condi¢des para a aplicagéo da estratégia em sala de aula.

Com a construgdo de um material didatico para gamificagdo analdgica
pretende-se que o docente possa adaptar a estratégia proposta para diferentes
conteudos tedricos das disciplinas cursadas pelos alunos do 9° ano do ensino
fundamental e ensino médio. Por isso, o design desta proposta € flexivel de
forma a ser facilmente adaptavel em termos de conteudo, sempre almejando
auxiliar na motivagao de alunos com o aprendizado de conteudos tedricos.

Para viabilizar a aplicagdo da presente proposta de gamificagdo analdgica
€ preciso dispor de alguns artefatos, sendo eles o roteiro de orientagdo, o baralho
do jogo, as cartas de cla, a lista de perguntas, o quadro e o pincel. O baralho é
composto de cartas de ataque e cartas de itens. As cartas de cla ndao fazem parte

do baralho.

Cartas

As cartas desta proposta de gamificagdo analdgica sao subdivididas em
trés tipos: cartas de ataque, cartas de itens e cartas de cla. A funcao da carta de
ataque é permitir que o jogador faga perguntas para outra equipe. Se o jogador
nao responder ou errar ele perde pontos de vida correspondente a forca da carta.
Neste tipo de carta consta a informacao da forca do ataque, sendo fraco para
perguntas faceis, e forte para perguntas dificeis. A forga da carta indica quantos
pontos de vida a equipe atacada com ela podera perder. O dano é
correspondente ao nivel da carta de ataque, em que uma carta fraca o dano é 5

e para uma carta forte o dano é 10.
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No que se refere as cartas de itens, elas podem ser ativadas em qualquer
momento da rodada (na vez de qualquer equipe), desde que seja respeitada a
sua condigao de ativagao. Para ativar uma carta de item o participante deve
seguir as instru¢des descritas na propria carta. Como por exemplo, destaca-se:
o item pocéo curativa na qual a equipe podera recuperar cinco pontos de vida.

Por fim, tém-se as cartas de cla. Estas ndo fazem parte do baralho do
jogo. Elas sao na verdade cartas que representam o cla da equipe. Cada equipe
tem direito a sortear aleatoriamente apenas uma carta de cla, desde o inicio do
jogo. A carta de cla deve ser exposta ao professor e a turma imediatamente apos
o sorteio. Ela define 0 nome da equipe em toda a disputa.

Uma carta de cla confere habilidades para a equipe que a sorteou, sendo
permitido utilizar apenas uma habilidade por rodada. As habilidades sao recursos
especificos de cada cla que o jogador pode utilizar de acordo com as instru¢des
descritas em cada carta. Na descricdo da carta de cla também ¢é informado o
limite de vezes que é possivel fazer uso da mesma habilidade. Além do mais, é

importante destacar que n&o é permitida a troca de cartas de cla durante o jogo.

Preparagao antes da partida

Antes da partida, o professor deve selecionar um conteudo que ainda nao
foi ministrado em sala de aula e orientar os alunos para que formem equipes com
0 mesmo numero de membros cada. Para o caso de uma turma estar em
quantidade impar de alunos, uma equipe pode ter um niumero de componentes
a mais sem que isso afete o funcionamento do jogo.

O docente deve pedir a todos os alunos que estudem determinado
conteudo em casa e elaborem 6 questdes por equipe com as devidas respostas.
Os alunos devem elaborar perguntas com dois niveis de dificuldade, nas quais
havera 3 perguntas faceis e 3 perguntas dificeis. Fica sob responsabilidade do

professor estipular um prazo de entrega das questdes e verificar se as perguntas
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elaboradas seguem os dois niveis de dificuldade (facil e dificil). Caso né&o
estejam adequadas, o docente deve pedir a equipe que faga o ajuste em sala ou

em casa e depois avaliar se estdo adequadas aos niveis de dificuldade.

Regras da Partida

Apos o docente e os alunos cumprirem os pré-requisitos para que
acontecga a partida, com o estudo do conteudo e a elaboragéo das perguntas que
serao utilizados na gamificacao, € estabelecida uma data para que ocorra a aula
gamificada. Cada equipe deve sortear uma carta de cla no inicio do jogo. Essas
cartas definirdo o nome da equipe e concederao habilidades especiais que tém
a funcao de interferir no decorrer da partida. Os colegas de cada equipe devem
sentar-se juntos na aula gamificada.

Cada grupo ira comegar com 25 pontos de vida, os quais representam um
total de vidas da equipe. Estes pontos devem ser anotados no quadro da sala
pelo docente e podem diminuir ou aumentar ao decorrer das partidas. O
professor deve fazer as alteragcdes das pontuagdes de forma que todos da turma
visualizem as mudancas que ocorrerem.

Antes de iniciar a partida, as cartas de cla devem estar todas juntas,
empilhadas viradas para baixo, na mesa do professor, ao lado do baralho do
jogo. As cartas de cla ndo fazem parte do baralho do jogo, que, por sua vez, é
constituido apenas de cartas de ataque e de itens.

A partida s6 pode ser iniciada depois que um membro de cada equipe
escolher, aleatoriamente, a sua carta de cla. Apds isso, a carta de cla escolhida
deve ser revelada a todos. Ela determina o nome da equipe e quem inicia a
partida. Toda carta de cla possui um numero de velocidade. O maior niumero
inicia a rodada, depois 0 segundo maior, e assim sucessivamente. As cartas de
cla que nao forem sorteadas por nenhuma equipe nado serdo utilizadas na

partida.
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Cada equipe deve estar sob posse da sua lista de perguntas elaborada
anteriormente, em prazo definido pelo docente. A cada rodada, um
representante de cada equipe vai até a mesa do professor e puxa uma carta do
baralho do jogo, retorna ao seu grupo com a carta que pegou e deve mostrar aos
colegas da sua equipe para conversarem sobre suas estratégias. O efeito de
uma carta pode ser ativado por qualquer jogador da equipe, desde que seja de
comum acordo. Ativar uma carta significa, na vez de cada equipe, ler em voz alta
o efeito que consta escrito nela.

As equipes tém direito de passar a vez sem usar nenhuma carta de ataque
ou de item e podem guardar as cartas acumuladas. Todas as cartas do baralho
do jogo ja utilizadas devem ser devolvidas ao professor. Se a carta obtida, no
baralho do jogo, for uma carta de ataque, o jogador pode fazer uma pergunta
para outro jogador adversario de sua escolha. Caso o oponente erre a resposta
ele perdera pontos de vida no jogo. Se a carta obtida, no baralho do jogo, for
uma carta de item ela pode ser ativada em qualquer momento, bastando seguir
a instrucao descrita na mesma. A resposta sé pode ser dada pelo jogador que
for atacado. Os outros colegas da equipe ndo podem interferir.

Perde a equipe que os pontos de vida chegarem a um valor igual a zero.
De outro modo, vence a equipe que for a unica a restar com pontos de vida
maiores que zero. Em caso de limite de tempo, a exemplo o tempo de aula,
ganha a que possuir mais pontos de vida. Se a quantidade de perguntas das
listas dos alunos acabar e a partida ainda nao estiver finalizada o professor tem
duas opgdes: fazer as perguntas ele mesmo, respeitando os niveis de dificuldade
previstos nas cartas, ou encerrar a partida, sendo a equipe vencedora a que
possuir mais pontos de vida.

Os jogadores nédo podem consultar nenhum material de pesquisa (celular,
livro didatico, caderno etc.) para responder as questdes durante o jogo. Eles sé

podem consultar a sua lista de perguntas. Qualquer equipe pode sofrer
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penalidades se um participante tentar burlar as regras. A penalidade é uma perda

de 5 pontos de vida para a equipe.

CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho alcangou seu objetivo de elaborar um roteiro de
orientagdo para propor uma estratégia de gamificagdo analdgica, inspirada em
jogos do género Card Game (CG), destinada ao suporte motivacional no ensino
de disciplinas tedricas do 9° ano do ensino fundamental |l e ensino médio. Na
construgcédo do roteiro de orientagcdo da estratégia de gamificagdo buscou-se
utilizar design flexivel para que ele possa ser facilmente utilizado para a
aprendizagem de conteudos tedricos diversos. O propdsito desta gamificagéo
analdgica € chamar a atengéo dos discentes do ensino fundamental Il e ensino
médio, e proporcionar uma aprendizagem divertida, menos monétona, no qual o
discente se desafie a estudar, e possa aprender com mais facilidade os conceitos
das disciplinas com extensa carga teérica.

No planejamento desta estratégia de gamificagcdo analdgica foram
transpostos elementos do universo dos jogos digitais no processo de elaboragao
do roteiro de aplicacdo da estratégia. Foi considerado relevante utilizar
elementos para esta gamificagdo analégica como: o desafio, o feedback rapido,
a pontuagao, a progressao, a competicao, a cooperagao, o relacionamento, o
combate, a aquisicio de recursos € a sorte.

Através de uma revisdo da literatura sobre gamificacdo no contexto
educativo foi possivel estruturar o design, a mecénica e a dindmica da estratégia
analdgica proposta, bem como avaliar problemas e casos bem sucedidos que
vém ocorrendo em aplicacdes anteriores. As orientacdes encontradas para a
construgcdo da gamificagdo educativa foi utilizada para compor uma estratégia
que dispensa uso de eletrbnicos, cujo objetivo é promover uma maior

disseminagdo da gamificagdo como recurso didatico nas comunidades
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educacionais brasileiras que enfrentam grandes problemas de infraestrutura e
recursos computacionais mediativos.

O estudo realizado concluiu que a gamificagdo vem demonstrando ser
uma metodologia que pode motivar e facilitar a aprendizagem do discente,
tornando-a um processo mais prazeroso e capaz de estimular os estudantes a
superarem o0s seus proprios resultados de aprendizagem. Para além disso, esta
pesquisa indicou um conjunto de boas praticas que podem ser utilizadas nos
processos de planejamento de estratégias de gamificagdo educativas.
Recomenda-se para trabalhos futuros, elaborar as cartas e aplicar o roteiro de
orientacdo em sala de aula para validagdo da estratégia de aprendizagem
intitulada gamificagdo analdgica no ensino de conteudos tedricos e no ensino
fundamental como recurso motivacional na aprendizagem.
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