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Resumo:

A discussao sobre o processo de gamificacao cresce em diferentes espacos, nos
cenarios académicos, de marketing e/ou profissionais e ja vem influenciando
praticas, inclusive educacionais. Dentro desse contexto, o Grupo de Pesquisa
Comunidades Virtuais, em parceria com os Centros Juvenis de Ciéncia e
Cultura da Secretaria da Educacao do Estado da Bahia (SEC/Ba), promoveu um
curso de formacdo para os professores, objetivando discutir e pensar praticas
gamificadas. O presente capitulo socializa as reflexdes e propostas para a cons-
trucao de trilhas que vao além da énfase na recompensa, criando condicoes de
colaboracao e promovendo diferentes aprendizagens.

Palavras-chave:
gamificacao; ARG; colaboracao.

1 INTRODUCAO

A interacao com 0s games no cenario brasileiro tem como marco a
chegada do Atari 2600 na década de 1980. Apesar do custo alto dos
consoles, eles foram ocupando cada vez mais o universo de pessoas
que descobriam nos jogos um espaco de prazer e entretenimento.
Essa geracao Atari, hoje com mais de 30 anos, interage cada vez mais
com as distintas narrativas, que saltam nas telas dos novos consoles,
dos computadores e, mais recentemente, dos dispositivos méveis
com smartphones e tablets.

O crescimento exponencial de gamers no Brasil consolida os games
como um fendbmeno cultural que vem sendo investigado por

gamificacao:

dialogos com a educacao




& nu
m ma rlo lynn rosalina gama alves marcelle rose da silva minho

marcelo vera cruz diniz

distintos olhares, isto é, da educacao, da comunicacao, da psicologia,
do design, da computacao, entre outras areas. A logica presente
nos games tem sido usada para area de marketing e processos de
formacao escolar e profissional. O proprio Ministério da Cultura ja
reconhece os games como um produto audiovisual, e o Ministério
de Educacao apoia o desenvolvimento de ambientes gamificados,
a exemplo do Geekgames--, uma plataforma online de aprendizado
adaptativo que possibilita aos estudantes prepararem-se para o
Exame Nacional para o Ensino Médio (ENEM), através de desafios. Os
alunos inscritos tém acesso a um diagndstico e a um estudo persona-
lizado que possibilitam identificar suas limitacdes e acompanhar os
avancos nas areas a serem avaliadas pelo ENEM.

Os resultados do Geekgames foram considerados positivos e o Minis-
tério de Educacao levantou a possibilidade de também gamificar
a avaliacao do Programa Internacional de Avaliacao de Estudantes
(PISA), que mede a habilidade de estudantes de 15 anos em matema-
tica, leitura e ciéncias, e a Prova Brasil, exame realizado com alunos
de 5° e 9° anos do ensino fundamental e 3° ano de ensino médio de
escolas publicas brasileiras-.

A gamificacao se constitui na utilizacdao da mecanica dos games em
cenarios non games, criando espacos de aprendizagem mediados
pelo desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espacos
de aprendizagem como distintos cenarios escolares e nao escolares
gue potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas
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(planejamento, meméria, atencdo, entre outros), habilidades sociais
(comunicacao assertividade, resolucao de conflitos interpessoais,
entre outros) e habilidade motoras.

Contudo, é preciso refletir sobre as possibilidades e reveses de praticas
gamificadas. Assim, o presente artigo objetiva discutir o fen6meno da
gamificacao, apresentando e analisando uma experiéncia de praticas
formativas com elementos da mecanica dos games.

2 GAMIFICACAO

O termo foi cunhado pela primeira vez pelo pesquisador britanico
Nick Pelling (MEDINA, 2013). A gamificacao consiste em utilizar a
mecanica dos jogos em atividades que nao estao dentro do contexto
dos jogos (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, McGONIGAL, 2011). Empresas
ja utilizavam as légicas das recompensas e da pontuacao para treina-
mento de seus funciondrios, programas de televisao mantinham ou
aumentavam o numero de espectadores utilizando essas técnicas,
empresas de vendas de produtos e propaganda utilizavam para
aumentar a sua malha de vendedores.

A gamificacao é a construcao de modelos, sistemas ou modo de
producao com foco nas pessoas, tendo como premissa a légica dos
games. Esses tipos de modelos levam em consideracao a motivacao,
o sentimento e a participacao das pessoas que estao envolvidas no
processo (Human focused designer) (CHOU, 2014).
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Fogg citado por Miranda (2013) estabeleceu um modelo de gamifi-
cagao que se baseia na motivacao, na capacidade de completar a
acao e o que a desencadeia. Desta forma, considerando os elementos
presentes na mecanica dos games, como por exemplo, o desafio, obje-
tivos, niveis, sistema de feedback e recompensa (SALEN; ZIMMERMAN,
2012; McGONIGAL, 2011) sao criadas situacdes que mobilizam e
engajam os sujeitos para a realizacao de determinadas acoes.

Um exemplo corriqueiro do uso das recompensas para motivar pessoas
é o sistema de fidelidade que é utilizado pelas companhias aéreas,
pelos restaurantes, salées de beleza que motivam os seus clientes a
utilizarem sempre os servicos para serem compensados, premiados.

Além disso, destacam-se iniciativas que buscam cooperacao, colabo-
racao e o compartilhamento entre individuos para resolver problemas
que afligem grandes centros urbanos. Neste aspecto, vale a pena
referenciar o trabalho de McGonigal (2014) que desenvolve Alternate
Reality Games (ARGs), jogos de realidade alternativa. Entre 2001 e
2012 foram desenvolvidos uma série de jogos=-, todos desafiando os
jogadores a resolver problemas reais. Trés desses jogos foram esco-
Ihidos para exemplificar a aplicacao da gamificacao em problemas
reais:

Em 1° de Junho de 2007, Ken Eklund, McGonigal (2014) e um grupo
de voluntarios finalizaram o ARG World Without Oil*-, game construido
pelos jogadores durante os 32 dias de jogo, iniciado em 30 de Abril de
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2007. Esse jogo objetivava criar um ambiente para os participantes
experienciarem um mundo sem combustiveis derivados do petrdleo.
Todas as situagoes vividas deram origem a um banco de informacodes
que relata possibilidades e acdes para promover uma adaptacao
a uma possivel mudanca de fonte energética. O World Without Oil
ganhou a moncao honrosa do evento Prix Green award for Environ-
mental Art em 2008.

Outro exemplo foi realizado na noite de 20 de Maio de 2011, na biblio-
teca publica de Nova York, com o jogo Find The Future=-. Nesse jogo,
McGonigal (2014) prop6s que 500 pessoas escrevessem em uma noite
um livro, tendo como base pistas espalhadas pela biblioteca. Durante
a noite, 0os jogadores/autores percorreram 0s corredores e salas da
biblioteca a procura de livros que possibilitassem desvendar as pistas
necessarias para escrever as suas historias. No final da jornada, as 6h,
um livro contendo 100 histérias estava completamente finalizado.

O ARG Superbetter*- foi uma iniciativa lancada em 2012 com o obje-
tivo de ajudar na reconstrucao da autoestima dos jogadores. Mais
de 250.000 jogadores participaram dessa iniciativa para transpor
problemas como depressao, anorexia, insdnia, dores crénicas no corpo
e traumatismos cranianos. Os jogadores foram convidados a criar uma
identidade secreta, um avatar, baseado em seu super-heréi preferido.
Esse avatar ajudaria os jogadores a realizar tarefas (divididas em varias
sub-tarefas) antes consideradas impossiveis.
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Vale ressaltar que em nenhum desses jogos havia como meta uma
recompensa material (financeira). Todos objetivavam a construcao
de um bem maior, a colaboracao e o compartilhamento entre
pessoas. Nos trés exemplos utilizados existem caracteristicas comuns
que possibilitam a imersao e o engajamento das pessoas: desafio,
metas, feedback, premiacao e, principalmente, praticas colaborativas
e cooperativas.

Cada uma dessas caracteristicas tem um papel importante no desen-
volvimento das atividades. O desafio é o elemento propulsor para
motivar e engajar os jogadores, estabelecendo objetivos que devem
ser alcancados a curto, médio e longo prazo, mediante as estratégias
qgue mobilizam fung¢des cognitivas e subjetivas. O sistema de feedback
é fundamental para subsidiar e retroalimentar o processo de enga-
jamento dos jogadores, informando seu percurso para alcancar os
objetivos propostos.

As mensagens enviadas ao jogador tém o objetivo de redireciona-lo
no alcance dos objetivos ou motiva-lo; as pontuacdes e scores compa-
rativos sao exemplos de feedback. A premiacdao é a recompensa
pela tarefa ou subtarefa realizada. Normalmente, elas sao ilustradas
com medalhas, ‘'novas vidas’ ganhas, entre outras possibilidades.
As praticas colaborativas e cooperativas compdem a mecanica que
norteia os jogos e as acdes gamificadas.
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Nos processos colaborativos os pares sao coautores e construtores
de inUmeros processos de criacao, atuacao e significacao (ALVES;
JAPIASSU; HETKWOSKI, 2006), favorecendo a consolidacao de uma
inteligéncia coletiva, que se caracteriza “por ser globalmente, distri-
buida, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que
conduz a uma mobilizacdo efetiva das competéncias” (LEVY, 1994). A
inteligéncia coletiva discutida por Lévy (1994) apresenta os seguintes
aforismas: cada um tem um saber, ninguém sabe tudo e todo o saber
estd na humanidade (LEVY, 1995). Nestas acdes gamificadas que
requerem praticas colaborativas este conceito de inteligéncia coletiva
de Levy é potencializado uma vez que os jogadores precisam inte-
ragir, trocar experiéncia e saberes para realizar determinada tarefa.

Vale destacar a utilizacao da gamificacao na producao de aplicativos
gue povoam as telas dos smartphones e tablets. Entre os exemplos
mais conhecidos estd o Foursquare, um aplicativo utilizado para
qualificar os servicos de um estabelecimento comercial, atuando
como uma rede social. O Foursquare possibilita um canal direto para
as empresas atingirem um publico que esta conectado, utiliza tecno-
logia e compartilha informacdes.

O Waze é outro aplicativo que realizar o mapeamento de transito
baseado na rede de usudrios e no compartilhamento de informacdes.
O aplicativo também esta conectado a outras redes sociais, exibindo
as informacdes produzidas.
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Duolingo é um aplicativo para aprendizagem de linguas com o
seguinte lema: “Vocé aprende uma lingua de graca enquanto ajuda
a traduzir a web”. Durante sua progressao entre os conteudos da
lingua inglesa, os estudantes ajudam a traduzir os textos encon-
trados na web. Os alunos sao desafiados pelas licbes e sao recompen-
sados com pontuacdao e medalhas. Além disso, é possivel fazer uma
anadlise da progressao dentro do curso, vocé pode escolher os textos
gue vai trabalhar e testes de nivelamento. O game oferece o mesmo
conteudo de um curso tradicional, com uma diferenca que estd na
potencializacao das caracteristicas marcantes da Geracao C: conecti-
vidade, compartilhamento e colaboracao (ALVES, 2010).

Os aplicativos citados (Foursquare, Waze e Duolingo) tém um“objetivo
maior” de compartilhar informacdes sobre servicos prestados, coope-
racao no transito e traducao. McGonigal (2011) afirma que é possivel
mudar o mundo usando os jogos, dentro dessa perspectiva podemos
resolver problemas que afligem os centros urbanos, construir solu-
coes que atinjam pessoas em escala mundial, ajudar o proximo utili-
zando a mecanica dos jogos nas nossas atividades corriqueiras.

Se 0s jogos podem mudar o mundo como afirma McGonigal (2011),
pode-se também utilizar estratégias gamificadas para promover a
motivacdao e o engajamento em diversos cendrios de aprendizagem,
sobretudo na escola. Afinal, ha uma dificuldade da instituicdao escolar
se conectar com o mundo vivido pelos jovens crescidos na cibercul-
tura”. A escola oferece uma estrutura fragmentada e hierarquizada,
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enquanto os alunos sao cada vez mais sujeitos multitarefas, colabora-
tivos e autbnomos.

A gamificacdo surge como uma possibilidade de conectar a escola
ao universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de
praticas como sistemas de rankeamento e fornecimento de recom-
pensas. Mas, ao invés de focar nos efeitos tradicionais como notas, por
exemplo, utilizam-se estes elementos alinhados com a mecanica dos
jogos para promover experiéncias que envolvem emocionalmente e
cognitivamente os alunos. Para Fardo (2013, p.63):

A gamificacao pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sao baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando hd muito tempo. Caracteristicas como distri-
buir pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a
colaboracao em projetos sao as metas de muitos planos pedagdgicos. A
diferenca é que a gamificacao prové uma camada mais explicita de inte-
resse e um método para costurar esses elementos de forma a alcancar a
similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a qual os
individuos inseridos na cultura digital estao mais acostumados e, como
resultado, conseguem alcancar essas metas de forma aparentemente
mais eficiente e agradavel.

Nesse contexto vale a pena destacar o trabalho diferenciado desen-
volvido por Rodrigo Ayres, professor paulista da drea de histéria e
geografia, conhecido como o Barao do Pirapora, que ganhou os
prémios E-games e o Games for Change, ambos em 2011. Em 2012
ganhou mais dois prémios: Concurso Ensinar e Aprender e o Prémio
da Microsoft de Educadores Inovadores®-.
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O trabalho desenvolvido por Ayres se constitui em um excecao, ja
muitas vezes os professores nao possuem imersao na cultura digital,
nao sao jogadores e consequentemente nao interagem com as
mecanicas dos jogos para criarem praticas educativas gamificadas
na escola. Como promover espacos para discutir com os professores
praticas gamificadas?

3 PRATICAS EDUCATIVAS GAMIFICADAS -
CONSTRUINDO UMA TRILHA

O Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais (GPCV)<, da Universi-
dade do Estado da Bahia (UNEB), realiza a¢des que articulam o ensino,
pesquisa, extensao e o desenvolvimento de ambientes interativos,
especialmente games. Dentro dessa perspectiva, o GPCV vem reali-
zando, ao longo dos ultimos 12 anos, processos de formacao inicial e
permanente para os professores da rede publica do estado da Bahia,
a fim de que construam novos sentidos para cultura digital, especial-
mente os games.

Assim, objetivando a criacao de estratégias educacionais gamificadas,
foi realizada uma atividade formativa denominada Gamificacdao na
Educacdo junto a 11 professores da Rede Estadual de Ensino da Bahia
e 8 monitores que atuam nos Centros Juvenis de Ciéncia e Cultura
(CJCO)™Y. Todos com formacao nas seguintes dareas: biologia (04),
histéria (01), designer (03), pedagogia (02), matematica (01), turismo
(01), artes (05), letras (01) e musica (01).
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Os Centros Juvenis sao uma iniciativa de educacao integral da Secre-
taria da Educacao do Estado da Bahia e objetivam ampliar o acesso
da juventude baiana as tematicas contemporaneas, na perspectiva
de consolidar a sua capacidade de fazer nexos interdisciplinares,
potencializando a compreensao de fatos, questdes, invencoes,
avancos e conquistas cientificas, sociais, culturais, artisticas e tecno-
l6gicas da humanidade.

Os Centros oferecem aos estudantes do ensino médio - seu publi-
co-alvo preferencial — uma grande diversidade de atividades cultu-
rais e de acesso ao conhecimento, em especial cursos e oficinas
mediados pelos games, linguagens de programacao, interacao com
0s conhecimentos técnico-cientificos de diferentes formas. O GPCV
tem parceria com CJCC desde de 2011 e vem desenvolvendo jogos
digitais'“ para esses centros, bem como realizando processos de
formacao para os professores—<.

O curso proposto como atividade formativa aos professores teve uma
carga hordria de trinta horas e ocorreu no periodo novembro de 2013
a janeiro de 2014 no CJCC (Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura). Por
tratar de um processo formativo e pela pouca imersao dos sujeitos
envolvidos no universo dos games, inicialmente foram discutidas
as categorias de games, games e aprendizagem, geracao C e gami-
ficacao, no intuito de proporcionar uma reflexao sobre os conceitos
e caracteristicas destes temas, relacionando-os com os processos de
ensino-aprendizagem.
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Visando proporcionar uma vivéncia gamificada e a apropriacao
desses conceitos, a atividade formativa foi construida com a meca-
nica dos games, envolvendo os sujeitos numa narrativa que agre-
gava um sistema de pontuagao e uma estética diferenciada. A cada
encontro os participantes tinham tarefas (realizadas em equipe), o
gue ao final culminou com a criacdo da estratégia gamificada. Um
grupo fechado no Facebook foi utilizado como espaco de interlo-
cucdo para postagem das tarefas, compartilhamento de informacoes
e exposicao do ranking.

No primeiro encontro foi realizada uma enquete solicitando que cada
professor/monitor escrevesse trés palavras relacionadas a Gami-
ficacao. Como resultado, obteve-se o diagrama=* abaixo (quanto
maior a palavra, mais vezes ela foi repetida).
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Figura 1: Mapeamento Inicial sobre o conceito de Gamificagao.
Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014).
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Nota-se que as palavras estratégia, jogo, interacao, competicao,
diversao e games foram as mais citadas, nao aparecendo nenhum
conceito relacionado a aprendizagem. Apds as entrevistas realizadas
com os sujeitos percebemos que esta dissociacao de gamificacao e
aprendizagem, se da por conta de que a gamificacao para os profes-
sores da pesquisa esta sendo mais difundida pelo uso de aplicativos
gamificados do que por experiéncias relacionadas a educacao.

A vivéncia na atividade formativa proporcionou uma ressignificacao
desse entendimento. No ultimo encontro, a mesma enquete foi
realizada e além dos conceitos ja presentes no primeiro momento,
emergiram outros como aprendizagem, conhecimento, criatividade,
organizacao e colaboracao conforme diagrama~#* abaixo.
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Figura 1: Mapeamento Final sobre o conceito de Gamificacao.
Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014).
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Entende-se que as discussdes realizadas em sala, bem como a expe-
riéncia de vivenciar e criar uma atividade formativa gamificada
contribuiram para a ressignificacao do conceito. Pode-se citar, por
exemplo, os elementos como avatar e bénus que foram constru-
idos a partir de atividades em sala, possibilitando a compreensao de
gue é possivel levar a I6gica dos games para espacos escolares, sem
necessariamente utilizar games em tais locus, e envolvendo os alunos
a partir do universo no qual estao inseridos.

A selecao de critérios para andlise da estratégia gamificada proposta
pelo grupo, precedeu a criacao das estratégias por parte dos sujeitos
da pesquisa. Esse processo se deu a partir da analise das caracteris-
ticas da gamificacao e de seus elementos mais relevantes. Para Kapp
(2012), desenvolver uma estratégica gamificada envolve pensar em
utilizar as mecanicas dos jogos (sistema de pontuacao, recompensa,
niveis etc), a ideia de transformar determinado contexto em uma
situacao de jogo com todos seus elementos imbricados e a estética
(aspectos comunicacionais) que precisa estar alinhada com a narra-
tiva e com a linguagem dos games.

Os critérios foram criados a partir de um brainstorm com os cursistas
na sala, mediante a seguinte dinamica: cada cursista escrevia no
post-it critérios que julgavam importantes, depois socializavam com
a equipe, elegiam os mais votados e socializavam com o grupo maior.
Posteriormente, com a mediacao do formador, foram feitos junto
com os docentes e monitores os agrupamentos e elencados os mais
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importantes. Assim, as equipes selecionaram os critérios que foram
utilizados para avaliar as estratégias gamificadas:

« MissGo bem definida: definicao da tarefa que deve ser reali-
zada para alcancar a vitéria;

. Sistema de Pontuacdo Eficiente (recompensa/feedback):
sistema diversificado, justo, crescente possibilitando a recupe-
racao/superacao de equipes;

- Narrativa e Estratégia bem definidas (Niveis/Fases): capacidade
de envolvimento da historia, aderéncia com as tarefas realizadas;

- Tarefas Claras/Evidentes/Organizadas: objetividade da tarefa,
nivel de dificuldade adequado e aderéncia ao publico-alvo;

- Criatividade: capacidade de unir elementos conhecidos de
forma diferente.

Foi observado que no momento de criacao da estratégia gamifi-
cada os sujeitos tiveram dificuldade de organizar as ideias discutidas
no grupo. Para facilitar o processo criativo, eles foram orientados a
construir a estratégia gamificada em etapas. Em cada uma delas um
aspecto era pensado separadamente. A ultima etapa consistia em
um check-list considerando a coeréncia entre todos os elementos.

Outras dificuldades como definir a competéncia a ser potencializada
na estratégia gamificada, construir uma narrativa envolvente, pensar
num sistema de pontuacao eficaz e numa variedade de tarefas
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também emergiram nesse estudo. Os professores conseguiram criar
estratégias gamificadas criativas e aplicaveis envolvendo os temas:
sexualidade, lixo, economia de energia elétrica, musica e matema-
tica. Todas as estratégias cumpriram os critérios preestabelecidos e
demonstraram que, para este caso estudado, a pouca imersao dos
sujeitos no universo dos games nao foi um fator impeditivo para
criacao de estratégias educacionais gamificadas.

Os resultados alcancados com este estudo apontam para uma
ressignificacao do conceito de gamificacao em cenarios educacio-
nais, que passam a ser compreendidos como estratégias metodolé-
gicas estruturadas mediante a mecanica dos games, nao implicando
necessariamente na mediacao dos jogos digitais. Se por um lado, a
gamificacdo é capaz de envolver o aluno na resolu¢ao de problemas
reais, ajudando-o a dar significado para aquilo que estuda, de outro
possibilita que o professor elabore estratégias de ensino mais sinto-
nizadas com as demandas dos alunos, apropriando-se da linguagem
e estética utilizada nos games para construir espacos de aprendi-
zagem mais prazerosos.

Para tanto, ficou evidenciado nessa experiéncia que é necessario um
grande esforco de planejamento no sentido de criar uma estratégia
educacional gamificada envolvente, que promova o aprendizado de
contelidos escolares. A partir da experiéncia dos autores em diferentes
espacos e mediante a interlocucao com o livro Gamification, Inc-=, que
descreve um passo-a-passo para criacao de aplicacdes gamificadas
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com foco empresarial, foram criadas as etapas abaixo que podem auxi-
liar na construcao das estratégias indicadas acima:

Tabela 1: Como criar uma Estratégia Educacional Gamificada.

Etapa | Acéo Orientacao Metodoldgica

01 INTERAJACOMOS | E fundamental que o professor interaja com os
GAMES jogos em diferentes plataformas (web, consoles, PC,
dispositivos movéis, etc) para vivenciar a légica dos

games e compreender as diferentes mecanicas.

02 | CONHECA SEU Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa
PUBLICO etdria, seus habitos e rotina.

03 DEFINA O ESCOPO | Defina quais as areas de conhecimento estardao
envolvidas, o tema que serd abordado, as
competéncias que serdo desenvolvidas, os
conteldos que estardo associados, as atitudes e
comportamentos que serao potencializados.

04 | COMPREENDA O Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano
PROBLEMAEO podem ser explorados com o game e como 0s
CONTEXTO problemas se relacionam com os contelddos

estudados.

05 | DEFINA A MISSAO/ | Defina qual é a missdo da estratégia gamificada,
OBIJETIVO analise se ela é clara, alcancavel e mensuravel.

Verifique se a missao esta aderente as competéncias
que serao desenvolvidas e ao tema proposto.

06 | DESENVOLVA A Reflita sobre qual histéria se quer contar. Analise
NARRATIVA DO se a narrativa esta aderente ao tema e ao contexto.
JOGO Verifique se a metéfora faz sentido para os jogadores

e para o objetivo da estratégia. Reflita se a histéria
tem o potencial de engajar o seu publico. Pense
na estética que se quer utilizar e se ela reforca e
consolida a histéria.
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07

DEFINAO
AMBIENTE,
PLATAFORMA

Defina se o seu publico vai participar de casa ou
de algum ambiente especifico; se serd utilizado
o ambiente da sala-de-aula, ambiente digital ou
ambos. ldentifique a interface principal com o
jogador.

08

DEFINA AS
TAREFAS E A
MECANICA

Estabeleca a duracao da estratégia educacional
gamificada e a frequéncia com que seu publico ira
interagir. Defina as mecanicas e verifique se as tarefas
potencializam o desenvolvimento das competéncias
e estao aderentes a narrativa. Crie as regras para
cada tarefa.

09

DEFINA O SISTEMA
DE PONTUACAO

Verifique se a pontuacao esta equilibrada, justa e
diversificada. Defina as recompensas e como sera
feito o ranking (local, periodicidade de exposicao).

10

DEFINA OS
RECURSOS

Planeje minuciosamente a agenda da estratégia,
definindo os recursos necessarios a cada dia. Analise
qual o seu envolvimento em cada tarefa (se a
pontuacao sera automatica ou se precisara analisar
as tarefas).

11

REVISE A
ESTRATEGIA

Verifique se a missao é compativel com o tema e esta
alinhada com a narrativa. Reflita se a narrativa tem
potencial de engajar os jogadores e esta aderente
as tarefas. Verifique se as tarefas sao diversificadas
e exequiveis e possuem regras claras. Confira se
o sistema de pontuacao estda bem estruturado e
as recompensas sao motivadoras e compativeis
com o publico. Verifique se todos os recursos estao
assegurados e se a agenda é adequada ao publico

Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014).
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Estas etapas foram construidas mediante a imersao na literatura refe-
renciada neste artigo, na interacao com jogos com diferentes meca-
nicas e na experiéncia vivida com distintos sujeitos.'® A intencao é
socializar e abrir um espaco para discutir o que foi construido, subsi-
diando novas reflexdes e praticas gamificadas. Para que elas possam ir
além da criacao de situacdes que visem apenas condicionar os envol-
vidos a busca de recompensa, sem reflexdao ou colaboracao.

CONCLUSAO

O desenvolvimento de praticas gamificadas para os cenarios de
aprendizagem, especialmente os escolares, deve perpassar por uma
exaustiva discussao dos referenciais tedricos que vem norteando
essas estratégias, bem como a analise das experiéncias ja existentes
(algumas referenciadas neste artigo) e especialmente a interacdao dos
professores com o universo dos jogos, a fim de construir sentidos,
que subsidiem a avaliacao critica, reflexiva e definicao de quais
0s momentos mais adequados para insercao no cotidiano escolar
destas praticas.

A gamificacao, os jogos digitais ou quaisquer outro aparato tecnol6-
gico nao pode se constituir em panaceias para mudar o sistema de
ensino tornando-o mais prazeroso e efetivo. Essa mudanca passa por
questoes que vao desde infra-estrutura minima nas escolas, melhores
saldrios para os docentes e processos de formagdao permanente que
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possibilite aos professores construirem praticas inovativas, dinamicas
e atentas ao desejo dos alunos e professores, sujeitos que constroem
cotidianamente as praticas pedagdgicas. A inovacao deve ser compre-
endida como uma rede colaborativa (JOHNSON, 2011) dinamica onde
professores e alunos constroem trilhas diferenciadas para aprender de
forma ludica, sem uma preocupacao apenas em ranquear os alunos
por médias e desempenhos quantitativos.

Gamificar pode ser a palavra de ordem no vocabulario dos profis-
sionais de marketing, de educacao, do ministério, entre outros, mas
resgatar o desejo de aprender na escola vai além dos elementos que
compdem a gamificacao.

NOTAS

1. http://Ir.geekielab.com.br/. “voltar”

2. MEC quer site adaptativo para Pisa e Prova Brasil. Disponivel na URL http://porvir.
org/porcriar/mec-quer-site-adaptativo-para-pisa-prova-brasil/20131209. Acesso 09
dez 2013."voltar”

3. (The go Game, 2001), (Flash Mobs, 2003), (G4m3rs, 2003), (Tele-Twister, 2003), (I
Love Bees, 2004), (Tombstone Hold, 2005), (Organum, 2005), (The Latchkey Project,
2005), (The Ministry of Reshelving, 2005), (Bounce, 2006), (Cruel 2 B Kind, 2006),
(World Without Qil, 2007), (The Lost Ring, 2008), (The Lost Sport, 2008), (Supers-
truct, 2008), (Top Secret Dance Off, 2008), (Cryptozoo, 2009), (Evoke, 2010), (Find The
Future, 2011), (Oprah’s Thank You Game, 2012), (Superbetter, 2012). “voltar”
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4, http://www.worldwithoutoil.org. “voltar”

5. http://exhibitions.nypl.org/100/diqgital fun/play the game.”voltar”

6. https://www.superbetter.com. “voltar”

7. Anualmente sdo realizadas pesquisas nos programas de educac¢do que discutem
as questodes relacionadas com a cibercultura e educacao e os resultados apontam
gap entre os alunos e professores no que se refere a interacao com interfaces comu-
nicacionais existentes nesses locus. Um exemplo recente é a tese de doutorado,
defendida no Programa de Pés-Graduacdo Em Educacdao da UFBA, 08/05/14, de
autoria de Maristela Veloso, denominada “O professor e a autoria na cibercultura:
redes da criagao no cotidiano da escolar”.”voltar”

8. Reportagem realizada por Kao Tokio, com o tema PREMIADO POR GAMIFICACAO
NA PEDAGOGIA, PROFESSOR VIVE O PRECONCEITO DA INOVACAO no canal Games-
toming. Disponivel na URL: http://www.gamestorming.com.br/2013/12/02/premia-
do-por-gamificacao-na-pedagogia-professor-vive-o-preconceito-da-inovacao/
Acesso 18 de mai. 2014."voltar”

9. http://www.comunidadesvirtuais.pro.br. “voltar”

10. http://institucional.educacao.ba.gov.br/centrosjuvenis. “voltar”

11. J& foram desenvolvidos os jogos Salvador Sim, Insitu e Industrialli. Em processo
de desenvolvimento o DOM e o Janus. Os jogos encontram-se disponiveis para
download gratuito em www.comunidadesvirtuais.pro.br. “voltar”

12. O primeiro curso foi o Games e Educacao realizado em 2012.“voltar”

13. Imagem gerada no site http://www.geoweb.blog.br/design/nuvem-de-palavras
-word-clouds a partir das palavras citadas por cada aluno em novembro de 2013.
“voltar”
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14. Imagem gerada no site http://www.geoweb.blog.br/design/nuvem-de-pala-
vras-word-clouds a partir das palavras citadas por cada aluno em janeiro de 2014.
“voltar”

15. http://livrogamification.com.br/. “voltar”

16. No 2° semestre de 2012 foi realizada uma experiéncia de uma gincana virtual
gamificada com alunos do Ensino Médio do SESI/SENAI da Bahia, em setembro
de 2013, foi ministrado o minicurso Gamificagcao na Educag¢ao no 19° CIAED -
Congresso Internacional ABED de Educacao a Distancia e, de novembro de 2013 a
janeiro de 2014 um curso para professores da Rede de Ensino Estadual da Bahia
no Centro Juvenil Ciéncia e Cultura. Estas experiéncias proporcionaram a aplicacao
dos conceitos relacionados a gamificacao em praticas educacionais indicando ser
este um bom caminho para criacao de espacos de aprendizagem mais prazerosos.
“voltar”
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